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Abstract. A child's world can be turned into a world of play that is full of joy and pleasure. Children are not the

same as adults, everything related to their world is seen as far as possible from the child's perception. Unique

individuals with different potentials are children’s perceptions. Children's development is nor only physical bur
also psychological, parental guidance is important in encouraging these qualities which become the foundation of
life as the child grows. This research is qualitative. The research stages are carried out by selecting materials,

focusing, simplifying, abstracting, and organizing so that conclusions can be drawn from the materials. Violence

against children occurs virtually in the digital world. Relationships in the digital environment need to be managed
wisely and carefully, and must be careful of incorrect assumptions. Increased awareness regarding internet use and
violence in partner relationships highlights how important it is for parents to communicate better with their family

members.
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Abstrak. Dunia anak dapat dijadikan dunia bermain yang penuh kegembiraan dan kesenangan. Anak-anak
tidak sama dengan orang dewasa, segala sesuatu yang berkaitan dengan dunianya dipandang sejauh mungkin
dari persepsi anak. Individu yang unik dengan potensi yang berbeda-beda merupakan persepsi anak.
Perkembangan anak tidak hanya secara fisik, tetapi juga psikis, bimbingan orang tua penting dalam
mendorong sifat-sifat tersebut yang menjadi landasan kehidupan seiring pertumbuhan anak. Penelitian ini
merupakan penelitian kualitatif. Tahapan penelitian dilakukan dengan pemilihan bahan, pemfokusan,
penyederhanaan, pengabstraksiandan pengorganisasian sehingga dapat diambil kesimpulan dari bahan
tersebut. Kekerasan terhadap anak terjadi secara virtual di dunia digital. Hubungan di lingkungan digital
perlu dikelola dengan bijaksana dan hati-hati, serta harus berhati-hati terhadap asumsi yang tidak benar.
Peningkatan kesadaran mengenai penggunaan internet dan kekerasan dalam hubungan pasangan
menegaskan betapa pentingnya orang tua untuk berkomunikasi dengan anggota keluarganya secara lebih

baik.

Kata kunci: komunikasi keluarga, kekerasan virtual, perlindungan anak

*Corresponding author

© 2024 The Author(s). This is an open article under CC-BY-SA license (http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/)


http://journal.uinjkt.ac.id/index.php/psga
mailto:%20bisrimustofa@radenintan.ac.id

Jurnal Harkat : Media Komunikasi Gender, 20(2), 2024

Pendahuluan

Perkembangan dunia teknologi informasi yang begitu pesat memperpendek jarak ruang dan
waktu, seolah-olah hidup di dunia tanpa batas. Tuntutan ekonomi mempengaruhi perempuan
yang bekerja di sektor formal dan informal. (Tampubolon M.P, 2020) Hal ini cukup besar
dampaknya terhadap model pendidikan anak yang menjadi tanggung jawab orang tua, khususnya
peran ibu yang dialihkan kepada pembantu rumah tangga. Kurangnya kendali orang tua terhadap
teknologi informasi berarti bahwa apa yang dilihat, didengar, dibaca, dan dicerna oleh seorang anak
tidak tersaring. Pelecchan terhadap anak setidaknya terbagi dalam lima kategori: termasuk
kekerasan fisik, kekerasan mental, pelecehan seksual, penelantaran, dan intimidasi. (Erna Puji

Lestari, Ida Ayu Dwimawanti, Tri Yuningsih, 2022)

Berdasarkan informasi yang dipublikasikan Komisi Perlindungan Anak pada tahun 2022,
lingkungan sosial merupakan tempat yang rawan terjadinya kekerasan selain lingkungan keluarga
dan sekolah. Dari lima kategori kekerasan terhadap anak, kekerasan seksual mendominasi dengan
jumlah 2.400 kasus sepanjang periode 2022-2023. Kekerasan terhadap perempuan cukup dominan
sebanyak 2.228 kasus (38,21%), disusul kekerasan emosional sebanyak 2.083 kasus (35,72%).
(Charistian Nababan, 2023 Komnas Perempuan, 2023) sementara data Simponi kementerian
PPPA korban kekerasan pada anak sebanayak 1.185 kasus. (PPPA, 2024)

Berdasarkan data tersebut, kekerasan mental menempati urutan kedua yang tidak bisa
dianggap remeh tanpa disadari oleh para orang tua bahwa anaknya pernah mengalami kekerasan
uang virtual (dunia maya) secara online. Oleh karena itu, dalam penulisan artikel ini kami fokus
pada kekerasan semiotik sebagai dampak dari berkembangnya ruang maya yang masih tidak

terbatas pada anak dan dunia anak.

