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ABSTRAK

Pengalaman Orang Tua dalam Menghadapi Remaja dengan Kecanduan
Game Online

Clarita Damaiyanti Omega', Muhammad Muslih?
"Program Studi DIII Keperawatan, Universitas Muhammadiyah Malang

muslih@umm.ac.id

Kemajuan teknologi digital yang semakin pesat menjadikan game online sebagai
aktivitas yang banyak diminati oleh remaja. Penggunaan yang tidak terkontrol
berpotensi berkembang menjadi kecanduan game online yang berdampak pada aspek
fisik, psikologis, sosial, dan akademik remaja, serta memengaruhi keharmonisan
keluarga. Penelitian ini bertujuan untuk menggali secara mendalam pengalaman orang
tua dalam menghadapi remaja dengan kecanduan game ‘online. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus. Partisipan-terdiri dari
dua orang tua yang memiliki remaja berusia 12-18 tahun dengan kebiasaan bermain
game online lebih dari tiga jam' per hari. Pengumpulan data dilakukan mendalam,
wawancara, serta dokumentasi kemudian dianalisis mengenyajian data, dan penarikan
kesimpulan dengan  uji keabsahan melalui “triangulasi sumber. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa kecanduan game online pada remaja ditandai dengan durasi
bermain yang betlebihan, gangguan pola tidur, perubahan emosi, kecenderungan
menarik diri dari lingungan sosial, serta terganggunya komunikasi dalam keluarga.
Orang tua melakukan berbagai upaya untuk mengatasi- kondisi tersebut, antara lain
membatasi waktu bermain, mengalihkan ~dengan aktivitas yang lebih positif,
memberikan pendampingan, serta ketja sama dengan pihak sekolah. Kecanduan game
online pada remaja berdampak pada remaja dan keluarga, sehingga peran aktif orang
tua melalui komunikasi, pengawasan, dan dukungan emosional sangat diperlukan
untuk membantu remaja mengelola penggunaan game scara schat.

Kata kunci : Orang Tua, Remaja, Kecanduan, Game Online
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ABSTRACT
Parent’s Experiences in Dealing with Teenagers with Online
Game Addiction
Clarita Damaiyanti Omega', Muhammad Muslih?
'Diploma III Nursing Program, University Muhammadiyah Malang

muslih@umm.ac.id

The rapid advancement of digital technology has made online gaming a popular activity
among teenagers. Uncontrolled use has the potential to develop into online gaming
addiction, which impacts the physical, psychological, social, and academic aspects of
adolescents, as well as affecting family harmony. This study aims to explore in-depth
the experiences of parents in dealing with adolescents with online gaming addiction.
This study used a qualitative approach with a case study design. Participants consisted
of two parents of adolescents aged 12-18 who had a habit of playing online games for
more than three hours per day. Data collection was conducted in-depth, interviews,
and documentation; then analyzed using the stages of data. reduction, data
presentation, and drawing conclusions - with validity testing through source
triangulation. The results .show that online gaming addiction in adolescents is
characterized by excessive playing time, disturbed sleep patterns, emotional changes, a
tendency to withdraw from-social circles, and disrupted communication within the
family. Parents make various efforts to address this condition, including limiting
playing time, diverting children to more positive activities, providing guidance, and
collaborating with schools. Online gaming addiction in adolescents impacts both the
adolescent and the family, so an active role for parents through communication,
supervision, and emotional support is essential to help adolescents manage game use
in a healthy manner.

Keywords: Parents, Adolescents, Addiction, Online Games
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