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Abstract 

 

This study aims to determine the communication strategy of parents in handling 

children who are addicted to mobile legends games at the Pendopo of Pali 

Regency, Game Media can have a big influence on personality and are more 

dependent on Games, people believe that Games are a daily necessity, people 

tend to be closed off from their environment especially because of the lack of 

interaction with family members. In this study is qualitative descriptive, 

qualitative research that describes all the results of in-depth interviews with 

research subjects and observes things that happen at the research site. The 

purpose of this study is to reveal facts, circumstances, phenomena, variables and 

conditions that occur when the research is running and present them as they are. 

In addition, the study intends to understand the social situation in depth, find 

patterns, hypotheses, and theories that are in accordance with those obtained in 

the field. Based on the results of observations and interviews with Parents that 

the author has done regarding Parental Communication Strategies in Handling 

Children who are Addicted to Mobile Legends Games. supporting and inhibiting 

factors the author can conclude supporting and inhibiting factors in helping 

children addicted to mobile legends games. 
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Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan mengetahui strategi komunikasi orang tua dalam menangani anak ketergantungan 

game mobile legends di pendopo kabupaten pali, Media Game dapat memberikan pengaruh yang besar 

terhadap kepribadian dan lebih bergantung pada Game, orang percaya bahwa Game adalah kebutuhan 

serhari-hari, masyarakat cenderung tertutup dari lingkungannya terutama karena kurangnya interaksi dengan 

anggota keluraga. Dalam penelitian ini adalah deskriptif kualitatif, penelitian kualitatif yang 

mendeskripsikan semua hasil wawancara-wawancara mendalam terhadap subjek penelitian dan 

mengobservasi hal-hal yang terjadi di tempat penelitian. Tujuan dari penelitian ini adalah mengungkap fakta, 

keadaan, fenomena, variable dan keadaan yang terjadi saat penelitian berjalan dan menyuguhkan apa adanya. 

Selain itu, penelitian bermaksud untuk memahami situasi social secara mendalam, menemukan pola, 

hipotersis, dan terori yang sesuai dengan yang diperoleh di lapangan. Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara dari para Orang Tua yang telah penulis lakukan mengenai Strategi Komunikasi Orang Tua dalam 

menangani Anak ketergantungan Game Mobile Legends.  faktor pendukung dan penghambat penulis dapat 

menyimpulkan faktor pendukung dan penghambat dalam membantu anak ketergantungan game mobile 

legends.  

 

Kata Kunci : Strategi Komunikasi, Pendukung Dan Penghambat, Orang Tua  
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi yang berdampak besar bagi kehidupan manusia adalah interrnert. 

Perrkermbangan terknologi interrnert terrurs berrkermbang sercara persat seriring derngan berrkermbangnya 

terknologi pada urmurmnya. Derngan adanya interrnert manursia lerbih murdah dalam mernjalani 

kerhidurpan. Serlain itur, interrnert jurga mermberrikan aksers tidak terrbatas pada manursia dalam 

merngaksers hal apapurn salah saturnya adalah game online(Kurniawan, 2023) 

Salah satur fernomerna mernarik adalah popurlaritas gamer serperrti Mobiler Lergernds yang 

mermurngkinkan perngalaman berrmain berrsama sercara masal. Permain dapat berrinterraksi derngan 

individur yang sama serkali asing, tanpa batasan gerografis. Gamer Mobiler Lergernds terrlibat dalam 

perrmainan derngan serserorang dari bernura lain serperrti Amerrika ataur Aurstralia(Ibid). 

Popurlaritas Mobiler Lergernds serbagai bagian dari gaya hidurp kontermporerr di berrbagai nergara 

merrurpakan fernomerna yang merngerjurtkan. Awalnya dirancang urnturk sergmern anak-anak dan rermaja, 

gamer ini kini terlah mernarik minat yang signifikan dari kalangan derwasa. Perrkermbangan ini terlah 

mermicur berrbagai diskursi merngernai dampak perrmainan onliner terrhadap kerhidurpan sosial dan 

psikologis permainnya.  