Dunia anak dapat dijadikan dunia bermain yang penuh kegembiraan dan kesenangan. Anak-
anak tidak sama dengan orang dewasa, segala sesuatu yang berkaitan dengan dunianya dipandang
sejauh mungkin dari persepsi anak. Individu yang unik dengan potensi yang berbeda-beda
merupakan persepsi anak. (R. Hidayat et al., 2019) Perkembangan anak tidak hanya secara fisik,
tetapi juga psikis, bimbingan orang tua penting dalam mendorong sifat-sifat tersebut yang menjadi

landasan kehidupan seiring pertumbuhan anak.

Meniru merupakan suatu keterampilan kerja keras seorang anak yang dihasilkan dari
perkembangan sifat dan tingkah laku yang diperoleh dalam proses peniruan.(Meriyati, 2015)
Orang tua, saudara laki-laki, saudara perempuan, kakek nenek dan guru dijadikan teladan dalam
pergaulan keluarga dan sekolah. lingkungan. anak-anak Dunia anak penuh dengan kreativitas dan
imajinasi, peran orang tua dalam pendidikan dan bimbingan dilakukan dengan cara yang menarik

dan menyenangkan.

Perkembangan teknologi dan informasi memberikan ruang terbuka bagi anak-anak untuk
mengakses segala informasi melalui perangkat yang sudah menjadi gaya hidup generasi ini. Terlihat

anak-anak generasi ini dapat mengakses informasi media online dengan begitu rumit dan
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mudah.(Hardika et al., 2019) Anak-anak generasi sekarang mempunyai ketertarikan khusus

terhadap teknologi informasi tercanggih dan terkini.

Kedekatan antara anak dan dunia maya menjadi hal yang patut diwaspadai oleh orang tua.
Disadari atau tidak, ruang virtual menawarkan unsur kekerasan semiotik sebagai produk ruang
virtual, baik atau buruk, benar atau salah, positif atau negatif, sulit dibedakan.(Purwaningrum,
2022) Interaksi virtual bertukar tanda tanpa makna. tanda-tanda palsu (pseudo-signs)
dipertukarkan secara bebas di ruang maya dan dikemas menjadi sebuah tontonan yang menarik
dan indah. Dengan mendemonstrasikan hal tersebut diharapkan mampu memahami semantik
kekerasan terhadap anak, simotis kekerasan terhadap anak, dan menjelaskan proses kekerasan

terhadap anak tematik.

Perkembangan teknologi terus mengalami evolusi seakan tanpa batas, hal yang sama dengan
perkembangan teknologi nformasi. Dunia anak khususnya telah terpolusi dengan teknologi
informasi dalam ruang virtual. Dalam tulisan (Faisal 2007) Dari anarchic cyber space menjadi
transnational public ssphere. Jurnal Global: Jurnal politik Internasional Vol 9 n0 2 tahun 2007.
Setiap entitas dalam cyberspace memiliki norma dan value. Dibalik sifat anarkisnya cyberspace
telah menjadi ruang public tanpa relasi kuasa dimana setiap actor dapat bermain. Sementara dalam
tulisan (Talani 2014) yang berjudul “Esensi interaksi virtual dalam dunia facebook yang
virtual,dalam Jurnal Komunikasi vol 9 no 1 tahun 2014 membahas tentang Sosial media sebagai
media interaksi masyarakat masa kini telah menghilangkan kendala ruang dan waktu berinteraksi.
Setiap orang dapat berinteraksi kapan saja dan di mana saja sepanjang ia terus terkoneksi ke dalam

jaringan internet atau kehidupan keduanya (online) terus berlangsung.

Dalam tulisan (Ulfa Fauzia Argestya 2018) Fenomena kekerasan dalam game online studi
etnometodologi game online terhadap perilaku kekerasan pelajar Jurnal Itnow vol 5 no 2 tahun
2018. game online merupakan permainan yang seharusnya mengasah kemampuan dan bakat
pelajar malah justru mereproduksi kekerasan pada diri pelajar. Dalam penelitian ini penulis akan
focus dalam:Tanda-tanda palsu (Pseudo sign) dipertukarkan bebas di ruang virtual dan dikemas
menjadi tontonan yang bagus dan indah. Berdasarkan hal tersebut di atas diharapkan dapat
mengetahui kekerasan semiotik terhadap dunia anak, faktor-faktor yang memicu kekeranan
semiotik terhadap dunia anak, dan menjelaskan proses terjadinya kekerasan semiotik terhadap

dunia anak.

