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Abstrak

Game online Free Fire merupakan game online yang sedang populer di Indonesia. Game yang diperuntukan
untuk anak 12 tahun ke atas ini sudah di download lebih dari lima ratus juta pengguna dengan usia asli pengguna
banyak ditemukan di bawah 12 tahun yang berarti tidak sesuai dengan ketentuan penggunaan. Saat ini intensitas
anak-anak dengan gadget semakin sering karena adanya larangan keluar rumah dan juga pengadaan sekolah
daring. Pola komunikasi k menghadapissi nulis memfokuskan pada
keluarga di Kabupaten B sekolah dasar yang aktif
bermain game online Fre ena melihat fakta sebagai
sesuatu yang unik dan cal nelitian kualitatif dengan
informan kunci dan juga ra mendetail berdasarkan
fakta-fakta di lapangan. tode snowball sampling
sementara teori yang digunakan adalah pola a dan pola asuh. Penulis mendapatkan hasil
penelitian bahwa pola komunikasi keluarga dan pola ang orangtua pilih untuk diterapkan kepada anaknya
memberikan efek kebiasaan berkomunikasi dan bertingkah laku yang berbeda untuk anak itu sendiri. Orangtua
yang bisa dengan mudah melarang keinginan anaknya dan tidak memberikan solusi atau alternatif membuat anak
mencari solusi dan alternatif sendiri yang justru tidak baik karena dilakukan tanpa sepengetahuan dan izin
orangtuanya. Bagaimanapun anak adalah hasil didikan orangtuanya baik secara langsung ataupun tidak langsung.

Kata Kunci : Pola Komun e online, pola asuh, a
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I. PENDAHULUAN

Teknologi selalu berkembang dari hari ke hari, perkembangan teknologi pasti akan selalu membawakan hal
baru di kehidupan ini. Seperti contohnya ketika pada zaman dahulu untuk memainkan sebuah permainan orang-
orang hanya memerlukan teman atau objek ringan yang bisa ditemukan di sekitar untuk bermain, kini karena
kemajuan teknologi permainanpun berubah menjadi digital, orang-orang mulai memerlukan gadget sebagai
sarana bermain mereka untuk bermain game. Dilihat dari jaringannya game terbagi kedalam dua jenis, ada online
dan offline. Game online merupakan permainan yang dilakukan secara online dengan menggunakan jaringan
internet, memiliki banyak jenis permainan, dan memiliki daya tarik tersendiri. (Mertika, & Mariana, 2020:99).
Game online banyak dijumpai di kehidupan sehari-hari karena tidak lagi hanya dapat dioperasikan dengan
penggunaan komputer, game online sekarang dapat berupa konsol, handled, bahkan ada juga yang dapat
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dioperasikan melalui telepon genggam. (Aprilianto et al.,2020:68). hingga munculah game online Free Fire yang
dipublish oleh Garena pada tahun 2017. (www.esportsku.com, diakses pada tanggal 04 April 2021 pukul 22:29
WIB). Dilihat dari top charts top grossing di playstore bahwa game online Free Fire menduduki tingkat puncak
Top Charts bagian Top Grossing atau merupakan game dengan pertumbuhan terpesat sehingga dapat dikatakan
Free Fire merupakan game online dengan kepopuleran tertinggi. Data dari Play Store di google menunjukan
bahwa Free Fire memiliki pertumbuhan signifikan dan jumlah pengguna yang sangat banyak. Data dari Play Store
pada bulan Agustus 2020 menunjukan jumlah unduhan Free Fire sebanyak 500.000.000+ sehingga meraih
penghargaan di Esports Awards 2020 sebagai Mobile Game of the Year. (www.suara.com, diakses pada tanggal
05 April 2021 pukul 16:02 WIB).