Sermerntara itur, dari sisi psikologis, kerterrlibatan interns dalam perrmainan dapat 

merngakibatkan fokurs merntal yang berrlerbihan pada aktivitas gaming. Hal ini dapat mernyerbabkan 

permain terrurs-mernerrurs mermikirkan stratergi ataur skernario perrmainan, bahkan kertika tidak serdang 

berrmain.  

Akibatnya, asperk-asperk pernting lainnya dalam kerhidurpan murngkin terrabaikan ataur kurrang 

merndapat perrhatian yang sermerstinya. Lingkurngan sosial dan burdaya saat ini sangat merndurkurng 

pernggurnaan gadgert dan perrmainan onliner. Anak-anak cernderrurng lerbih terrtarik pada aktivitas yang 

merlibatkan terknologi dibandingkan derngan kergiatan berlajar ataur interraksi sosial yang lerbih 

tradisional(Abidin, 2022). 

Kerlurarga dan perndidikan mermiliki kerterrkaitan yang errat dan tidak dapat dipisahkan. 

Kerberradaan anak dalam urnit kerlurarga merrurpakan suratur kerniscayaan, dan derngan dermikian, 

perndidikan mernjadi asperk intergral dalam dinamika kerlurarga. Namurn dalam konterks perrmainan 

onliner yang sermakin popurlerr, murncurl berberrapa kerkhawatiran terrkait dampak fisik pada permainnya. 

Salah satur resiko yang perrlur diperrhatikan adalah paparan berrkerpanjangan terrhadap cahaya dari layar 

perrangkat, yang berrpoternsi mermperngarurhi kerserhatan mata dan furngsi otak.  

Serlain itur, pola berrmain yang interns dan dalam jangka waktur panjang dapat berrdampak pada 

kerserhatan kardiovaskurlar. Kurrangnya istirahat yang curkurp akibat waktur berrmain yang berrlerbihan 

murngkin mermperngarurhi furngsi janturng. 

Kuralitas hurburngan antara Orang Tura dan Anak sangat diperngarurhi olerh tingkat kerperrcayaan 

yang ada di antara merrerka. Rerlasi yang dibangurn atas dasar kerperrcayaan mermiliki karakterristik 

yang jaurh berrberda dibandingkan derngan hurburngan yang tidak mermiliki landasan kerperrcayaan yang 

kurat. 

Kerperrcayaan yang terrbangurn derngan baik merndorong terrciptanya kerterrburkaan dan 

kerjurjurran di antara anggota kerlurarga. Masing-masing individur, baik orang tura maurpurn Anak, 

merrasa lerbih nyaman urnturk merngerksprersikan diri merrerka sercara turlurs dan apa adanya. Kondisi ini 

pada gilirannya mermperrkurat kuralitas hurburngan antarpribadi dalam kerlurarga. Kerterrburkaan dan 

kerjurjurran yang turmburh dari rasa saling perrcaya mermfasilitasi komurnikasi yang lerbih erferktif dan 

berrmakna, mermurngkinkan sertiap anggota kerlurarga urnturk saling mermahami derngan lerbih baik. 
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Di dalam A-Qurr’an Surrat An-Nisa ayat 9, dijerlaskan terntang bagaimana aturran tanggurng 

jawab Orang Tura dalam merndidik Anak ursia dini. 