Metode

Metode penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain studi kasus. Pendekatan
ini dipilih untuk mengeksplorasi fenomena kekerasan semiotik yang terjadi dalam ruang virtual
pada anak serta peran komunikasi keluarga dalam menghadapi bentuk kekerasan tersebut.
Penelitian ini melibatkan dua sumber data utama, yaitu data primer yang diperoleh melalui
wawancara mendalam dengan orang tua, guru, dan tenaga ahli di bidang psikologi anak dan
komunikasi keluarga, serta data sekunder yang mencakup laporan kasus dan data statistik dari
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lembaga terkait seperti Komisi Perlindungan Anak. Teknik pengumpulan data juga meliputi
observasi partisipatif terhadap interaksi anak di media digital untuk mengidentifikasi tanda-tanda

kekerasan semiotik dan analisis dokumen terkait.

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan melalui pendekatan semiotik untuk memahami
tanda dan simbol kekerasan yang disampaikan di ruang maya. Selain itu, analisis tematik digunakan
untuk mengidentifikasi pola peran komunikasi keluarga dalam mengatasi kekerasan virtual pada
anak. Untuk memastikan validitas data, penelitian ini menerapkan triangulasi sumber dan teknik
serta member check guna memvalidasi keakuratan data yang diperoleh. Dengan metode ini,
penelitian diharapkan dapat memberikan pemahaman yang mendalam tentang bentuk dan faktor
pemicu kekerasan semiotik pada anak, serta bagaimana peran komunikasi keluarga dapat

membantu dalam menangani atau mencegah kekerasan virtual tersebut.

Hasil dan Pembahasan

Tanda adalah sesuatu yang mewakili atau menggambarkan sesuatu yang lain. Dalam proses
pengungkapannya, ada pemikiran yang berkembang menjadi empati di benak seseorang. (Marlina,
Edison Hutapea, Dina Sudarmika, Faisyal, Feri Sanjaya, 2022) Sistem penilaiannya disebut
semiortik. Semiotika adalah ilmu yang menganalisis dan menerapkannya dalam komunikasi.
Dalam bahasa Manai tanda adalah suatu tanda yang menunjukkan suatu acuan melalui pilihan

budaya, proses menunjukkan sesuatu dengan suatu tanda disebut dengan tanda.

Perkembangan teknologi media telah menyebabkan pergeseran berbahaya dalam realitas
gambar yang menyembunyikan karya seni yang dianggap nyata. Berekspresi sebenarnya adalah
mengungkapkan sesuatu yang ada namun berada di luar apa yang diungkapkan. (Kalesaran, 2023)
Mengekspresikan bukan tentang diri sendiri, melainkan tentang orang lain. Karena kondisi
mendasar ini, kemampuan mata untuk menampilkan sesuatu ke luar dipertanyakan. Karena bukan
sckedar cerita yang menjadi sesuatu tersendiri. Semiotika awal sebagai ilmu dan perannya dalam

masyarakat menekankan pentingnya atau perkiraan tanda, sistem tanda, dan proses simbolik.

Kekerasan dalam tataran simbolik atau kekerasan semiotik terjadi dengan melihat produk yang
dihadirkan dalam bentuk gambar, gambar atau produk. Banyak produk yang menawarkan
undangan kreatif dan banyak pula yang mampu mengajak anak terjun ke dunia kreativitas.
Komputer dan Internet merupakan lahan subur untuk menciptakan kekerasan dan
mensosialisasikan kemarahan pada anak. (Mila Eviana, Viken Alfi Tania, Richa Firial, Saristi
Widiyaningrum, 2021)

