BAB IV

PENUTUP

41  Kesimpulan

Peran keluarga dalam mengatasi pengaruh game online terhadap anak usia
dini sangatlah krusial. Keluarga merupakan lingkungan pertama yang membentuk
perkembangan anak, terutama dalam pengenalan game online. Oleh karena itu,
pendampingan orang tua terhadap anak harus dilakukan dengan benar. Salah satu
bentuk pendampingan orang tua yakni memastikan anak-anak tidak terpengaruh
dengan konten negatif media digital. Jika pun konten bermuatan negatif, orang tua
harus memberikan edukasi kepada anak tentang konten tersebut dalam prespektif

positif.

Selain itu, keluarga juga perlu mengajarkan pentingnya keseimbangan antara
kegiatan digital dan non-digital. Anak-anak usia dini harus diberi kesempatan untuk
terlibat dalam berbagai aktivitas yang mendukung perkembangan fisik, sosial dan
emosional mereka. Bentuk kegiatan tersebut di antaranya lewat interaksi dengan
teman sebaya dan berolahraga. Melalui aktivitas seperti ini, keluarga dapat membantu
anak menemukan hobi atau minat yang bermanfaat. Hal ini dapat membuat anak-anak

untuk mengurangi ketergantungannya pada game online.

Peran lain keluarga juga dapat mengarahkan anak untuk mengakses konten
bermuatan pendidikan yang bermanfaat dari media digital, seperti: game edukatif,
aplikasi pembelajaran atau video informatif dapat menjadi alternatif untuk
memperoleh pengetahuan sekaligus hiburan bagi anak usia dini. Dengan cara ini,
keluarga dapat menunjukkan bahwa teknologi bukan hanya alat hiburan, tetapi juga
sarana untuk meningkatkan kemampuan dan keterampilan anak. Pemilihan konten
pada media digital yang baik ini dapat membantu anak memahami manfaat positif

dan bersikap selektif dalam mengaplikasi tawaran konten dari media digital.
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Akhirnya, pengaruh game online terhadap anak usia dini bisa teratasi, jika
keluarga berperan secara aktif dalam mendukung perkembangan positif pada diri
anak usia dini. Keterlibatan orang tua dapat tersalur lewat komunikasi yang terbuka
dan edukasi positif tentang penggunaan media digital kepada anak. Cara seperti ini
membantu anak untuk paham cara menggunakan alat teknologi secara bijaksana.
Peran keluarga (orang tua) yang hadir dengan penuh kasih, perhatian kepada anak-
anak usia dini akan mampu melawan arus pengaruh dunia game online terhadap anak
usia dini.

4.2  Saran

Peran keluarga dalam mengatasi pengaruh game online terhadap anak usia
dini sangatlah penting. Orang tua memiliki tanggung jawab untuk membimbing dan
mengawasi penggunaan teknologi yang tepat bagi anak mereka. Tindakan preventif
dari keluarga yang perlu dilakukan adalah dengan memberi pembatasan waktu
bermain game online bagi anak. Dengan menetapkan aturan yang tegas tentang durasi
dan jenis game yang boleh dimainkan, orang tua dapat mencegah anak terjebak dalam
kebiasaan bermain game secara berlebihan, yang dapat mengganggu perkembangan
fisik dan sosial mereka. Pendampingan aktif saat anak bermain game juga sangat
dibutuhkan, agar orang tua dapat memastikan bahwa konten yang diakses sesuai

dengan usia dan tidak merugikan.

Selain pembatasan waktu, keluarga juga perlu menjaga keseimbangan antara
aktivitas dunia maya dan dunia nyata pada anak usia dini. Mereka diarahkan untuk
lebih dominan berinteraksi langsung dengan teman sebaya dan keterlibatan dalam
pelbagai kegiatan sosial lain. Oleh karena itu, orang tua disarankan untuk
menyediakan berbagai alternatif aktivitas yang menarik untuk menggantikan waktu
bermain game online, seperti berkumpul bersama keluarga atau mengikuti kursus
yang mendukung perkembangan bakat anak. Melalui pendekatan ini, anak-anak usia

dini tidak lagi terfokus pada game online.
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Keluarga harus membangun komunikasi yang terbuka dengan anak usia dini
tentang penggunaan dan pengaruh game online. Di sini orang tua sebaiknya tidak
hanya melarang tetapi juga menjelaskan secara bijak tentang dampak negatif yang
bisa timbul dari game online. Dampak-dampak tersebut seperti: gangguan terhadap

pola tidur, penurunan kemampuan kecerdasan sosial dan kecemasan yang berlebihan.
4.2.1 Untuk Orang Tua

Orang tua harus mengatasi pengaruh game online terhadap anak usia dini
dengan menetapkan batasan yang jelas dan konsisten mengenai waktu bermain game
online. Orang tua perlu menentukan berapa lama anak boleh bermain dan durasi
waktu yang disarankan untuk bermain game online sekitar 1-2 jam per hari,
tergantung pada usia dan kegiatan anak. Selain itu, orang tua juga memilih game yang
sesuai dengan usia anak, agar menghindarinya dari game berisi konten kekerasan
yang dapat menstimulasi perilaku negatif. Pembatasan waktu dan pemilihan game
yang tepat dapat membantu anak menghindari kecanduan dan dampak buruk lainnya

dari game online.