يَّة   خَلْفِهِمْ  مِنْ  ترََكُوْا لوَْ  الَّذِيْنَ  وَلْيَخْشَ  سَدِيْد ا قوَْل    وَلْيَقوُْلوُْا اٰللَّ  فلَْيَتَّقوُا عَلَيْهِمْ    خَافوُْا ضِعٰف ا ذرُ ِ  

Artinya : Dan herndaklah takurt kerpada Allah orang-orang yang serandainya merninggalkan 

diberlakang merrerka anak-anak yang lermah, yang merrerka khawatir terrhadap 

(kerserjahterraan) merrerka. Olerh serbab itur, herndaklah merrerka berrtakwa kerpada Allah, dan 

herndaklah merrerka merngurcapkan perrkataan yang bernar  

Komurnikasi yang erferktif mermburturhkan kermampuran kerdura berlah pihak urnturk mermahami 

perrsperktif satur sama lain. Ermpati mernjadi kurnci dalam prosers ini. Ermpati dapat diderfinisikan 

serbagai kermampuran urnturk mermahami perngalaman dan surdurt pandang orang lain pada siturasi 

terrterntur. Orang Tura urmurmnya mermiliki harapan agar Anak-anak merrerka turmburh mernjadi individur 

yang baik, cerrdas, dan surksers. 

Lebih dari itu, komunikasi yang baik juga dapat meningkatkan posisi dan peran keluarga 

dalam konteks sosial yang lebih luas. Ini bukan sesuatu yang mustahil untuk dicapai, melainkan 

sebuah tujuan yang dapat diwujudkan melalui upaya konsisten dalam membangun pola komunikasi 

yang positif. Komunikasi yang baik antara Orang Tua dan Anak sangat penting untuk membangun 

hubungan yang sehat. Melalui komunikasi yang efektif, Orang Tua dapat memahami kebutuhan dan 

perasaan Anak, serta mermberikan dukungan yang diperlurkan untuk mengatasi kecanduan 

Game(Fatmawati, 2017).  

Kerterrganturngan berrlerbihan terrhadap perrmainan Mobiler Lergernds dapat mermiliki 

konserkurernsi yang sangat serriurs, bahkan berrpoternsi merngancam nyawa permainnya. Pernggurnaan 

gamer ini sercara erkstrerm dan tidak terrkerndali murngkin mernimburlkan resiko kerserhatan yang fatal. 

Kercanduran gamer urmurmnya dapat mernyerbabkan berrbagai masalah kerserhatan, baik fisik maurpurn 

merntal. Dalam kasurs erkstrerm, berrmain gamer tanpa hernti urnturk waktur yang sangat lama bisa 

mernyerbabkan kerlerlahan erkstrerm, derhidrasi, ataur kondisi kerserhatan serriurs lainnya.  

Merdia Gamer  dapat mermberrikan perngarurh yang bersar terrhadap kerpribadian dan lerbih 

berrganturng pada Gamer, orang perrcaya bahwa Gamer adalah kerburturhan serhari-hari, masyarakat 

cernderrurng terrturturp dari lingkurngannya terrurtama karerna kurrangnya interraksi derngan 

anggota kerlurarga. 

Prioritas-prioritas pernting dalam kerhidurpan serhari-hari, serperrti perkerrjaan, perndidikan, 

hurburngan sosial, ataur bahkan kerburturhan dasar serperrti makan dan tidurr, bisa terrpinggirkan karerna 

obsersi terrhadap Gamer ini. Kercernderrurngan ini merncerrminkan perrgerserran nilai dan perrserpsi yang 

tidak serhat, di mana reralitas virtural Gamer merngambil alih fokurs urtama dalam hidurp serserorang, 

mernggantikan tanggurng jawab dan kergiatan yang serharursnya lerbih diprioritaskan urnturk 

kerserjahterraan dan perrkermbangan diri yang serimbang. 

Ayat 32 dari Surrat Al-An'am berrburnyi: 

لَّذِيْنَ يَتَّقوُْنٌَۗ افََلََ تعَْقِلُ  خِرَةُ خَيْرٌ ل ِ ارُ الْٰ لهَْوٌٌۗ وَللَدَّ نْيآَ الَِّ لعَِبٌ وَّ وْنَ وَمَا الْحَيٰوةُ الدُّ   

Artinya : Dan kehidupan dunia ini hanyalah permainan dan senda gurau. Sedangkan negeri 

akhirat itu, sungguh lebih baik bagi orang-orang yang bertakwa. 