Dunia dapat diakses secara bersamaan melalui komputer dan telepon seluler. Realitas ini
mentransformasikan seluruh aspek kehidupan di dunia nyata ke dalam aspek simbolik yang spesifik.
Dengan merebaknya produk komunitas virtual seperti e-café, halaman rumah pribadi, dan jejaring

sosial, konsep ruang publik digantikan oleh ruang virtual.
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Ruang maya adalah ruang buatan yang diciptakan oleh teknologi yang mempunyai hubungan
kompleks antara kenyataan dan kenyataan. Perbedaan ruang nyata dan ruang maya terletak pada
konteks hubungan yang terjadi antara tanda dan makna. menunjukkan Maksudnya, konteks

hubungan di ruang maya menjadi sesuatu yang out of the box. (Isfiaty & Saleh, 2023)

Ruang maya hanyalah sebuah ruang impian, seperti taman bermain atau dunia fantasi, untuk
melepaskan diri dari realitas kehidupan sehari-hari di dunia nyata. Ruang virtual ibarat tempat
dimana kita bisa membeli apa yang kita inginkan, tempat kita bisa bersenang-senang bermain dan
tempat kita bisa menemukan segala informasi seperti pasar global. (Raharjo, 2021) Ada scjuta hal.
Tidak ada hukum ruang dan wakru, tidak ada umur, tidak ada yang diam, seolah-olah tidak terbatas.
Kami menawarkan permainan langsung yang menyenangkan dan terkadang menenangkan. Sebuah
permainan yang awalnya terlihat menyenangkan, ternyata berbahaya dan menjebak. Hal terburuk

di sini adalah berkembangnya sifat internasional di dunia.

Ruang maya adalah dunia palsu yang penuh dengan jebakan kehendak bebas, anarkisme,
hedonisme, dan bahkan narsisme. Narsisme adalah kecenderungan untuk mencintai hal-hal yang
hebat dalam diri sendiri(Faisal, 2007) Kebalikannya adalah menerima bahwa internet adalah bagian
dari kemajuan teknologi dan untuk menghilangkan kegilaan.berpikir bercirikan kemajuan
teknologi. tidak berguna atau dihapus. Perkembangan teknologi. Mengantisipasi revolusi teknologi
informasi Industri 4.0 dan Society 5.0 merupakan tantangan berat bagi para orang tua yang

bijaksana.

Ruang virtual digunakan sebagai model kehidupan virtual, yang diterjemahkan sebagai model
kehidupan buatan. Artinya semua mimpi bisa menjadi nyata seperti dunia nyata. (Suryana, Cevi
Mochamad Taufik, 2019) Layar monitor berfungsi untuk membedakan ruang maya dan ruang
nyata. Hampir 100% kali Anda tidak dapat memisahkan orang dari lingkungan virtualnya. Fokus

menjelajahi ruang virtual dari jejaring sosial seperti Facebook dan Instagram.

Di ruang virtual, Anda dapat melakukan perjalanan mental melalui momen apa pun. Ruang
virtual menawarkan segala macam peluang, namun menggunakannya dengan bijak adalah
kuncinya. Ketergantungan saja menghambat kreativitas. (Jeremyb Stanly, Yuan Setyadi, 2021)
Ruang virtual adalah cara hidup di masa depan yang dihuni oleh robot, pahlawan super, manusia,
komputer, senjata berteknologi tinggi, dan dunia maya. Beberapa pemikiran dari pencipta. Sebuah

gagasan yang patut dikritisi dan dianggap bertentangan dengan apa yang sudah dilakukan.

Konsep anak mencakup pemahaman kita tentang anak-anak, termasuk perkembangan fisik,
emosional, sosial dan kognitif mereka. Pemahaman tersebut menjadi dasar dalam mendidik,
mengasuh dan bekerjasama dengan anak.(Aye Sudarto, Muhamad Bisri Mustofa, 2022) Menurut
Undang-Undang Nomor 35 Tahun 2014 tentang Perlindungan Anak, anak adalah sesecorang yang
belum berumur minimal 18 tahun. kedewasaan jelas maksudnya. Termasuk anak yang masih dalam
kandungan. Hak-hak anak merupakan bagian dari hak asasi manusia yang patut dilindungi dan

dilaksanakan oleh orang tua, masyarakat, dan negara. (Sudaro & Imtihanah, 2021)
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UNICEF menargetkan anak-anak berusia 0 hingga 18 tahun. 1) Anak mempunyai hak untuk
mencintai kehidupan, perawatan dan bimbingan dalam keluarga serta perawatan khusus untuk
pertumbuhan dan perkembangan wajah. 2) Anak berhak memperoleh pelayanan untuk
mengembangkan kemampuan dan kehidupan sosialnya sesuai dengan budaya dan kondisi
negaranya schingga ia dapat tumbuh menjadi warga negara yang baik dan manusia yang produkdif.
3) Anak mempunyai hak atas perawatan dan perlindungan selama hamil dan setelah dilahirkan.
Anak mempunyai hak untuk dilindungi dari lingkungan yang merugikan atau menghambat

pertumbuhan dan perkembangannya.(United Nations Children’s Fund (UNICEF), 2020)

