
BAB I 

PENDAHULUAN 

1. 1 Latar Belakang 

Dalam era digital yang terus berkembang, penggunaan perangkat teknologi seperti 

smartphone dan akses internet telah mempengaruhi berbagai aspek kehidupan, termasuk 

interaksi antara orang tua dan anak. Salah satu fenomena yang cukup signifikan dalam era 

ini adalah popularitas game online, seperti Mobile Legends. Game online Mobile Legends 

adalah salah satu permainan yang sangat diminati oleh berbagai kalangan, terutama 

kalangan anak muda. 

Namun, penggunaan game online juga membawa dampak negatif pada beberapa 

aspek kehidupan, terutama dalam konteks komunikasi interpersonal antara orang tua dan 

anak. Kehadiran game online dapat mengakibatkan penggunaan waktu yang berlebihan, 

mengganggu pola tidur yang sehat, dan memengaruhi produktivitas akademik serta sosial 

anak-anak. Oleh karena itu, penting untuk memahami bagaimana komunikasi 

interpersonal antara orang tua dan anak dapat berperan dalam mengatasi dampak negatif 

dari penggunaan game online Mobile Legends. 

Kelurahan Baktijaya, Kota Depok, dipilih sebagai lokasi penelitian karena 

representatif dalam konteks urban dengan tingkat aksesibilitas teknologi yang relatif 

tinggi. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat dikaji lebih dalam mengenai bagaimana 

komunikasi interpersonal antara orang tua dan anak di kelurahan ini dapat menjadi faktor 

penting dalam mengatasi dampak negatif dari game online Mobile Legends.  



Smartphone diciptakan sebagai alat untuk mempermudah kebutuhan sehari-hari, 

dan sekarang berubah menjadi dampak yang negative. Disebut sebagai dampak yang 

negative karena smartphone tersebut tidak digunakan dengan kegunaan semestinya. Salah 

satunya adalah digunakan untuk bermain game online. Game Online kini juga memiliki 

banyak genre mulai dari RPG (Role Playing Game), puzzle, hingga MOBA (Multiplayer 

Online Battle Arena). 1 Game dengan genre MOBA ini cukup populer saat ini. Game ini 

dimainkan oleh beberapa orang terutama anak dalam satu waktu. Dan dua tim akan sering 

bersaing satu sama lain untuk memenangkan pertandingan. Jika pasukan berhasil 

menghancurkan bangunan musuh tertentu, kemenangan akan menjadi milik mereka. 

Mobile Legend adalah salah satu game MOBA ini. Menggunakan smartphone untuk 

bermain game, baik online maupun offline, tidak serta merta dianggap kurang 

menguntungkan. Faktanya, banyak turnamen dan kejuaraan game online telah diadakan 

dalam beberapa tahun terakhir hampir di seluruh dunia. Selain itu, orang-orang yang 

disebut sebagai pro player menggunakan aplikasi YouTube sebagai sarana untuk 

mendapatkan ketenaran dan mendapatkan uang melalui adsense aplikasi, di mana 

pemenang turnamen dapat menerima hadiah senilai jutaan hingga miliaran rupiah..  

Komunikasi interpersonal yang efektif antara orang tua dan anak dapat membantu 

dalam membangun pemahaman dan kesadaran bersama mengenai dampak negatif game 

online. Melalui dialog terbuka, orang tua dapat menjelaskan secara rasional mengenai 

potensi risiko yang terkait dengan penggunaan berlebihan dari game tersebut. Hal ini dapat 

membantu anak-anak memahami konsekuensi dari perilaku mereka dan mengembangkan 

kesadaran tentang batasan waktu yang sehat dalam bermain game. 



Komunikasi yang positif dan mendukung dari orang tua dapat menjadi pendorong 

motivasi positif bagi anak-anak. Dengan memberikan pujian atas prestasi di luar 

permainan atau menciptakan insentif positif untuk prestasi akademik atau sosial, orang 

tua dapat memotivasi anak-anak untuk mencapai keseimbangan antara bermain game dan 

aktivitas lainnya. 

Melalui komunikasi interpersonal yang terbuka, orang tua dapat membantu anak-

anak dalam merencanakan dan mengelola waktu mereka dengan bijaksana. Mereka dapat 

bersama-sama mengidentifikasi waktu yang cocok untuk bermain game dan waktu yang 

harus dialokasikan untuk kegiatan lain, seperti belajar, berinteraksi dengan teman-teman 

di luar dunia virtual, dan berpartisipasi dalam aktivitas fisik.1 

Komunikasi interpersonal dapat membantu dalam mengajarkan anak-anak tentang 

nilai-nilai positif dan etika online yang seharusnya mereka terapkan dalam bermain game. 

