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ABSTRAK
Universitas Islam “45 Bekasi
Program Studi lImu Komunikasi
Fakultas Komunikasi, Sastra, dan Bahasa
2024

Lukman Nul Hakim/41182037190036
Pola Komunikasi Interpersonal Orang Tua Dengan Anak Kecanduan Game Online
Di bawah bimbingan Winda Primasari

(83 Halaman Skripsi), (14 Halaman Romawi), (4 Daftar Gambar), (1 Daftar Tabel),
(1 Daftar Bagan) dan (3 Lampiran)

Game online adalah permainan yang menggunakan media internet untuk
memungkinkan pemain dari berbagai lokasi untuk memainkan permainan yang
sama secara bersamaan dan dalam waktu yang sama. Namun, jika bermain game
online terlalu lama akan menyebabkan kecanduan. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui bagaimana bentuk pola komunikasi interpersonal orang tua kepada
anak yang kecanduan bermain game online. Penelitian ini menggunakan metode
penelitian deskriptif kualitatif. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukan bahwa anak-anak dapat
dikategorikan kecanduan game online jika sudah bermain selama lebih dari 5 jam.
Ketika bermain game online, anak hanya akan fokus terhadap game nya dan dapat
melupakan segala hal dalam kehidupannya. Dampak dari kecanduan game online
meliputi lima aspek, yaitu aspek kesehatan, aspek psikologis, aspek akademik,
aspek sosial, dan aspek keuangan. Dalam hal ini, masih banyak orang tua yang
kurang peduli terhadap anak yang sudah mengalami kecanduan bermain game
online. Orang tua tampak kebingungan dalam menemukan solusi untuk anaknya
yang kecanduan bermain game online. Untuk mengatasi masalah kecanduan game
online, diperlukan pola komunikasi yang baik terhadap anak, yaitu melalui pola
asuh yang diberikan oleh orang tua. Ada empat bentuk pola asuh, yaitu pola asuh
otoriter, pola asuh permisif, pola asuh cuek dan pola asuh demokratis.

Kata Kunci: Game Online, Kecanduan, Komunikasi, Pola Asuh



ABSTRACT
Islamic University “45” Bekasi
Study of Communication Science

Faculty of Communication, Literature, and
Language

2024

Lukman Nul Hakim/41182037190036

Interpersonal Communication Patterns of Parents with Children Addicted to
Online Games

Under the guidance of Winda Primasari

(83 Thesis Pages), (14 Roman Pages), (4 List of Figures), (1 List of Tables), (1 List
of Charts) and (3 Appendices)

Online games are games that use the medium of the internet to allow players
from different locations to play the same game simultaneously and at the same time.
However, if playing online games for too long will cause addiction. This study aims
to determine how the form of interpersonal communication patterns of parents to
children who are addicted to playing online games. This research uses descriptive
qualitative research methods. Data collection techniques using observation,
interviews, and documentation. The results showed that children can be categorized
as addicted to online games if they have played for more than 5 hours. When playing
online games, children will only focus on their games and can forget everything in
their lives. The impact of online game addiction includes five aspects, namely health
aspects, psychological aspects, academic aspects, social aspects, and financial
aspects. In this case, there are still many parents who do not care about children
who have experienced addiction to playing online games. Parents seem confused
in finding solutions for their children who are addicted to playing online games. To
overcome the problem of online game addiction, good communication patterns are
needed with children, namely through parenting given by parents. There are four
forms of parenting, namely authoritarian parenting, permissive parenting, ignorant
parenting and democratic parenting.

Keywords: Online Games, Addiction, Communication, Parenting
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Assalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh,

Segala Puji dan syukur peneliti panjatkan ke hadirat Allah SWT atas rahmat
dan karunia-Nya sehingga peneliti dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “Pola
Komunikasi Interpersonal Orang Tua Dengan Anak Kecanduan Game Online”
yang akan diajukan sebagai syarat untuk mendapat gelar Sarjana llImu Komunikasi.
Dalam proses pembuatan skripsi ini, peneliti mendapatkan banyak bantuan dan
dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini peneliti ingin
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