Melihat dari ketentuan permainan di Google Playstore, game online Free Fire atau Garena Free Fire
seharusnya hanya dimainkan oleh mereka yang telah berumur 12 tahun ke atas. Tapi peneliti melihat ada banyak
pemain di bawah umur yang justru memainkan permainan Free Fire secara rutin atau setiap hari, seperti fenomena
yang peneliti temui di Kabupaten Bandung tepatnya di Kecamatan Rancaekek, terdapat beberapa keluarga yang
membiarkan anaknya bermain game online Free Fire secara rutin atau setiap hari. Apalagi dengan keadaan saat
ini, semenjak pandemi Covid- 19 datang ke Indone5|a anak-anak tidak Iagl belajar di sekolah melainkan harus
belajar di rumah dengan jhaniuan i 1 empatan yang anak-anak
dapatkan untuk bermain pukan dengan kegiatan di
sekolah. Penelitian ini bg jan anak usia pendidikan
sekolah dasar yang aktif b itian ini menarik untuk di
teliti karena peneliti ingin idikan sekolah dasar yang
aktif bermain game onling ali dampak positif maupun
negatif dalam bermain game 0 0 nal pada memacu adrenalin,
mengasah kekompakan tim, memperkuat komunl im, dan Juga memlllkl sisi sportifitas karena jika
pemain kalah mereka akan terpacu untuk berusaha me¥aih kemenangan. (Aprilianto et al.,2020:69) sementara
dampak negatifnya dapat berupa: (1) mereka tidak memiliki skala prioritas dalam menjalani aktivitas sehari-hari,
(2) mendorong mereka bertindak disosiatif, (3) dan menyebabkan anak-anak menjadi malas belajar. (Aprilianto
et al.,2020:76). Dalam jurnal Fenomena Game Online di Kalangan Anak Sekolah Dasar (Mertika, & Mariana,
2020:103) disimpulkan ositif game online adal anak dalam kerjasama,
konsentrasi, bahasa inggr tivitas, kesenangan, k urangi stress. Sementara
dampak negatifnya adala mbulkan sikap buru mencuri hak orang lain,
bermalas-malasan karena a dari itu dibutuhkal keluarga yang baik agar
orangtua dapat membimbi k dan tidak dirugikan e online, apalagi kondisi
anaknya saat ini berusia di memainkan Free Fir

Oleh sebab itu, peneli komunikasi keluarg
yang aktif bermain game ol bupaten Bandung k
untuk landasan dalam ber
dasar pola komunikasi ya
atau demokratis. Ketiga po
menjadi lebih dominan d
bergantung pada konteks r
memiliki sudut pandang da
dibangun akan berbeda-beda p
penting untuk mengetahui bagai
aktif bermain game online Free Fire,
pesan antar anggota keluarga agar sama dan mencegah hal yang tidak
mengenakan antar anggota keluarga, karen in memberikan yang terbaik untuk seluruh
anggota keluarganya. Hasil dari penelitian ini dapat menjadi gambaran dan juga ilmu pengetahuan tentang
pandangan orangtua terhadap anak usia pendidikan sekolah dasar yang aktif bermain game online Free Fire dan
bagaimana cara mereka mengkomunikasikannya agar anak dapat tetap bermain tanpa mendapatkan banyak
dampak buruk dari game online Free Fire. Karena itu, peneliti mengangkat penelitian ini yang berjudul “Pola
Komunikasi Keluarga dengan Anak Usia Pendidikan Sekolah Dasar yang Aktif Bermain Game Online Free Fire
di Kabupaten Bandung”.

pendidikan sekolah dasar
si keluarga sangat penting
asi keluarga dan ada tiga
er, permisif, dan otoritatif
atu pola komunikasi dapat
proses komunikasi akan
ua setiap anak sudah pasti
asi orangtua dan anak yang
s, peneliti tertarik dan merasa
ia pendidikan sekolah dasar yang
kan untuk menerima atau memberi

