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ABSTRAK

Marwinda. NIM 1730108033 (2017). Judul Skripsi:
“KOMUNIKASI INTERPERSONAL REMAJA YANG
KECANDUAN GAME ONLINE DI JORONG BATANG TUHUR
NAGARI CUBADAK KECAMATAN DUA KOTO KABUPATEN
PASAMAN”. Jurusan Bimbingan dan Konseling Fakultas Tarbiyah dan
[Imu Keguruan Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Batusangkar.

Pokok permasalahan dalam Skripsi ini adalah tidak epektifnya
komunikas interpersonal remaja yang kecanduan game online terhadap
orangtuanya.Penelitian ini  bertujuan untuk mengetahui bagaimana
komunikasi interpersonal remaja yang kecanduan game online di Jorong
Batang Tuhur Nagari Cubadak Kecamatan Dua Koto Kabupaten Pasaman.

Jenis penelitian yang digunakan adalah deskriptif kualitatif. Teknik
pengumpulan data melalui wawancara dan dokumentasi. Pengolahan data
dilakukkan secara deskriptif kualitatif, kemudian diuraikan serta
diklasifikas terhadap aspek masalah dan dipaparkan melalui kalimat yang
efektif..

Hasil wawancara dengan orangtua dari remaja yang kecanduan
game online dari lima aspek komunikasi interpersonal diantaranya aspek
keterbukaan, empati, dukungan, sikap positif, kesamaan. Menunjukkan
bahwa dua aspek (keterbukaan dan sikap positif) menggambarkan
komunikasi yang kurang lancer, untuk 3 aspek lainnya (empati, dukungan
dan kesamaan) menggambarkan komunikasi yang lancar. Selanjutnya
komunikasi interpersonal remaja yang kecanduan game online dengan
teman sebayanya untuk semua aspek terjadi komunikasi yang lancar.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Manusia merupakan makhluk yang paling mulia yang diciptakan
Allah SWT. di muka bumi ini. Manusia sebagai makhluk sosial, atau
makluk yang tidak bisa hidup sendiri. Dimana dalam kehidupannya
manusia harus saling membantu dan saling melengkapi kebutuhannya.
Oleh karena itu antara sesama manusia harus saling ada komunikasi.
Komunikas menjadi sangat penting karena manfaat yang dirasakan oleh
pengguna atau pelaku komunikasi tersebut. Melalui komunikasi seseorang
dapat menyampaikan apa yang tersmp an dalam fikiran atau perasaan
yang ada dalam hatinya kepada orang lain, hal ini dapat disampaikan
secara langsung maupun tidak lamgsung.

Perkembangan teknologi pada zaman sekarang sudah semakin
pesat. Walaupun kemajuan tersebut masih dalam perkembangan namun
sudah dapat dilihat berbagal perubahan yang terjadi karena perkembangan
teknologi pada saat sekarang ini salah satunya dalam bidang game online.

Kecanduan game online merupakan salah satu jenis kecanduan
yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal dengan
internet addictive disorder. Internet dapat menyebabkan kecanduan, salah
satunya adalah Computer game Addiction (berlebihan dalam bermain
game). Game online merupakan bagian dari internet yang sering
dikunjungi dan sangat digemari dan bisa menyebabkan kecanduan yang
memiliki intensitas yang sangat tinggi (Ulfa, 2017:4).

Remagja yang berada pada masa transiss mengalami perubahan
diantaranya perubahan fisik, psikis, seksual, kognitif dan sosial yang dapat
meningkatkan ketegangan emosi, suasana hati yang sewaktu-waktu dapat
berubah sesuai keadaan remagja. Remaja sering kali didefenisikan sebagai

periode transisi antara masa kanak-kanak ke masa dewasa, atau seseorang



yang menunjukkan tingkah laku tertentu seperti susah diatur dan mudah
terangsang perasaannya. (Papalia (dalam Nirwanda dan Ediati, 2016: 19)

Bermain game online pada saat ini sangat diminati oleh semua
orang baik itu anak-anak, remagja bahkan dewasa karena mendapatkan
keaskan tersendiri dalam memainkan game online. Kecanduan yang
ditimbulkan oleh game online menimbulkan dampak yang sangat besar
dalam kehidupan remaja, khususnya bagaimana berkomunikasinya dengan
orang sekitar terutama orangtua dan teman sebayanya.. Tidak jarang
sambil memaka seragam sekolah, remaja tingkat SMP dan SMA tetap
ask memainkan game online di tempat yang dijangkau jaringan di Jae
Ampung. Jae Ampung disini merupakan sebutan tempat berkumpulnya
remaja yang bermain game online. Di Jae Ampung ini ada sebuah rumah
tempat berkumpulnya remaja tersebut memainkan game online. Tidak
jarang remagja itu sebagian masih memakai  seragam sekolah. Karena di
Jae Ampung itu adalah ada salah satu rumah yang sangat cepat dijangkau
oleh jaringan internet. bahkan belum sempat pulang kerumahnya masing-
masing. Media yang digunakan oleh remaja dalam memankan game
online ini hanya handphone. Remaja dianggap lebih sering dan lebih
rentan terhadap kecanduan game online daripada orang dewasa. Masa
remaja yang berada pada periode ketidakstabilan, cenderung lebih mudah
terjerumus terhadap percobaan hal-hal baru (Jordan & Andersen, 2016).