Orang tua dapat membahas tentang sikap menghormati pemain lain, bekerja sama dalam 

tim, dan bermain dengan sportivitas. Ini tidak hanya membangun karakter mereka dalam 

permainan, tetapi juga dalam kehidupan nyata. 

Dalam mengatasi dampak negatif dari game online Mobile Legends, komunikasi 

interpersonal yang positif antara orang tua dan anak memainkan peran sentral dalam 

membentuk pembawaan positif dalam penggunaan game tersebut. Dengan membangun 

pemahaman bersama, memotivasi anak-anak, mengelola waktu dengan bijaksana, 

mengajarkan nilai-nilai positif, dan memperkuat hubungan emosional, komunikasi 

                                                 
1 Lesti Gustianti (Skripsi) 2017. Komunikasi Interpersonal Orang Tua dan Anak Dalam Menanamkan Nilai Ibadah 

Shalat di Kelurahan Labuhan Ratu Raya Kecamatan Labuhan Ratu. Bandar Lampung. Fakultas Dakwah & Ilmu 
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interpersonal dapat menjadi alat yang efektif dalam memitigasi dampak negatif dan 

mendorong penggunaan yang sehat dan teratur dari game online. 

Pemain akan terkena dampak jika sumber daya game online Mobile Legends 

digunakan secara berlebihan. Karena bermain game online memberikan kenikmatan yang 

tentunya membuat para gamers senang. Alhasil, ia akan ketagihan bermain Mobile 

Legends secara online dan terus mencoba hingga berhasil atau merasa puas. Jika pengguna 

adalah anak-anak, itu akan merugikan. Di kalangan anak usia sekolah, game smartphone 

Legends menjadi salah satu yang paling banyak dimainkan. Penting untuk 

memperhitungkan efek positif dan negatif yang mungkin ditimbulkannya terhadap anak 

sekolah. Penelitian ini akan mengkaji baik dan buruknya dampak Mobile Legends bagi 

anak sekolah. Di era zaman sekarang banyak sekali yang dapat memanfaatkan semaksimal 

mungkin teknologi yang ada. Akibat teknologi yang semakin jaman semakin canggih ini 

menjadikan para generasi ini dimudahkan untuk melakukan suatu pekerjaan dan 

mengexplore banyak apa saja yang ada di internet. Selain dalam bidang teknologi, 

electronic games juga semakin berkembang di masa sekarang dengan menggunakan fitur 

yang banyak animasinya dan menyediakan pilihan berbagai macam hiburan. bagai 

permainan yang menggunakan elektronika dalam menciptakan sistem interaktif yang 

dimana dimainkan oleh para pemain. Electronic games yang berkembang dimasa sekarang 

sudah semakin banyak dalam bentuk aplikasi games yang banyak digunakan untuk semua 

kalangan orang dan mudah untuk dimainkan. Salah satunya adalah ML BB atau kita dapat 

menyebutnya dengan mobile legends bang bang. Game ML BB ini sudah banyak 

dimainkan mulai dari anak-anak sampai orang dewasa dengan menyediakan berbagai fitur 



animasi yang sangat seru dan tampilan yang sangat menarik yang setiap bulannya berganti 

dan membuat semua orang tidak merasa bosan. 

Dengan adanya mobile legends  ini merupakan solusi yang sangat simple jika 

memiliki waktu yang senggang. Karena pada dasarnya games sifatnya adalah menghibur 

maka mobile legends ini juga dapat menghibur serta belajar banyak hal yang ada di 

dalamnya. Namun bukan berarti itu bukan untuk dipelajari tetapi, boleh bermain game 

tapi harus ingat waktu. 

Saat ini anak-anak di dunia memanfaatkan teknologi yang ada dengan mudah 

terhubung ke internet dan menggunakannya untuk menginstal game mobile legends. 

Banyaknya interaksi antar anak dalam permainan ini menyebabkan anak tetap fokus pada 

hal-hal yang menurutnya penting dan menimbulkan masalah. Contoh bagaimana anak-

anak masih menunda-nunda untuk bersekolah adalah ketika mereka sekarang berjuang 

untuk mencari pekerjaan di rumah, padahal ini adalah tugas penting yang harus 

diselesaikan. Game lain memiliki pengaruhnya sendiri pada kehidupan seseorang selain 

game mobile legendaris, yang berdampak pada tindakan seseorang. Dari perspektif 

permainan, hal itu sangat menghambat pembelajaran, terutama bagi anak-anak yang orang 

tuanya mungkin tidak mendukung bermain game. Akibatnya, tanggung jawab orang tua 

dalam situasi ini sangat penting untuk memastikan bahwa anak-anak mereka bermain 

game di bawah pengawasan mereka sehingga mereka tidak mengembangkan 

ketergantungan pada mereka atau ponsel mereka. Anak-anak juga diberikan petunjuk 

kapan waktunya bermain dan kapan waktunya belajar.. 