Il. METODOLOGI PENELITIAN

Metode yang peneliti gunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian kualitatif karena metode
penelitian kualitatif menekankan pada metode penelitian observasi dan dialog di lapangan. Pendekatan kualitatif
menekankan pada makna dan pemahaman dari dalam (verstehen), penalaran, definisi suatu situasi tertentu, lebih
banyak meneliti kehidupan sehari-hari. Pendekatan kualitatif mementingkan proses daripada hasil akhir.
(Mulyadi, 2011:134). Metode kualitatif tersebut cocok untuk digunakan pada penelitian ini karena penelitian ini
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dilakukan untuk mengetahui pola komunikasi keluarga dengan anak usia pendidikan sekolah dasar yang aktif
bermain game online Free Fire di Kabupaten Bandung. Paradigma yang peneliti pakai dalam penelitian ini adalah
paradigma interpretif. Newman (2000) dalam (Muslim, 2018: 78) mengungkapkan paradigma interpretif melihat
fakta sebagai sesuatu yang unik dan cair yang melekat pada sistem makna dalam pendekatan interpretatif.
Interpretif menyatakan situasi sosial mengandung ambiguisitas yang besar sehingga perilaku dan pernyataan dapat
memiliki makna yang banyak sehingga dapat diinterpretasikan dengan berbagai cara. Hal tersebut selaras dengan
pendapat Bochner (1985) dalam (Ramadhana, 2020: 7) bahwa Perspektif ini berkomitmen pada pemahaman yang
luas dan rinci dalam komunikasi keluarga, menghargai sudut pandang seseorang, dan pilihan bahasa dari orang
yang diteliti. Teori dalam perspektif ini difokuskan pada makna dan pembuatan makna, mencari pola umum pada
makna di antara anggota kelompok yang sedang dipelajari. Peneliti dengan teori ini berusaha memahami
bagaimana realitas dihasilkan dan dipertahankan dalam praktik di keluarga.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah observasi dan wawancara. Di dalam penelitian ini
peneliti menggunakan observasi terus terang atau tersamar, karena peneliti mengatakan terus terang kepada
sumber data bahwa ia sedang melakukan penelitian. Tetapi, peneliti juga akan tidak terus terang atau tersamar
dalam observasi, hal ini untuk menghindari kalau suatu data yang dlcarl merupakan data yang masih dirahasiakan
dan khawatir apabila dil rang maka pen an melakukan observasi.
(Sugiyono, 2013: 312). cara mengunjungi lokasi
penelitian, yaitu di ruma , Kecamatan Rancaekek,
Kabupaten Bandung. Di | erlangsungan komunikasi
yang dilakukan antar an Nasution (1988) dalam
(Sugiyono, 2013: 313) sal memahami konteks data
dalam keseluruhan situasi .

Penelitian ini menggunakan wawancara ktur karena termasuk kedalam kategori in-dept-
interview, dimana pelaksanaannya lebih bebas dan ujuan untuk menemukan permasalahan secara lebih
terbuka dimana informan diminta pendapat dan juga idenya. Peneliti harus dapat mendengarkan secara teliti dan
mencatat apa yang ditemukan oleh informan (Sugiyono, 2013: 318). Selain itu dalam proses wawancara peneliti
juga merekam proses wawancara menggunakan alat rekam dari telepon genggam sebagai bukti wawancara dan
agar tidak ada informasi n. Pada penelitian ini o ancara dapat dilakukan
berbarengan. Peneliti tida ncara secara berbaren an informan yang sedang
diwawancara dengan info hal ini dilakukan agal sampaikan oleh informan
akurat, tidak akan mend hingga informan ak leluasaan saat menjawab
pertanyaan yang diajukan ngan pola komunika in itu peneliti juga akan
menjadi lebih fokus dan ertanyaan serta men engan maksimal. Peneliti
juga tidak menspesifikkan: g harus lebih dulu di itu, peneliti mengajukan
beberapa pertanyaan ses n wawancara yang ai lalu dapat menambah
pertanyaan yang lebih det sampai peneliti m yang cukup.

1. HASIL DAN PE

Pada dasarnya anak-ana
yang juga sama-sama mema
Orangtua dan Anak Pertama d
tersebut diantaranya adalah Infor
diberikannya fasilitas gadget sendiri
terhadap cita-cita anak. Berbeda deng a yang memberikan kebebasan lebih
banyak kepada Informan Kunci Anak nya fasilitas gadget sendiri untuk anak,
membiarkan anak bermain game online, dan juga kebebasan anak dalam menentukan cita-citanya di masa depan.