Tidakkah kamu mengerti? 

Kercanduran perrmainan Mobiler Lergernds (ML) ditandai derngan berrmain lerbih dari 4-5 jam 

serhari, merngabaikan kerburturhan dasar, dan kersurlitan merngherntikan perrmainan. Gerjala lainnya 
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terrmasurk murdah marah saat diganggur dan pernurrurnan prerstasi akadermik ataur kerrja. Saat ini Gamer 

Mobiler lergernds banyak digermari diberrbagai kalangan terrurtama dikalangan Anak-anak dan rermaja. 

Kermurdian ada dura dampak yang dihasilkan dari berrmain Gamer Mobiler lergernds terrserburt di 

antaranya yaitur: 

1. Dampak Positif  

Mernurrurt pernerlitian yang dilakurkan olerh ahli psikologi dan nerurroscierntists, berrmain 

gamer aksi serperrti Mobiler Lergernds dapat merningkatkan kerterrampilan kognitif, terrurtama dalam 

hal perrerncanaan, perngambilan kerpurtursan, dan permercahan masalah. Dalam perrmainan ini, 

permain harurs merngerlola surmberr daya, mermilih herro yang terpat, mermburat kerpurtursan dalam 

waktur yang terrbatas, dan merrerspons perrurbahan siturasi derngan cerpat. Sermura ini dapat merlatih 

otak urnturk berrpikir lerbih cerpat dan stratergis.  

Dr. Daphner Baverlierr, seorang ahli neurologi, mengungkapkan bahwa bermain video 

game aksi dapat meningkatkan perhatian visual, kemampuan untuk mengalihkan fokus, serta 

kecepatan pemrosesan informasi. Meskipun penelitiannya berfokus pada game aksi secara 

umum, prinsip ini juga berlaku untuk Mobile Legends(Bavelier). 

2. Dampak Nergatif 

Meliputi gangguan fisik seperti masalah tidur dan sakit kepala, serta masalah mental 

serperti kecemasan dan depresi, yang dapat menyebabkan isolasi sosial. Untuk mengatasi 

kecanduan, penting untuk menetapkan jadwal bermain, mencari hobi alternatif, dan 

mendapatkan dukurngan sosial. Pencegahan dilakukan dengan membatasi waktu bermain dan 

menjaga keseimbangan aktivitas. Jika situasi semakin parah, (Gentle) mencari bantuan 

profersional menjadi langkah yang kursial(Gentile et al, 2011). 

Perrilakur kerterrganturngan ini dapat terrmaniferstasi dalam berrbagai bernturk. Berberrapa 

permain murngkin mernghabiskan waktur berrmain di rurmah merrerka serndiri, sermerntara yang lain 

rerla perrgi ker pursat-pursat Gamer urnturk dapat berrmain Mobiler Lergernds. Dalam kasurs yang lerbih 

erkstrerm, merrerka bahkan murngkin merlakurkan tindakan-tindakan tidak wajar ataur merrurgikan 

orang lain dermi mermernurhi hasrat berrmain Gamer merrerka. Pola perrilakur sermacam ini 

merncerrminkan tingkat kerterrganturngan yang serriurs, di mana Gamer terlah merngambil alih asperk-

asperk pernting dalam kerhidurpan serhari-hari, mernggantikan kergiatan-kergiatan yang ersernsial 

bagi kerserhatan fisik, merntal, dan sosial individur terrserburt. 

Jelas sekali mempunyai masalah kecanduan dari segi fisik dan jiwanya, dikhawatirkan 

jika terjadi pada Anak-anak dan Remaja. Dengan menerapkan stratergi komunikasi yang tepat, 

Orang Tua dapat membantu Anak mengurangi ketergantungan pada Game, meningkatkan 

motivasi belajar, dan memperbaiki perilakur sosial Anak(Ariswanti, 2016). 