Memang tidak semua orang yang bermain game bisa mencapai kesuksesan seperti 

yang dijelaskan di atas, tetapi Anda harus bijak dalam mengatur waktu dan menghindari 



permainan ini membuat Anda melupakan komitmen Anda. Manfaatkan waktu Anda 

sebaik-baiknya, dan ingatlah bahwa tidak semua yang terjadi salah , karena bisa jadi kita 

memainkan permainan kita dapat belajar dengan orang-orang yang sudah sukses dengan 

bermain game seperti Jess No Limit yang menjadi YouTubers dan Eko Julianto ia sukses 

menjadi pro player dan streaming.2 

Belrdasarkan hasil Survely.id, Mobilel Lelgelnds: Bang-Bang melrupakan mobile l game l 

yang paling banyak disukai di Indone lsia. Mayoritas atau 67% relspondeln melmainkan 

gamel ini. jumlah pelmain Mobilel Lelgelnds di selluruh dunia dielstimasikan selbanyak 80,76 

juta orang pada Delselmbelr 2022. Jumlah telrselbut melnurun 0,6% dibandingkan pada bulan 

selbellumnya yang se lbanyak 81,25 juta pe lmain. Mobile l Lelgelnds melnjadi salah satu gim 

mobilel telrpopulelr di dunia. Pasalnya, gim be lrtelmakan multiplaye lr onlinel battlel 

arelna (MOBA) belsutan Moonton ini tellah dimainkan ole lh puluhan juta orang di dunia 

seltiap bulannya. Be lrdasarkan data activelplayelr.io, jumlah pelmain Mobile l Lelgelnds di 

selluruh dunia dielstimasikan selbanyak 80,76 juta orang pada De lselmbelr 2022. Jumlah 

telrselbut melnurun 0,6% dibandingkan pada bulan se lbellumnya yang se lbanyak 81,25 juta 

pelmain. Namun, jumlah itu masih le lbih tinggi 4,80% dibandingkan seltahun se lbellumnya. 

Pada Delselmbelr 2021, jumlah pe lmain gim ini te lrcatat selbanyak 77,06 juta orang. Se lcara 

tahunan, jumlah pelmain Mobilel Lelgelnds selbanyak 963,91 juta orang se lpanjang 2022. 

Jumlah itu melngalami kelnaikan 4% dibandingkan pada tahun selbellumnya yang se lbanyak 

942,25 juta orang. Me lski jumlah pelmainnya belrtambah, data AppMagic me lncatat, 
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pelndapatan gim Mobile l Lelgelnds selbelsar US$215,99 juta atau se lkitar Rp3,3 triliun pada 

2022. Nilai itu melnurun 8,35% dari tahun selbellumnya yang selbelsar US$235,66 juta.3 

Indonelsaia melnjadi nelgara delngan pelmain Gamel Mobilel Lelgelnd aktif te lrbanyak 

kel-2 di asia saat ini. Indone lsia melnelmpati posisi kel-2 seltellah thailand,  yakni yang 

belrjumlah 80,6 juta le lbih pelngguna yang aktif bulanan. Delngan jumlah pelmain selbanyak 

itu, nelgara-nelgara Asia me lnjadi mayoritas telrbanyak di game l mobilel Le lgelnd, salah satu 

nya Indonelsia. Sellain delngan jumlah pelmain yang banyak,  Indone lsia juga te lrkelnal 

delngan para pro playe lr nya yang dise lgani olelh para pelmain luar. Dikarelnakan delngan skill 

belrmainnya yang di atas rata-rata melmbuat para pro playelr luar lainnya sangat me lnye lgani 

nya.  Selpelrti Jelss No Limit,  Le lmon, Oura, dan masih banyak lagi pro playe lr lelgelnd 

lainnya.  Bukan cuma se lkeldar gamel biasa,  Mobilel Lelgelnd tellah melnjadi bagian dari 

elsport. Berikut dampak Positif dan Negatif dari bermain game online Mobile Legends 

1. Meningkatkan Berfikir Kritis 

Bermain Mobile Legends bisa meningkatkan daya piker seseorang, bermain game ini 

memungkinkann kalian mampu kognitif juga bermain kritis 

2. Menambah Pertemanan dan Komunitas 

Bermain Mobile Leends memungkinkan kalian bisa mendapatkan banyak teman, hal 

ini yang bisa membuat kalian melatih Bahasa secara baik didalam komunitas 

3. Melatih Emosi dan Kesabaran 
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Bermain Mobile Legends dapat melatih emosi dan kesabaran karena didalaam dunia 

game banyak sekali Bahasa Toxic. Sehingga dari Bahasa Bahasa toxic kita bisa belajar 

melatih Emosi. 