Beberapa aspek utama dari konsep anak:(Kementerian Sekretariat Negara, 2004) 1)
Perkembangan Fisik: Melibatkan pemahaman tentang pertumbuhan fisik anak, termasuk
perubahan dalam ukuran tubuh, kemampuan motorik, kesehatan fisik, dan perkembangan sistem
organ mereka. 2) Perkembangan Emosional: Merujuk pada pemahaman tentang perkembangan
perasaan dan ckspresi emosional anak. Ini mencakup bagaimana anak-anak mengenali dan
menanggapi emosi, serta cara mereka belajar mengelola dan mengekspresikan perasaan mereka. 3)
Perkembangan Sosial: Terkait dengan pemahaman tentang cara anak-anak berinteraksi dengan
orang lain dan membentuk hubungan sosial. Ini mencakup perkembangan keterampilan sosial,
pemahaman norma sosial, dan kemampuan berkolaborasi. 4) Perkembangan Kognitif: Merujuk
pada pemahaman tentang bagaimana anak-anak berpikir, memahami informasi, dan memecahkan
masalah. Ini mencakup perkembangan kemampuan berpikir logis, kreativitas, serta kemampuan
belajar dan mengingat. 5) Identitas dan Konsep Diri: Melibatkan pemahaman anak tentang siapa
diri mereka dan bagaimana mereka melihat diri mereka dalam konteks keluarga, masyarakat, dan
budaya mereka. Ini mencakup pengembangan identitas dan konsep diri positif. 6) Kebutuhan dan
Keinginan: Mengenali dan memahami kebutuhan dasar serta keinginan anak-anak dalam konteks
pertumbuhan dan perkembangan mereka. Ini mencakup kebutuhan fisik, emosional, dan sosial. 7)
Pendidikan dan Pembelajaran: Merujuk pada cara anak-anak belajar dan berkembang melalui
pendidikan formal dan informal. Ini mencakup pengenalan merecka terhadap keterampilan
akademis, kreativitas, dan pemecahan masalah. 8) Pengaruh Lingkungan: Memahami dampak
lingkungan, termasuk keluarga, sekolah, dan masyarakat, terhadap perkembangan anak-anak.
Lingkungan memainkan peran penting dalam membentuk nilai, sikap, dan perilaku anak-anak. 9)
Peran Keluarga dan Masyarakat: Merujuk pada konsep keluarga sebagai unit yang mendukung
perkembangan anak-anak, serta peran masyarakat dalam menciptakan lingkungan yang

mendukung pertumbuhan positif.

Pemahaman konsep anak ini penting untuk memastikan bahwa pendekatan kita terhadap
perawatan, pendidikan, dan dukungan anak-anak sesuai dengan kebutuhan dan perkembangan
mereka. Konsep anak dapat berkembang seiring waktu sejalan dengan penelitian ilmiah dan
pemahaman masyarakat tentang anak dan perkembangan mereka. Anak-anak yang selalu dipaksa
untuk menganalisis segala informasi yang dilihatnya di dunia maya, menjadikan ruang maya
sebagai contoh dan makanan baru di dunia digital. (Isfiaty & Saleh, 2023) Seperti halnya pahlawan,

tokoh-tokoh tersebut dijadikan panutan. untuk anak-anak Segala tenaga dan tenaga dikerahkan
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untuk bekerja sama di ibu kota. Modal ekonomi, modal simbolik, modal budaya, modal sosial, dan

modal simbolik muncul dalam berbagai bentuk simbolik.

Kekerasan di dunia anak secara tidak langsung tercipta di ruang maya melalui karakter-karakter
game online. Karena kurangnya perhatian terhadap penggunaan media online di sekolah dan di
rumah, anak-anak masih tertarik dengan situs virtual, yang disebut realitas, tidak bisa ada di dunia
nyata. (Setiawati & Fithriyah, 2020) Itu bisa dilakukan. Anak-anak saat ini terhubung dengan
ruang virtual. Pembentukan karakter anak ditentukan oleh cara hidup yang berkembang pada saat

ia hidup dan menjalaninya.