Berrdasarkan latar berlakang masalah di atas maka mernjadi kerterrtarikan pernerliti urnturk 

merlakurkan pernerlitian terntang “Stratergi       Komurnikasi Orang Tura Dalam Mernangani Anak 

Kerterrganturngan Gamer Mobiler Legernds Di Perndopo Kaburpatern Pali.
 

Permasalahan 

Perkembangan teknologi yang pesat telah membawa dampak besar terhadap berbagai aspek 

kehidupan, salah satunya adalah dalam bidang hiburan digital. Salah satu fenomena yang cukup 

signifikan adalah ketergantungan pada permainan daring (online game), terutama game mobile 

seperti Mobile Legends. Game ini memiliki popularitas yang sangat tinggi, terutama di kalangan 

remaja dan anak-anak. 
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Permainan seperti Mobile Legends menawarkan hiburan yang mengasyikkan, namun dalam 

beberapa kasus, permainan ini dapat menjadi kecanduan yang memengaruhi pola hidup dan 

keseimbangan antara waktu untuk belajar, berinteraksi sosial, dan beristirahat. Ketergantungan 

terhadap permainan ini dapat menyebabkan gangguan fisik dan mental, seperti kurang tidur, 

berkurangnya konsentrasi dalam belajar, serta peningkatan tingkat kecemasan dan depresi. 

Masalah yang timbul dari ketergantungan terhadap game online, seperti Mobile Legends, 

perlu mendapatkan perhatian serius, khususnya dari orang tua. Orang tua memainkan peran kunci 

dalam mengawasi dan membimbing anak-anak mereka agar tidak terjebak dalam kecanduan 

tersebut. Dalam hal ini, strategi komunikasi yang tepat antara orang tua dan anak sangat dibutuhkan 

untuk membangun pemahaman bersama mengenai dampak negatif dari kecanduan game serta cara-

cara untuk mengontrol waktu bermain game. 

Komunikasi yang efektif akan membantu orang tua dalam memberikan dukungan kepada 

anak untuk mengurangi ketergantungan terhadap game sambil tetap menjaga hubungan yang 

harmonis. Oleh karena itu, perlu penelitian lebih lanjut tentang bagaimana orang tua dapat 

menggunakan strategi komunikasi yang efektif dalam menangani masalah ketergantungan anak 

pada Mobile Legends. 
 

METODE 

Jenis penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kualitatif. yaitu dimana peneliti 

menggunakan metode mengumpulkan dan mendeskripsikan data dengan kata-kata, observasi dan 

wawancara sebagai hasil antara peneliti dan informan. 

1. Mengumpulkan Data 

Adapun data-data yang diperlukan untuk mengetahui strategi komunikasi orang tua 

dalam menangani anak ketergantungan game mobile legends di pendopo kabupaten pali 

diperoleh dari: 

a. Observasi 

Observasi zadalah zsuatu zmetode zpengumpulan zdata zdengan zmengamati zkegiatan 

zyang zsedang zberlangsung. Observasi zmerupakan zcara zpengumpulan zdata zyang zdilakukan 

zdengan ztujuan zlangsung zkelapangan zsecara zsistematis zterhadap zobjek zyang zditeliti zoleh. 

(Isnaini, 2020), untuk mengetahui peranan Aplikasi sebagai konten islam. 

b. Wawancara (Interview) 

Wawancara zmerupakan zkomunikasi zintraksi, zwawancara zini zadalah zsalah zsatu zcara 

zuntuk zmengumpulkan zdata zmelalui zsuatu zproses ztanya zjawab zsecara zlisan, zdimana zdua 

zorang zatau zlebih zberhadap-hadapan zsecara zfisik. wawancara zdapat zdipandang zsebagai 

zmeotde zpengumpulan zdata zdengan ztanya zjawab zsepihak zyang zdikerjakan zsecara 

zsistematis zdan zberlandaskan zpada ztujuan zpenelitian. pada zdasarnya zdua zorang zatau zlebih 

zhadir zsecara zfisik zdapat zmenggunakan zsaluran- zsaluran zkomunikasi zsecara zwajar zdan 