Selanjutnya, orang tua dapat mendorong anak untuk melibatkan diri dalam
berbagai aktivitas fisik dan sosial yang lebih produktif. Mengajak anak untuk bermain
di luar ruangan, berolahraga atau melakukan kegiatan kreatif seperti menggambar
atau bermain musik yang dapat mengalihkan perhatian mereka dari game online dan
sekaligus membantu mereka mengembangkan keterampilan sosial, motorik dan
emosional. Aktivitas tersebut tidak hanya bermanfaat untuk kesehatan fisik tetapi
juga untuk memperkuat ikatan keluarga dan membangun kebiasaan positif. Anak
yang aktif dalam berbagai kegiatan selain bermain game akan lebih seimbang dalam
mengelola waktu dan energi mereka serta lebih mampu berinteraksi dengan teman

sebaya secara langsung.
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4.2.2 Lingkungan Masyarakat

. Orang tua sebaiknya memiliki peran aktif dalam membatasi waktu anak-anak
mereka untuk bermain game online serta memastikan bahwa konten yang diakses
sesuai dengan usia dan tidak mengandung unsur kekerasan atau hal negatif lainnya.
Dengan memanfaatkan pengaturan kontrol orang tua di perangkat, orang tua dapat
memastikan anak-anak hanya mengakses game yang mendidik dan memberikan
dampak positif bagi perkembangan mereka.

Selain itu, masyarakat turut dilibatkan dalam menciptakan lingkungan yang
mendukung kegiatan fisik dan sosial anak-anak sebagai alternatif dari kecanduan
game online. Menyediakan ruang untuk bermain di luar rumah seperti taman atau
fasilitas olahraga dapat membantu anak-anak untuk lebih aktif bergerak dan
berinteraksi dengan teman sebaya mereka. Ini akan membantu mengurangi
ketergantungan anak pada game online dan memperkuat keterampilan sosial serta
fisik mereka. Kegiatan yang melibatkan interaksi langsung dengan teman juga bisa

membantu anak-anak belajar berkolaborasi dan membangun hubungan yang sehat.

Pendidikan mengenai bahaya game online juga perlu disosialisasikan kepada
orang tua, pendidik dan masyarakat umum. Melalui seminar atau workshop yang
melibatkan psikolog anak dan ahli pendidikan, orang tua dapat diberikan informasi
tentang dampak buruk game online seperti gangguan tidur, kecemasan dan penurunan
prestasi akademik. Dengan pengetahuan yang cukup, orang tua dan guru dapat
bekerja sama untuk memberikan bimbingan yang tepat bagi anak-anak dalam
menghadapi kecanduan game online serta mendorong mereka untuk lebih fokus pada

kegiatan yang mendukung pertumbuhan mereka secara holistik.
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4.2.3 Para pendidik

Untuk mencegah pengaruh negatif game online terhadap anak usia dini,
sekolah perlu menerapkan program pendidikan yang membekali siswa dengan
pemahaman tentang penggunaan teknologi secara bijak. Salah satu langkah yang bisa
diambil adalah dengan mengintegrasikan pendidikan literasi digital dalam kurikulum.
Siswa harus diajarkan tentang dampak dari kecanduan game online serta cara
mengelola waktu mereka agar tidak terjebak dalam penggunaan perangkat secara
berlebihan. Melalui pembelajaran yang berbasis kesadaran, siswa dapat lebih

memahami pentingnya keseimbangan antara kegiatan online dan offline.

Selain itu, sekolah juga dapat menyelenggarakan kegiatan yang mengalihkan
perhatian siswa dari game online dan mengarahkan mereka pada minat serta bakat
lain yang lebih produktif. Misalnya dengan mengadakan lomba olahraga, seni atau
kompetisi ilmiah, siswa dapat menemukan cara-cara lain untuk menyalurkan energi
mereka yang lebih positif. Kegiatan ekstrakurikuler ini dapat membantu siswa untuk
memperluas wawasan mereka dan mengembangkan keterampilan sosial yang lebih
baik, sekaligus memperkuat rasa percaya diri mereka, mengurangi ketergantungan

pada game online.

Penting juga bagi sekolah untuk berkolaborasi dengan orang tua dalam
memantau penggunaan teknologi oleh anak-anak. Sekolah dapat mengadakan
pertemuan rutin dengan orang tua untuk membahas bagaimana cara efektif
membatasi waktu bermain game di rumah dan mengawasi konten yang diakses anak.
Dengan kerjasama yang erat antara sekolah dan orang tua, anak-anak akan
mendapatkan dukungan yang konsisten baik di lingkungan pendidikan maupun di
rumah, sehingga mereka dapat lebih mudah diarahakan untuk memilih kegiatan yang

lebih bermanfaat.
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