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PERANCANGAN KAMPANYE UNTUK MENINGKATKAN 

KESADARAN ORANG TUA TERHADAP BAHAYA ANAK 

KECANDUAN GAME ONLINE 

 (Bartolomeus Bhimo Patrianto) 

ABSTRAK 

 

Seiring dengan perkembangan teknologi, popularitas game online meningkat di 

kalangan masyarakat, terutama anak-anak. Popularitas tersebut dibuktikan dengan 

banyaknya jumlah pemain game online aktif di Indonesia yang mencapai 3,5 juta 

orang setiap harinya. Sayangnya, tanpa pengawasan yang tepat dari orang tua, game 

online dapat menimbulkan dampak negatif yang signifikan pada tumbuh dan 

kembang anak, terutama kecanduan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

sebuah kampanye persuasif yang dapat meningkatkan kesadaran orang tua 

mengenai bahaya kecanduan game online pada anak. Metode penelitian yang 

digunakan adalah metode kualitatif, dengan wawancara bersama psikolog spesialis 

anak untuk mendapatkan pengetahuan tentang kecanduan game online dalam ranah 

psikologi. Lalu, wawancara dengan orang tua berusia 35 – 45 tahun yang memiliki 

anak usia 4 – 6 tahun untuk mendapatkan pandangan terkait pola asuh anak. Selain 

itu, metode Focus Group Discussion (FGD) juga dilakukan bersama anak-anak 

untuk mendapatkan pengalaman mereka saat bermain game online. Observasi dan 

kuesioner juga dilakukan untuk mendapatkan gambaran mengenai topik masalah 

yang diangkat pada perancangan ini. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian 

besar orang tua belum sepenuhnya sadar akan potensi bahaya kecanduan game 

online pada anak. Perancangan kampanye ini diharapkan mampu meningkatkan 

kesadaran orang tua, sehingga mereka dapat mengambil langkah-langkah preventif 

untuk mencegah kecanduan game online pada anak. 

 

Kata kunci: Game online, Kecanduan, Kesadaran orang tua     
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CAMPAIGN DESIGN TO INCREASE PARENTAL AWARENESS 

OF THE DANGERS OF CHILDREN'S ONLINE GAME 

ADDICTION 

 (Bartolomeus Bhimo Patrianto) 

 

ABSTRACT (English) 

 

With the advancement of technology, the popularity of online games has surged, 

especially among children. This popularity is evident in the high number of active 

online gamers in Indonesia, reaching 3.5 million daily. Unfortunately, without 

proper parental supervision, online gaming can have significant negative impacts 

on children's growth and development, particularly addiction. This study aims to 

design a persuasive campaign to raise parental awareness of the dangers of online 

gaming addiction in children. A qualitative research method is employed, involving 

interviews with child psychologists to gain knowledge about online gaming 

addiction from a psychological perspective. Additionally, interviews with parents 

aged 35-45 with children aged 4-6 are conducted to understand parenting styles. 

Furthermore, Focus Group Discussions (FGD) with children are carried out to 

obtain their experiences with online gaming. Observations and questionnaires are 

also conducted to gain insights into the research problem. The findings reveal that 

most parents are not fully aware of the potential dangers of online gaming addiction 

in children. This campaign is expected to increase parental awareness, enabling 

them to take preventive measures to prevent online gaming addiction in children. 

 

Keywords: Online game, Addiction, Parental awareness 
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