Jenis-jenis media online yang sedang populer di media sosial ini mempunyai ide yang spesifik
dari penciptanya. Pelecechan anak diawali dengan adanya tekanan keluarga dari orang tua atau
keadaan anak. Beban tersebut berasal dari anak, seperti anak yang sakit jasmani, rohani, atau emosi,
anak di bawah 5 tahun, anak yang menderita penyakit kronis. (Suyanto, 2023) Sumber
informasilain, orang tua yang menderita penyakit jiwa, stres. selama masa kanak-kanak. kenalan:
anak, orang tua yang terlalu sempurna, orang tua yang mempunyai ekspektasi terlalu tinggi

terhadap anaknya, orang tua yang terlalu sopan.

Tuntutan finansial, kesibukan pekerjaan kantor, keterbatasan waktu bukanlah alasan untuk
mengalihkan tanggung jawab pendidikan anak kepada kakek dan nenek atau pembantu rumah
tangga. Suka atau tidak suka, kedua orang tua harus memperhatikan dan membantu anaknya
menyelesaikan masalah, dan ibu yang beritikad baik dapat membimbing perkembangan anaknya
ke arah yang lebih baik. Ibu yang bekerja mempunyai waktu yang sedikit dengan anaknya.(Sudarto
etal., 2022) Dukungan keluarga sangat penting karena mempengaruhi perilaku ibu dan berdampak
pada tumbuh kembang anak. Kesatuan keluarga adalah tentang penguatan pemahaman orang tua

terhadap teknologi informasi yang terus berkembang.

Pembahasan
Kekerasan semiotik terhadap dunia anak

Alasan terhadap anak dan faktor pemicunya setidaknya ada dua kategori: pertama kategori
konvensional kedua kategori ruang virtual. Pertama kategori kekerasan konvensional diantaranya
adalah: (Anak, 2017) Kekerasan terhadap anak didefinisikan sebagai berikut Kekerasan terhadap
anak menyebabkan tekanan dan rasa sakit secara fisik, emosional, seksual dan psikologis. Hal ini
mencakup pengambilan keputusan dan pelanggaran yang melemahkan integritas tubuh dan
mengurangi martabat anak. Hal ini dilakukan oleh penanggung jawab anak atau siapapun yang

mempunyai yurisdiksi atas anak tersebut.

Kekerasan sebagai salah satu bentuk kemarahan, mempunyai banyak pengertian yaitu perilaku
yang merugikan orang lain yang berupa kekerasan fisik, verbal atau kemarahan, amukan. Setiap
jenis kekerasan mempunyai karakteristik dan akibat yang berbeda-beda.(A. Hidayat, 2020) Faktor-
faktor yang mendukung terjadinya kekerasan terhadap anak (child kekerasan): 1) Anak mempunyai
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cacat fisik, keterbelakangan mental, gangguan perilaku, dll. 2) Keluarga yang berantakan 3)
Keluarga yang mengalami disfungsi mental 4) Kemiskinan 5) Penyakit jiwa 6) Kekerasan yang

terus-menerus 7) Lingkungan sosial yang buruk.

Kedua, kekerasan terhadap anak dalam konteks ruang virtual merupakan dampak dari
perkembangan teknologi informasi di era Industri 4.0 dan era Society 4.5. Ketika ruang virtual
berhasil menggabungkan simbol-simbol dengan kompleksitas yang semakin meningkat, simbol-
simbol terus didaur ulang dengan frekuensi yang besar. (Anak, 2017) Artinya kompleksitas semakin
meningkat dalam memahami pikiran dan perasaan masyarakat, terutama dalam konteks. itu dari

anak-anak.

Simbol muncul dan berkembang sebagai hasil reproduksi dan bertahan dalam medan maya
yang berisi simbol-simbol tersendiri yang berbeda dengan kode-kode arketipe. Membaca tanda-
tanda di internet melalui kacamata semiotika mempunyai permasalahan dan tantangan tersendiri.
(Erna Puji Lestari, Ida Ayu Dwimawanti, Tri Yuningsih, 2022) Bahasa sosiologi yang digunakan

di dunia online berbeda dengan di dunia sosial nyata.