Pada umumnya Game Online membutuhkan waktu yang cukup
lama dalam menyelesaikan permainan bahkan bisa lebih waktu yang
cukup lama dalam menyel esaikan sebuah game online tersebut., dan dalam
permainan game online ini sifatnya menantang, oleh karena itu seseorang
yang bermain game online ini akan merasa ketagihan dan akan menjadi
kecanduan sehingga juga meghabiskan paket data untuk bermain game
online. Berdasarkan observas rata-rata remga yang kecanduan game
online menghabiskan uang 25.000 untuk perharinya sgja.

Game online merupakan situs yang menyediakan berbagai jenis

permainan yang dapat melibatkan beberapa pengguna internet di berbagai



tempat yang berbeda untuk saling terhubung diwaktu yang sama dengan
melalui jaringan komunikasi online.” Y oung (Kartini, 2016: 484)

Permasalahan yang berkaitan dengan  game online telah
mendapatkan perhatian lebih dari masyarakat maupun pihak sekolah
melihat bagaimana dampak negatif yang ditimbulkan game online
terutama dalam hal efektivitas waktu dan cara berkomunikasi dengan
orang sekitarnya. Orang yang sudah kecanduan game online tidak akan
tertarik lagi pada kegiatan apapun selain bermain game online.

Berdasarkan observasi awal yang penulis lakukan di Jorong Batang
Tuhur ini, penelitian sering melihat anak-anak usia SMP dan SMA sering
berkumpul di Jae Ampung yaitu tempat biasanya digunakan untuk mencari
jaringan. Hampir tiap hari remaja bermain game online dijae ampung,
mereka biasanya berkumpul mulai dari jam 17.00 hingga sampa jam
01.00 dini hari, tetapi adajuga yang dari jam 13.00 siang sudah mulai rata-
rata remaja yang bermain game online menghabiskan waktu bermain game
online di Jae ampung 8-10 jam setiap harinya. Banyaknya jumlah remaja
yang berkumpul di Jae Ampung ada 6 orang (4 orang dari Kampung
Pisang dan 2 orang dari Koto Tuo).

Selanjutnya sikap acuh tak acauh adalah salah satu sifat yang
muncul akibat fokus game online. Tidak jarang orang tua dari para remaja
itu menegur langsung ke tempat mereka bermain game online. Dimana
orang tua ini berharap anaknya yang sering bermain game online itu dapat
membantunya untuk bekerja seperti ke sawah, kebun dan lain-lain
sebagainya, tetapi para remaja ini mengabaikan larangan orang tuanya.
Mereka hanya sibuk dengan game online yang mereka mainkan.

Bermain game online membuat seseorang merasa senang karena
mendapat kepuasan psikologi sendiri. Sebagian besar game dirancang
sedemikian rupa agar membuat pemain game ketagihan dan juga
penasaran dan menggar nilai tinggi dari suatu permainan yang
dimainkannya tersebut. Bahkan ketika bermain game online siswa ini



digjak temannnya berbicara mereka acuh tak acuh sgja dan tidak merespon
apa yang dikatakan teman yang disampingnya.

Dampak penggunaan game online bagi remaja di Jorong Batang
Tuhur saat ini membuat mereka lalai dalam kewagjibannya seperti
mengerjakan tugas sekolah, malas untuk membantu orang tua, lalai dalam
mengerjakan sholat lima waktu dan bahakan makan pun untuk kebutuhan
fiskknya pun tidak teratur. Mereka tidak menyadari bahwa adiks game
online ini jika tidak bisa membatasi waktu dalam memainkannya maka
sangatlah merugikan diri sendiri.

