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ABSTRAK 

 

A. Harapan Adong Van Basten (1471650009) 

B. FISIPOL/ Ilmu Komunikasi/ Humas 

C. xiii + 79 halaman + 2 lampiran 

D. 23 buku + 3 jurnal + 9 website 

E. Dr. Chontina Siahaan, M.Si. 

F.  “Pengaruh Kecanduan Permainan Game Online Terhadap Intensitas 

Komunikasi Antarpribadi Anak Remaja Dan Orang Tua Di GPdI 

Anugerah Bekasi Timur”  

 

Dewasa ini, kemajuan teknologi sangat cepat dan tepat. Teknologi juga 

sangat dibutuhkan masyarakat. Hal tersebut membuat banyak masyarakat 

terutama anak remaja yang menggandrungi game online. Kondisi ini membuat 

banyak anak remaja menjadi lebih senang bermain game online dari pada 

berkomunikasi langsung dengan sekitar.  

Seiring masuknya teknologi dan game online di negara Indonesia, 

banyak anak-anak, remaja, dan orang dewasa pun kecanduan bermain game 

online. Meskipun anak remaja tersebut mengalami kecanduan bermain game 

online, komunikasi anak remaja dengan orang tua tetap berjalan dengan baik.  

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa besar 

pengaruh kecanduan bermain game online terhadap intensitas komunikasi 

antarpribadi anak remaja dengan orang tua. Penelitian ini menggunakan Teori 

Determinisme Teknologi (Determinism Technology Theory) dan Teori 

Dialogis.  

Penelitian ini menggunakan metode survey dengan menyebarkan 

kuisioner ke 76 anak remaja di GPdI Anugerah Bekasi Timur. Semua hasil 

kuisioner kemudian dianalisis dengan SPSS 23. 

Kesimpulan yang diperoleh yaitu tidak terdapat pengaruh antara 

kecanduan bermain game online terhadap intensitas komunikasi antarpribadi 

anak remaja dengan orang tua pada remaja GPdI Anugerah Bekasi Timur. Hal 

ini dibuktikan dengan hasil penelitian yang menunjukkan pengaruh sebesar 

3%. 

 

 

Kata Kunci : Game Online, Intensitas Komunikasi Antarpribadi, Teori 

Determinisme Teknologi  dan Teori Dialogis.             
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ABSTRACT 

 

A. Harapan Adong Van Basten (1471650009) 

B. FISIPOL/ Ilmu Komunikasi/ Public Relation 

C. xiii + 79 page + 2 attachment 

D. 23 book + 3 journal + 9 website 

E. Dr. Chontina Siahaan, M.Si. 

F. “The Influence Of Online Game Play Addictive Intensity Of Interpersonal     

Communication Towards Older Children And Parents In GPdI 

Anugerah East Bekasi" 

Nowadays, technological progress is very fast and precisely. The 

technology is also very needed community. It makes many people especially 

older children who addictive online games. These conditions make many 

older children become more happy than play online games communicate 

directly with about. 

As the influx of technology and online gaming in the country of Indonesia, 

many children, adolescents, and adults ever addicted to online gaming. 

Although the teenager experiencing addiction to online gaming, the 

communication of older children with parents still run well. 

The purpose of this research is to find out how big the influence of 

addictive game play online against the intensity of interpersonal 

communication of older children with parents. This research uses the theory 

of Technological Determinism (Determinism Technology Theory) and the 

theory of Dialogical. 

This study used a survey method by spreading detailed questionnaire to 76 

teenagers in GPdI Anugerah East Bekasi. All the results of the questionnaire 

were then analyzed with SPSS 23. 

The conclusions obtained there is no influence among addicted to playing 

games online against the intensity of interpersonal communication of older 

children with parents on teenage GPdI Anugerah East Bekasi. This is 

evidenced by the results of research that shows the influence of 3%. 

 

Keywords : Online games, the intensity of interpersonal Communication, 

Theory of Technological Determinism and the Dialogical 

Theory.             

 