 

 

 

 

Dampak negative akibat bermain Mobile Legend : 

1. Melnurunnya Kelselhatan 

Dalam satu pelrtandingan Mobile l Lelgelnds biasanya akan me lnghabiskan waktu hingga 

10-12 melnit-an. Biasanya jika pelrgantian selason, banyak yang me lnghabiskan waktunya 

untuk push rank supaya pangkatnya bisa naik. Makin rank-nya tinggi akan se lmakin lelbih 

kelreln dan lelbih helbat di mata para pelmain Mobilel Lelgelnds. Gamel yang satu ini bisa 

bikin kelcanduan, selhingga selringkali pelmain lupa akan waktunya. 

2. Elmosi 

Kelselringan belrmain gamel Mobilel Lelgelnds akan melnjadi sangat elmosional, hal inilah yang 

melnjadi komunitas pelrmainan yang melmpunyai banyak playe lr toxic dikarelnakan 

banyaknya pelmain-pelmain yang mudah se lkali elmosi. Contohnya tim yang be lrmainnya 

tidak belnar atau kurang bagus bisa melmbuat anggota tim lainnya me lngelluarkan kata-kata 

kasar. 

3. Malas 



Belrmain Mobile l Le lgelnds akan melnjadi malels dikarelnakan telrlalu asyik    untuk 

melmainkannya, selhingga jadi malels dalam hal apapun. Pada akhirnya, me lnjadi sibuk main 

gamel dan melngabaikan tugas lainnya. Se lring belrmain Mobilel Lelgelnds itu tak hanya 

belrdampak buruk saja. Masih ada manfaat dan 

dampak positifnya, diantaranya ialah bisa me llatih kelrjasama delngan tim, bisa me llatih 

relflelks motorik dan yang te lrakhir bisa melnghasilkan uang. 

 

 

 

      Gambar 1.1 Survey Game Mobile Legends    

Menurut hasil itu juga menemukan bahwa Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) 

merupakan genre mobile game yang paling disukai di Indonesia dengan persentase 67%. Adapun 

MOBA adalah sebuah permainan multipemain daring yang bertema pertarungan di dalam arena.4 

Genre mobile game yang paling disukai di Tanah Air berikutnya adalah battle royale dan 

action/adventure dengan persentase masing-masing 31% dan 16%. 

Survei ini dilakukan terhadap 2.000 responden di Indonesia melalui fitur audience profiler dari 

Survey.id, sebanyak 1.000 responden di antaranya berasal dari Kota Metro/Kota Tier 1, dan 

sisanya dari Non-Metro. 

Mayoritas responden berjenis kelamin laki-laki dengan proporsi hampir 75%. Lebih dari 

separuh responden berusia kurang dari 35 tahun (60%) dengan 2 dari 3 responden berstatus belum 
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menikah. Kebanyakan responden berstatus pelajar, mahasiswa, serta orang dewasa yang bekerja 

(86%), dengan socio-economic status (SES) kelas menengah ke atas (73%). 

Dengan jumlah pengguna  

 

Survei https://activeplayer.io/mobile-legends-bang-bang/ diakses pada 30 Juli pukul 16.33 

 

 Pelnulis ingin Melnelliti Wilayah Kellurahan Baktijaya Kota De lpok. Karelna di Depok 

banyak selkali para playe lr yang melnjadi profelssional playelr mellelwati elvelnt sellelksi turnamelnt 

Walikota Delpok yang dise llelnggarakan olelh Pelngcab Olahraga E lsport pada 23 Marelt 2023 , 

dikarelnakan turnamelnt telrselbut anak anak khususnya relmaja banyak yang ke lcanduan game l 

https://activeplayer.io/mobile-legends-bang-bang/


telrselbut di kota Delpok, selpelrti yang TEMPO.CO5 Telrbitkan banyaknya anak anak yang 

melnghabiskan waktu belrmain gamel onlinel Dari paparan diatas pelnulis telrtarik untuk melngkaji 

bagaimana pelngaruh Gamel Onlinel Mobilel Lelgelnd ini di mayarakat te lrutama orang tua dan anak 

di wilayah kellurahan selhingga nanti orang tua bisa me lngeltahui bagaimana cara mengatasi 

dampak nelgatif . Olelh karelna itu pelnulis ingin mellakukan pelnellitian skripsi yang belrjudul. 