Kurangnya pengenalan terhadap produk dalam konteks dunia anak akan memaksa anak untuk
terus fokus pada ruang virtual. Artinya pikiran anak yang tertekan dan paranoid, serta timbul rasa
ingin tahu yang mendalam. (Astuti et al., 2021) Tenaga, pikiran, waktu dan materi, termasuk
interaksi masyarakat dan teman, akan menghasilkan gejala masal pada anak. menarik perhatian
karena. Merasa nyaman dan bersenang-senang menggunakan perangkat Anda di lingkungan virtual.

Bahkan sejak kecil, orang tua mengenalkan anak pada perangkat teknologi informasi.

Keterkaitan yang erat antara dunia anak dan dunia maya bukanlah hal yang anch. Citra yang
tampak dalam ruang maya berbeda dengan dunia nyata, terdapat ruang antara apa yang
diperlihatkan dan apa yang diperlihatkan. (Renaningtyas, 2013) Pencipta ruang maya menciptakan
dan mentransfer sinyal melalui produk yang dihasilkannya (transfer signal). Dapat melakukannya

tanpa melihat, dampak produk ruang virtual khususnya pada dunia anak.

Reaksi para orang tua beragam saat melihat anaknya tenggelam dalam dunia perangkat
elektronik. Salah satu aspeknya adalah anak-anak bermain lebih baik di dalam ruangan
dibandingkan di luar ruangan karena mereka terlibat dalam ruang virtual. Anak-anak suka sekali
menari Lia bersama teman-teman komunitasnya di ruang virtual. Jika orang tua belum memahami
bahwa ada ruang maya tanpa batas dan aturan, anak akan tenggelam dalam dunia mimpi yang
sangat bertentangan dengan dunia nyata. Perubahan ruang maya yang sangat cepat. Selain itu,
ruang virtual menampung banyak produk lain dari pencipta game, film, dll. Dari definisi tersebut,
kita dapat melihat bahwa banyak tempat di mana pembuat konten menggunakan fitur ini di ruang

virtual. (Firmansyah, 2019)

Kekerasan terhadap anak ada banyak jenisnya, antara lain 1) kekerasan fisik, 2) kekerasan
dalam rumah tangga, 3) kekerasan psikis, 4) penelantaran, dan 5) perundungan. Jenis kekerasan
yang dibahas dalam tulisan ini adalah bentuk kekerasan psikologis. (Praditama et al., 2014)

Kekerasan psikologis menyebabkan rasa takut, kehilangan kepercayaan diri, kehilangan kerja paksa,
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ketidakberdayaan dan tekanan psikologis yang parah pada manusia. Beberapa di antaranya adalah
gosip, makian, tuduhan, ancaman, kemarahan, teror, ketakutan, diam, hina, dan gangguan suasana.
Hal ini dapat menyebabkan hilangnya rasa percaya diri, meningkatnya rasa takut pada anak,

hilangnya kemampuan bekerja, kekurangan energi, dan bahkan penyakit mental yang serius.

Poin utamanya adalah kekerasan di dunia anak melalui munculnya ruang virtual dan game
online yang mudah digunakan. Para pembuat game online mempunyai ideologi tersendiri dibalik
setiap produk yang mereka tawarkan. (Jubaidah Hasibuan, 2022) Karakter heroik yang mereka
ciptakan mendapat tempat dalam imajinasi anak-anak. Hanya sedikit orang awam yang mendengar
konsep kekerasan semiotik sebagai ungkapan yang asing. Bentuk-bentuk kekerasan yang simetris
diidentifikasi melalui tokoh, film, gambar, objek permainan, yang dijadikan komoditas oleh
pelakunya.(Mawarsari et al., 2019) Keterbatasan pemahaman terhadap suatu hal mempengaruhi

seluruh informasi yang diterima anak melalui ruang maya yang dijelajahinya, menjadi sesuatu yang

baik dan benar.

Mempelajari hal-hal seperti senjata, kapal selam, tanker, bom nuklir, rudal dan peluru kendali,
granat, dan cat perang diterjemahkan secara simetris ke dunia militer. Sederhananya, anak akan
memahami dan memahami bahwa benda-benda tersebut berarti perang, kesedihan, kekejaman,

spiral, ketakutan, kematian, pembunuhan, masalah, kritik dan dosa.