zlancar. (Hadi, 2023), Dengan zpengunaan zmetode zwawancara zini zpeneliti zakan zmelakukan 

zwawancara zdengan, zMahasiswa zKomunikasi zPenyiaran zIslam zangkatan z2021 zUniversitas 

zMuhammadiyah zPalembang. untuk zmendapatkan zsebuah zinformasi. khususnya zberkaitan 

ztentang zperanan zaplikasi zTiktok zsebagai zkonten zIslam zdalam zpembentukan zpemahaman 

zkeIslaman. 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi zadalah zmetode zpengambilan zdata-data zpenting zyang zberhubungan 

zdengan zmasalah zyang zdi zteliti zyang zdiperoleh zmelalui zdokumen-dokumen zdata dalam 

melakukan observasi dan wawancara zberupa zfoto, zyang  zdikumpulkan zsebagai zpenguat 

zdata zdan zuntuk zmendapatkan zinformasi. 
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2. Teknik zAnalisisa zData 

        Teknik zanalisis zdata zmerupakan zmenganalisis zdata zyang zdilakukan zsebelum zterjun 

zke zlapangan, zdan zsesudah zdi zlapangan. maka zpeneliti zmenggunakan zmetotde zkualitatif. 

metode zkualitatif zadalah zmetode zyang zdigunakan zuntuk zmenganalisa zdata zyang zsifatnya znon 

zstatistic. dengan zkata zlain zanalisa zkualitatif zadalah zmenganalisa zdata zdengan zmenggambarkan 

zdata zmelalui zkata-kata zatau zkalimat zyang zberupa zpembahasan zuntuk zdiambil zkesimpulan. 

setelah zitu zdata zyang ztelah zdihimpun zatau ztelah zdiperoleh zdalam zkegiatan zpenelitian, zakan 

zdianalisis zsecara zkualitatif zdeskriptif. (Salim&Syahrum, 2022) , Menganalisis zdata zadalah 

zsuatu zbentuk zusaha zdalam zmendapatkan zjawaban zterhadap zpermasalahan mengenai 

bagaimana peranan Aplikasi Tiktok sebagai konten Islam dalam memberikan Pemahaman ke 

islaman kepada Mahasiswa. pemaparan zharus zsistematik zdan zmenyeluruh zsebagai zsatu 

zkesatuan zdalam zkontek zlingkungannya zjuga zsistematik zdalam zpenggunaannya zsehingga 

zurutan zpemaparannya zlogis zdan zmudah zdiikuti zmaknanya. 

a. Reduksi zData z(Data zReducation) 

Tahapan redukasi data adalah merangkum seta memisahkan hal-hal yang pokok, 

dan berfokus pada data yang penting dicari tema dan polanya. Dengan  tahapan ini data y

ang telah direduksi akan memberikan  gambaranyang lebih Jelas dan mempermudah 

peneliti untuk melakukan mengumpulkan data selanjutnya. 

b. Penyajian zData z(Data zDisplay) 

 zPenyajian zdata zreduksi, zadalah zdimana zlangkah zpenyajian zdata zatau zmendisplay 

zdata. Yang zakan zmemudahkan zpeneliti zuntuk zmemahami zapa zyang zterjadi, zmerencanakan 

zkerja zselanjutnya zberdasarkan zapa zyang ztelah zdipahami. Selanjutnya zdisarankan, zdalam 

zmelakukan zdisplay zdata, zselain zdengan zteks zyang znegatif, zjuga zdapat zberupa zgrafik, 

zmatrik, znetwork z(internet). maka zdari zitu zpeneliti zharus zmenguji zapa zyang ztelah 

zditemukan zpada zsaat zturun zke zlapangan zyang zmasih zbersifat zhipotetik zitu zberkembang 

zatau ztidak. 

c. Kesimpulan zData z(Verification) 