Pola komunikasi keluarga menurut Fitzpatrick dan Koerner terbagi kedalam empat tipe: (1) Pola Konsestual,
(2) Pola Pluralistik, (3) Pola Protektif, (4) Pola Laissez-Faire. Informan Kunci Orangtua pertama menerapkan pola
konsensual di dalam keluarganya karena ada kecenderungan orangtua yang menentukan keputusan untuk anak,
akibatnya anak-anak sering melakukan sesuatu secara diam-diam dan kurang terbuka dalam berkomunikasi
meskipun komunikasi yang berjalan aktif dan ada obrolan mendalam yang rutin dilakukan tapi tanpa adanya
keterbukaan dan sikap pengertian si anak menjadi tidak berkomunikasi secara utuh dan kurang terbuka kepada
orangtuanya.

Sementara itu, Informan Kunci Orangtua Kedua menerapkan pola pluralistik karena meskipun komunikasi
yang terjadi terdapat hambatan waktu karena pekerjaan namun tetap menyempatkan dan setiap anggota keluarga
dapat memilih keputusannya sendiri terhadap sesuatu. Orangtua atau dalam kasus ini adalah Informan Kunci
Orangtua Kedua tidak mengendalikan anaknya dalam membuat keputusan, tapi orangtua tetap memberikan
pendapat dan juga argumen dalam setiap keputusan yang diambil oleh anaknya. Untuk pola asuh yang diberikan,
Informan Kunci Orangtua Pertama dan Informan Kunci Orangtua Kedua sama-sama memberlakukan Pola Asuh

rena lingkungan sekitarnya
arga antara Informan Kunci
memiliki pebedaan, perbedaan
nai kebebasan anak seperti tidak
e, dan juga adanya ketidak setujuan
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Authoritative Parenting, seperti yang dijelaskan Cherry (2020) bahwa orangtua yang menerapkan pola asuh
autoritative bersifat kebih demokratis untuk anak-anaknya. Orangtua memiliki aturan dan juga mengharapkan
hasil yang besar, namun orangtua juga bersedia mendengarkan dan menjawab pertanyaan, memberikan
kehangatan, dan dukungan yang cukup untuk anak-anaknya. Bahkan ketika anak gagal memenuhi harapan
orangtua, orangtua dapat memberikan pengertian dan juga maaf.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Pola komunikasi keluarga tergantung dari apa yang ditanamkan orangtua kepada anaknya. Apabila pada
dasarnya orangtua tidak bisa menerima anak secara utuh, tidak peduli akan kebutuhan atau keinginan anak, maka
anak akan mencari alternatif sendiri yang justru membahayakan dirinya sendiri karena dilakukan secara diam-
diam diluar pengawasan orangtua. Sementara apabila orangtua bisa menerima anaknya dengan baik dan peduli
akan setiap kebutuhan dan keinginan anaknya, maka anak juga akan nyaman dan terbuka kepada orangtua
sehingga apapun yang anak lakukan akan dilakukan secara terbuka yang membuatnya selalu berada di dalam
pengawasan orangtua. Seperti yang bisa kita ketahui dari Keluarga Informan Kunci Pertama, Informan Kunci
Orangtua Pertama memanggiig 3 3 aalsaiena memiliki banyak waktu
luang untuk mengobrol d i cita-cita anak Informan
Kunci Orangtua Pertama an solusi berdasarkan apa
yang diinginkan anaknya, a sering diam-diam main
game online. Komunikasi na adanya larangan keras
yang membuat anak takut

Berbeda dengan Keluafga

d KedUa memang tidak memiliki
waktu yang banyak untuk mengobrol bersama ana frena ke5|bukannya dalam bekerja. Namun ia tetap
menyempatkan waktu untuk mengobrol, mencaritahu™Reinginan anak dan tidak melarang hal yang anaknya
inginkan, seperti permainan yang ingin anaknya mainkan ataupun cita-cita anaknya di masa depan. Informan
Kunci Orangtua Kedua hanya bisa mengawasi dari jauh dan memastikan semuanya baik-baik saja, hal tersebut
membuat anaknya ber5|kap terbuka sehingga meskipun terkesan terlalu sering bermain game tapi apa yang
anaknya lakukan diketahui gtuanya dan orangtua ti lahkannya sehingga anak
menjadi terbuka dan tidak ng disembunyikan dari a orangtua bisa menerima
apapun keinginan dan kep
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