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HUBUNGAN KOMUNIKASI INTERPERSONAL ORANGTUA 

DAN ANAK DENGAN ADIKSI GAME ONLINE 

 
Marcellinus Krisnatama Adi Wicaksana 

11.40.0144 

Fakultas PsikologiUniversitas Katolik Soegijapranata Semarang 

 

ABSTRAKSI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui secara empirik Hubungan antara 

Komunikasi Interpersonal Orang Tua dan anak dengan Adiksi Game 

Online. Penelitian ini dilaksanakan di Versus game centre, WoW game 

centre, Lego’s game centre Semarang. Subjek berjumlah 60 yaitu pemain 

game online di Versus, WoW, dan Lego’s game centre, Penelitian ini 

menggunakan Incidental sampling. Untuk mengungkap kecanduan bermain 

game online digunakan skala Adiksi game online. Untuk 

mengungkapkomunikasi interpersonaldigunakan skalakomunikasi 

interpersonal. Hasil analisis data diuji dengan Korelasi Product 

Momentyang menunjukkan hipotesis tidak dapat diterima yang menyatakan 

bahwa ada hubungan positif yang signifikan antara komunikasi 

interpersonal orang tua dan anak dengan kecanduan bermain game online. 

Hal ini ditunjukan dengan rxysebesar 0,395 dengan p < 0,01. Sumbagan 

efektif komunikasi interpersonal terhadap kecanduan bermain game online 

adalah sebesar 15,6%. 

Kata Kunci :Komunikasi Interpersonal, Kecanduan Bermain Game Online. 
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