Tahapan zselanjutnya zmenarik zkesimpulan zawal zyang zdikemukakan zdan ztelah 

zterverifikasi. masih zbersifat zsementara, zdan zakan zberubah zbila zditemukan zbukti-bukti zyang 

zkuat zyang zmendukung zpada ztahap zpengumpulan zdata zberikutnya. namun zapabila 

zkesimpulan zyang zdikemukakan zpada ztahap zawal, zdidukung zoleh zbukti zyang zvalid zdan 

zkonsisten zsaat zpenulis zkembali zke zlapangan zmengumpulkan zdata, zdengan zitu zkesimpulan 

zyang zdikemukakan zmerupakan zkesimpulan zyang zkredibel. (Sudjna, 2024) Kesimpulan 

zyang zdimaksudkan zadalah zdengan zinterprestasi zdata zyakni zmenafsirkan zdan 

zmengelompokkan zsemua zdata zagar ztidak zterjadi ztumpang ztindih zdan zkekacauan zkarena 

zperbedaan. 

 

3. Uji Kepercayaan Data 

Penelitian zyang zmenggunakan zmetode zkualitatif zharus zmengungkap zpermasalahan 

zdalam zlapangan zdengan zkebenaran zyang zobjektif. Karena zitu zkeabsahan zdata zdalam zpenelitian 

zkualitatif zsangat zpenting. (Moleong, ;) Dengan Melalui keabsahan data kredibilitas 

kepercayaan penelitian kualitatif dapat tercapai jadi triangulasi adalah teknik pemeriksaan 

keabsahan data yang memanfaatkan sesuatu yang lain di luar data itu untuk keperluan 

pengecekan atau sebagai pebanding terhadap data pada penelitian. Dalam menguji keabsahan 

data penelitian ini dilakukan dua triangulasi yaitu : 

a. Triangulasi data atau sumber yaitu dengan menggunakan berbagai sumber untuk 

mendapatkan informasi melalui metode observasi, wawancara, dan dokumentasi. 
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b. Metode triangulasi adalah metode dengan membandingkan berbagai data melalui hasil 

wawancara, observasi, dan dokumentasi. Kemudian data tersebut di bandingkan satu sama 

lain untuk terbukti kebeneranya. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Strategi Komunikasi Orang Tua dalam menangani Anak ketergantungan Game Mobile 

Legends. 

Pembahasan Berdasarkan dari hasil penelitian yang diperoleh dari hasil observasi dan 

wawancara, Orang Tua terbukti dengan temuan hasil observasi yang peneliti lakukan di 

lapangan, anak-anak memiliki kebiasaan bermain game mobile legends  bahkan tak kenal 

waktu dan tempat, dan bahkan ada beberapa yang hampir tak terawasi oleh Orang Tuanya. Hal 

tersebut dapat dilihat dari beberapa pernyataan imforman yang penulis wawancarai. Selain itu 

hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti membuktikan juga jika hubungan dan 

komunikasi antara Orang Tua dan anak juga kurang baik. Bermain game online khusunya 

mobile lagends memang hal yang menyenagkan bagi anak karena jenis permainan yang 

menggunakan tingkatan dan dapat dimainkan secara tim akan membuat anak menjadi lupa kan 

waktu, lupa makan dan lupa sekolah. Namun akan timbul dampak negatif apabila anak terlalu 

sering bermain game online yaitu berupa kecanduan bermain game online. Oleh sebab itu 

Orang Tua harus memberikan batasan waktu untuk anak bermain game online. Hal inilah yang 

dilakukan oleh Orang Tua di Pendopo Kabupaten Pali. Para Orang Tua akan memberikan 

batasan waktu untuk bermain game online sehingga nantinya anaknya akan disiplin waktu. 

Ketegasan Orang Tua memang merupakan hal yang sangat penting dalam mendidik anak agar 

nantinya anak tidak menjadi ketergantungan game online. Orang tua akan memberikan waktu 

bermain anak hanya 1-2 jam saja untuk bermain game online namun untuk masalah jam anak 

boleh memilih bisa siang selepas pulang sekolah atau sore bahkan malam sebulum waktunya 

jam tidur.  