Bentuk-bentuk kekerasan yang terlihat di ruang maya (cyberspace) mempengaruhi cara hidup
anak di Era Industri 4.0 dan Era Sosial 5.0. Ini menekankan individualitas, lingkungan hidup,
kecerobohan, spontanitas, spontanitas, kenaifan dan keterampilan manajemen waktu. Hal-hal yang
pahit bisa saja merugikan. (Angkasa & Windiasih, 2022) Anak-anak memerlukan perhatian,

generasi bangsa dan bantuan dari lingkungannya terutama keluarga dan orang tuanya.

Peran orang tua di era industri 4.0 dan sosial 5.0 Mempunyai tugas yang cukup berat untuk
mendampingi anak-anaknya sehingga mampu memanfaatkan teknologi dengan baik dan tepat
guna. Kekerasan terjadi dalam kehidupan anak karena berbagai alasan, antara lain karena orang tua
yang lalai atau tidak efektif, anak yang tidak memahami situasi, dan kurangnya informasi yang
berguna dalam keluarga. (Ahmad Saifuddin, 2017) Terputus oleh jejaring sosial, ruang virtual
cenderung mengabaikan jarak fisik. Dialog virtual telah disiapkan di mana setiap anggota dapat
mengekspresikan dirinya. Proses kekerasan anak di ruang maya diawali dengan partisipasi dalam
bentuk game online dan produk-produk di jejaring sosial yang mudah digunakan baik komputer
maupun smartphone. (Ulfa Fauzia Argestya, 2018) Produk-produk tersebut sangat populer di
seluruh dunia. Didistribusikan dengan cepat. Di dunia, dunia digital. Semua anak memiliki akses
terthadap berbagai permainan online, beberapa di antaranya bersifat kasual dan telah mencapai

tingkat kecanduan.
g
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Penutup

Kekerasan terhadap anak kini tidak hanya terjadi secara langsung, tetapi juga merambah ke
ranah virtual di dunia digital, sechingga pengelolaan hubungan dalam lingkungan digital harus
dilakukan dengan bijaksana dan hati-hati. Orang tua perlu lebih memperhatikan asumsi-asumsi
yang bisa keliru dalam dunia maya, terutama karena anak-anak mudah menerima informasi yang
mungkin tidak sesuai dengan tahap perkembangan mereka. Peningkatan kesadaran mengenai
penggunaan internet serta potensi kekerasan virtual menegaskan urgensi peran orang tua dalam
menjaga komunikasi dengan anggota keluarga. Orang tua memiliki tanggung jawab besar untuk
mendampingi dan mengawasi interaksi digital anak-anak mereka, terutama dalam mengarahkan
persepsi mereka terhadap simbol-simbol yang ditemukan secara virtual. Dengan pengasuhan yang
bijak, orang tua dapat menciptakan keseimbangan antara dukungan di dunia nyata dan panduan

di ruang maya, sehingga anak mampu menghadapi situasi sehari-hari dengan lebih baik.

Dengan demikian penelitian ini menunjukkan bahwa kekerasan semiotik pada anak melalui
ruang maya adalah fenomena yang semakin relevan di era digital. Tanda dan simbol yang diterima
anak dari berbagai konten digital, seperti game online dan media sosial, dapat membentuk pola
pikir serta persepsi mereka terhadap realitas. Kekerasan semiotik ini muncul dalam bentuk tanda-
tanda pseudo yang mengandung pesan kekerasan atau agresi secara simbolis, yang sering kali ditiru
oleh anak tanpa pemahaman kritis. Oleh karena itu, peran komunikasi keluarga sangat penting
dalam membentuk pemahaman anak tentang perbedaan antara realitas dan ilusi virtual. Implikasi
dari penelitian ini adalah perlunya peningkatan literasi digital bagi anak dan orang tua untuk
menafsirkan simbol dan tanda di dunia maya secara lebih kritis. Rekomendasi penelitian ini
meliputi peningkatan komunikasi terbuka antara orang tua dan anak tentang pengalaman digital
mereka serta penyediaan panduan internet yang aman. Selain itu, sekolah dan instansi pemerintah
perlu mengembangkan program literasi digital yang tidak hanya membahas keterampilan teknis,
tetapi juga memahami risiko kekerasan semiotik dan cara menghadapinya, guna mendukung

terciptanya lingkungan digital yang aman bagi anak.
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