BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Di antara ciri-ciri dari jaman modern adalah adanya percepatan luar biasa dari
dunia ilmu pengetahuan dan teknologi. Tiap hari, ada saja dengar lahirnya penemuan
dan inovasi baru di bidang ini. Salah satu penemuan dan inovasi paling menonjol saat
ini terkait dengan perkembangan jenis-jenis game komputer yaitu game online.
Khalayak dunia, khususnya para remaja, selalu terpengaruh dengan munculnya aneka
permainan baru komputer yang dilempar ke pasaran. Visualisasi pada objek-objek

game saat ini memang sudah semakin mendekati objek aslinya.

Para orang tua pun biasanya cenderung membiarkan anak-anak mereka
bermain dengan game komputer tersebut. Alasannya cukup banyak. Harga-harga
game tersebut di pasaran umumnya murah dan terjangkau. Kemudian, game tersebut
secara umum dianggap mampu melatih penalaran bagi anak-anak. Alasan lain yang
tidak kalah penting, jenis game online dianggap tidak berbahaya bagi anak-anak.
Berbeda dengan permainan-permainan nyata yang berpotensi mengancam fisik.
Hanya saja, sebagaimana hasil-hasil karya manusia lainnya, game online juga tidak
lepas dari nilai-nilai negatif yang tersembunyi, terutama jika di sana terjadi

penyalahgunaan.
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Jika dirancang secara proporsional serta tetap menjaga nilai-nilai akhlak dan
moral, tentu saja game tersebut sangat bermanfaat dalam rangka mengisi waktu luang
anak-anak. Hanya saja, asumsi awal yang menyatakan bahwa permainan game online
aman bagi kesehatan anak-anak juga ternyata tidak benar. Pandangan mata yang
terpusat selama berjam-jam kepada layar komputer jelas mengganggu kesehatan
akibatnya mata menjadi lelah dan kering, sakit kepala,mual-mual, hingga muntah bisa
saja terjadi. Saat ini banyak pusat tempat permainan game online yang lingkungannya
menjadi tidak sehat, sebagian besar pecandu game online adalah remaja dan anak-
anak. Yang terjadi adalah sebagian dari pengguna game online adalah remaja, mereka
suka merokok pada saat bermain game sedangkan disekitarnya banyak anak-anak
yang nantinya akan menggangu kesehatan mereka. Padahal, pertumbuhan dan
kesehatan organ-organ tubuh anak-anak sangat bergantung kepada kuantitas dan

kualitas gerakannya.

Perancangan kampanye “Tklan Layanan Masyarakat Pencegahan Gangguan
Kesehatan Akibat Kecanduan Game Online Di Internet” dilakukan untuk
memberikan informasi dan himbauan kepada khalayak bahwa bermain game online
selain sebagai permainan yang menghibur game online juga dapat menggangu
kesehatan bila tidak ada usaha atau tindakan dari orang tua dan remaja untuk melihat
kecanduan ini sebagai suatu tindakan negatif.

Dengan perancangan komunikasi kampanye yang matang dan menyeluruh

(integrated) serta dengan konsep kreatif, kampanye “Iklan Layanan Masyarakat
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Pencegahan Gangguan Kesehatan Akibat Kecanduan Game Online Di Internet”
diharapkan dapat mengurangi kecanduan pengguna game online dan ada peran aktif
dari orang tua untuk mengawasi kegiatan anaknya. Tema “Iklan Layanan Masyarakat
Pencegahan Gangguan Kesehatan Akibat Kecanduan Game Online Di Internet”
menjadi benang merah dalam semua media baik dalam bentuk visual, audio, maupun
keduanya. Pemilihan warna, ilustrasi, tipografi, maupun penyusunan copy mengacu

pada tema utama dan disajikan secara dramatis namun tetap komunikatif.

B. Saran

Mengingat kecanduan game online semakin menjamur dan minimnya
pengetahuan akan dampak negatif yang ditimbulkan game online maka usaha
kampanye ini dilakukan secara terencana, guna tercapainya maksud dari kampanye
“Iklan Layanan Masyarakat Pencegahan Gangguan Kesehatan Akibat Kecanduan
Game Online Di Internet” selain memberikan informasi dan himbauan, juga harapan
berkurangnya kecanduan main game berarti berkurang juga kemungkinan dampak

gangguan kesehatan yang dialami pecandu game online.
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