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INTISARI

Perkembangan teknologi menyebabkan timbulnya dampak negatif yang
membuat banyak penggunanya menjadi candu, mulai dari usia remaja hingga
dewasa. Game online merupakan permasalahan serius yang dihadapi remaja
sekarang, karena semakin mereka memaikan permainan tersebut akan membuat
penggunanya tidak akan berhenti memainkannya. Dalam mengatasi kecanduan
game online tersebut, diperlukan adanya komunikasi interpersonal antara orang tua
dengan anak agar terjalin hubungan yang baik didalam keluarga. Komunikasi
interpersonal merupakan sebuah komunikasi antara dua orang atau lebih yang
nantinya dalam interaksi tersebut akan berpengaruh antara satu dengan yang
lainnya. Untuk menemukan jawaban atas permasalahan diatas, peneliti mencoba
menggunakan teori interaksi simbolik untuk menghubungkan masalah dengan
teori. Pada penelitian ini menggunakan paradigma konstruktivis guna untuk
mengetahui secara mendalam pada objek dan subjek. Jenis penelitian yang
digunakan yaitu metode deskriptif dengan pendekatan kualitatif, guna memperoleh
data serta mengkaji secara langsung baik melalui wawancara, observasi dan
dokumentasi mengenai komunikasi interpersonal antara orangtua dan anak yang
mengalami kecanduan game online. Maka diperoleh hasil bahwa proses
komunikasi yang dilakukan adalah komunikasi dua arah (two way communication).
Proses ini dilakukan ketika orangtua menjadi komunikator memberikan pesan
berupa nasihat yang mendidik kepada anaknya. Kemudian seorang anak sebagai
komunikan menerima pesan tersebut dan memprosesnya. Tujuan dalam komunikasi
dua arah antara orangtua dan anak yaitu untuk mendapatkan umpan balik atau
feedback berupa efeksss.

Kata Kunci : Peran, Komunikasi Interpersonal, Orang Tua, Anak, Kecanduan,
Game Online
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ABSTRACT

Technological developments cause negative impacts that make many users
addicted, ranging from teenagers to adults. Online games are a serious problem
faced by teenagers now, because the more they play these games the more users will
not stop playing them. In overcoming online game addiction, it is necessary to have
interpersonal communication between parents and children so that good
relationships are established within the family. Interpersonal communication is a
communication between two or more people which later in the interaction will
affect one another. To find answers to the above problems, researchers try to use
symbolic interaction theory to connect problems with theory. In this study using a
constructivist paradigm in order to know in depth on the object and subject. The
type of research used is a descriptive method with a qualitative approach, in order
to obtain data and examine it directly through interviews, observation and
documentation regarding interpersonal communication between parents and
children who are addicted to online games. Then the result is that the
communication process that is carried out is two-way communication (two way
communication). This process is carried out when parents become communicators
giving messages in the form of educational advice to their children. Then a child as
a communicant receives the message and processes it. The goal in two-way
communication between parents and children is to get feedback in the form of

effects.

Keywords: Role, Interpersonal Communication, Parents, Teenagers, Addiction,
Online Game
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