“KOMUNIKASI INTERPERSONAL ORANG TUA DAN ANAK DI KELURAHAN 

BAKTIJAYA KOTA DEPOK DALAM  MENGATASI DAMPAK NEGATIF GAME 

ONLINE MOBILE LEGENDS’’ 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Dalam Rumusan Masalah Penelitian ini penulis ingin meneliti Bagaimana cara 

Komunikasi Interpersonal Orang Tua pada Anak dalam mengatasi dampak bermain game mobile 

legends di Kelurahan Baktijaya Kota Depok ? 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari Penelitian ini ialah untuk mengetahui bagaimana “ Komunikasi Interpersonal 

Orang Tua dan Anak di Kelurahan Baktijaya Kota Depok Dalam Mengatasi Dampak Negatif 

Game Online Mobile Legends “ 

 

1.4. Manfaat Penelitian  

Manfaat Penelitian ini adalah sebagai berikut : 
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1. Manfaat Teoritis 

Pelnellitian ini diharapkan mampu me lmbelrikan kontribusi positif se lbagai masukan dalam 

pelngelmbangan ilmu komunikasi khususnya Komunikasi Inte lrpelrsonal. 

2.   Manfaat Praktis 

- Pelnellitian ini diharapkan be lrguna untuk orang tua dan anak dalam mengatasi dampak 

negative bagi masyarakat di ke llurahan baktijaya khususnya yang saat ini te lngah kelcanduan 

gamel onlinel Mobilel Lelgelnds. 

- Bagi Masyarakat Penelitian ini dapat digunakan menjadi refrensi bagi yang membutuhkan 

informasi yang lebih mendalam mengenai Komunikasi Interpersonal Orang Tua dan Anak 

di Kelurahan Baktijaya Kota Depok Dalam Mengatasi Dampak Negatif Game Online 

Mobile Legends 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam melmpelrmudah dan me lmpelrjellas melngelnai “ Laporan Penelitian” ini maka dari 

itu pelnulis melmbuat sistelmatika pelnulisan selbagai belrikut. 

BAB I   PENDAHULUAN  

Pada bab ini menjelaskan tentang komunikasi interpersonal antara 

orang tua dan anak dalam Mengastasi dampak negatif dari game 

online mobile legends di kelurahan baktijaya kota depok. berisi 

rumusan masalah. Tujuan Penelitian Manfaat penelitian dan 

Sistematika Penulisan 

 



BAB II KAJIAN PUSTAKA  

Pada bab ini menjelaskan tentang, bab 2 yang berisi tentang 

penelitian terdahulu, teori yang digunakan adalah teori komunikasi 

interpersonal. Konsep yang digunakan adalah pola komunikasi 

keluarga  

 

BAB III   METODOLOGI PENELITIAN  

Pada bab tiga ini me lnjellaskan dari bab tiga te lrselbut yaitu berisi 

pendekatan pelnellitian, me ltodel pelnellitian subjek penelitian objek 

penelitian, telknik pelngumpulan menggunakan wawancara 

mendalam dan observasi , telknik pelmelriksaan data , teknik analisis 

data, lokasi penelitian dan jadwal penelitian 

 

  BAB IV   HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Pada Bab ini menjelaskan apa yang di teliti oleh peneliti . Penelitian 

ini dilakukan di Kelurahan Baktijaya Kota Depok , penelitian ini 

tentang pegunaan Game Mobile Legends, Faktor – Faktor 

Penghambat orang tua pada anak dalam bermain game mobile 

legends , upaya orang tua dalam mengatasi anak yang bermain game 

online mobile legends, kemudian membahas tentang komunikasi 

interpersonal dengan konsep pola komunikasi keluarga dengan 

otoriter , Pemessive dan Pembahasan  

 

  BAB V   KESIMPULAN  



Pada bab ini berisi mengenai kesimpulan dan saran bagi penulis dan 

bab ini menjelaskan tentang kesimpulan serta saran dan hasil 

penelitian penulis yang sudah dipaparkan dan di pendahuluan 

sampai akhir , dimana diartikan jawaban dari pokok masal 

 