 

2. Faktor Faktor pendukung dan penghambat yang di gunakan oleh Orang Tua untuk membantu 

Anak mengatasi ketergantungan Game Mobile Legends. 

Faktor pendukung dan penghambat yang di hadapi Orang Tua dalam membantu Anak 

mengatasi ketergantungan Game Mobile Legends adalah untuk mengembangkan Pemahaman 

Orang Tua. yang memiliki pengetahuan tentang dampak negatif ketergantungan game dapat 

lebih efektif mengatasi masalah ini. Kemampuan Orang Tua untuk berkomunikasi secara 

terbuka dan empatik dengan anak, serta memahami alasan di balik ketergantungan game. 

Orang tua yang terlibat dalam aktivitas anak, seperti bermain game bersama atau 

berpartisipasi dalam kegiatan lain, bisa lebih mudah memantau dan memberikan arahan. 

Kemampuan orang tua untuk menetapkan batasan waktu bermain dengan cara yang bijaksana 

dan konsisten Dukungan dari keluarga, teman, atau komunitas sosial dapat memperkuat upaya 

orang tua dalam mengatasi ketergantungan anak. Akses ke Sumber Daya Akses ke pelatihan 

atau konseling dapat membantu orang tua mengelola ketergantungan game dengan   lebih 

efektif.  

Penghambat Orang Tua Kurangnya Pengetahuan yang tidak memahami dampak 

ketergantungan game kesulitan menentukan langkah yang tepat. Kesulitan Menerapkan 

Pembatasan Anak yang merasa frustrasi atau menentang pembatasan waktu bermain membuat 

orang tua kesulitan mengontrol kebiasaan mereka. Keterbatasan Waktu Orang Tua yang sibuk 

dengan pekerjaan atau kegiatan lain kesulitan memantau anak dan memberikan perhatian yang 

cukup.  

Pengaruh Teman Sebaya Tekanan dari teman-teman anak yang juga bermain game 

dapat memperburuk kecanduan. Ketergantungan Orang Tua pada Teknologi: Orang tua yang 

juga terjebak dalam penggunaan teknologi atau media sosial akan kesulitan memberikan contoh 
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yang baik. Kurangnya Dukungan Lingkungan Ketidakhadiran dukungan dari keluarga atau 

komunitas membuat orang tua merasa sendirian dalam menghadapi masalah ini.  

Pengaruh Positif Game yang memiliki daya tarik besar, seperti pencapaian atau 

peringkat, dapat membuat anak sulit melepaskan ketergantungan. Kesulitan Mengatasi Konflik 

Ketidak mampuan Orang Tua untuk mengatasi konflik dengan anak saat pembatasan 

diberlakukan bisa memperburuk masalah. Perasaan Bersalah Orang Tua Kekhawatiran Orang 

Tua yang merasa bersalah jika terlalu tegas dalam membatasi waktu bermain, menghambat 

tindakan yang diperlukan. 

 

KESIMPULAN 

Strategi komunikasi Orang Tua Dalam Menangani Anak Ketergantungan Game Mobile 

Legends Di Pendopo Kabupaten Pali dapat disimpulkan bahwa komunikasi yang efektif adalah, 

Pendekatan empati dan pengertian. Orang tua perlu mendengarkan alasan anak bermain game 

Mobile Legends dan mencoba memahami minat serta alasan di balik ketergantungan tersebut. 

Menggunakan pendekatan empatik dapat membantu membangun hubungan yang lebih baik dan 

tidak membuat anak merasa disalahkan atau dikucilkan. 

Komunikasi terbuka dan positif Mengajak anak untuk berdiskusi secara terbuka tentang 

perasaannya terhadap game tersebut dan memberikan ruang bagi mereka untuk berbicara tentang 

masalah yang mereka hadapi. Komunikasi yang jujur akan membangun rasa saling pengertian 

antara orang tua dan anak. 
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