Banyak orang yang membuang-buang waktunya hanya untuk hal-
hal yang tidak berguna. Kebanyakan dari mereka tidak menyadari bahwa
mereka telah mensia-siakan waktu yang tidak akan mungkin kembali lagi.
Firman Allah: (QS al- Hadid'20)

S &y &g );uuj ‘m,j 35 Caad WA §al) W) galey
\)MAM).\EG\«—\e.I 4_114;)1355\ c_x;.c\c_uc d.mS JYJY\)J\}QY\

LA} u‘)m‘)jtm\wb‘)m‘s LMU\&D‘PY\LAJ UJS"
J}jd\ &Lm ‘21\ L:.ml\ Z}Ll\

Artinya: Ketahuilah, bahwa Sesungguhnya kehidupan dunia ini hanyalah
permainan dan suatu yang melalaikan, perhiasan dan
bermegah- megah antara kamu serta berbangga-banggaan
tentang banyaknya harta dan anak, seperti hujan yang tanam-
tanamannya mengagumkan Para petani; kemudian tanaman itu
menjadi kering dan kamu Lihat warnanya kuning kemudian
menjadi hancur. dan di akhirat (nanti) ada azab yang keras dan
ampunan dari Allah serta keridhaan-Nya. dan kehidupan dunia
ini tidak lain hanyalah kesenangan yang menipu.(QS al-Hadid:
20).

Waktu yang luang pada dasarnya adalah waktu yang sangat
berharga untuk dimanfaatkan dengan sebaik-baiknya untuk hal-hal yang
bermanfaat dan hal yang positif. Waktu yang telah terlewat satu detik sgja
kita tidak dapat mengulangnya biar bagaimana sekalipun, oleh karena itu
manfaat kan waktu dengan sebaik-baiknya untuk kebahagiaan di dunia dan
akhirat.

Sebagaimana firman Allah:
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Artinya:Hai orang-orang yang beriman, bertakwalah kepada Allah dan

hendakiah Setiap diri memperhatikan apa yang telah

diperbuatnya untuk hari esok (akhirat); dan bertakwalah kepada

Allah, Sesungguhnya Allah Maha mengetahui apa yang kamu
kerjakan.”(QS al-Hasyr: 18).

Bermain game online secara berlebihan akan menyebabkan
munculnya obsesi untuk menang dan menjadi tokoh imajinasi dalam game
yang seperti yang diinginkan. Apabila tidak segera dikendalikan, maka
keinginan untuk selalu bermain game online secara berlebihan
mengakibatkan dampak negatif bagi dirinya maupun lingkungan.

Komunikasi interpersonal perlu dimiliki bagi setiap orang,
terutama terhadap remga  Menurut Mulyana (Abubakar, 2015: 54)
Komunikas interpesrsona adalah komunikas antara orang-orang secara
tatap muka, yang memungkinkan setiap pesertanya menangkap reaksi
orang lain secara langsung baik secara verba maupun non verbal.
Kemampuan berkomunikas remaga akan menentukan perkembangan
sosia pada tahap selanjutnya. Remaja yang memiliki komunikasi yang
baik akan mempermudah dangan hubungan pertemanan dan hubungan
pertemanan tersebut akan semakin baik jika komunikas yang dilakukan
dengan bahasa yang lugas dan mudah dimengerti oleh lawan bicara.

Fakta yang peneliti temukan di lapangan adalah ada seorang remaja
dengan inisial ST bahwa jarang sekali dia pulang ke rumah, jika pulang ke
rumah jika ada keperluan sga bahkan serin orangtua dari ST ini
menjemputnya ke tempat bermain game online tersebut. Meskipun sudah
sampai di rumah ST ini susah digjak untuk berkomunikasi.

Kenyataan inilah yang menarik perhatian penditi  untuk
memperoleh gambaran realitas secara jelas bahwa game online dapat
mempengaruhi  komunikas interpersonal seseorang. Walaupun game
memiliki pengaruh positif bagi penggunanya, akibat yang ditimbulkan
game oline lebih tertuju ke hal yang negatif.



Berdasarkan permasalahan di atas, penulis tertarik mengangkat
masalah sebagai judul skripsi : “Komunikasi Interpersonal Remaa Y ang
Kecanduan Game Online di Jorong Batang Tuhur, Nagari Cubadak,
K ecamata Dua K oto, Kabupaten Pasaman.

B. FokusPenelitian

Berdasarkan latar belakang yang telah penulis paparkan di atas,
maka penulis memfokuskan penelitian ini pada komunikas interpersonal
remagja yang kecanduan game online di Jorong Batang Tuhur, Nagari
Cubadak, Kecamatan Dua K oto, Kabupaten Pasaman.

C. Sub Fokus
Berdasarkan fokus masalah diatas, maka sub fokus dalam
penelitian ini adalah sebagal berikut:

1. Komunikasi interpersonal remaja yang kecanduan game online dengan
orang tua di Jorong Batang Tuhur, Nagari Cubadak, Kecamatan Dua
Koto, Kabupaten Pasaman.

2. Komunikasi interpersona remaja yang kecanduan game online dengan
teman sebaya di Jorong Batang Tuhur, Nagari Cubadak, Kecamatan
DuaKoto, Kabupaten Pasaman.

D. Pertanyaan Penedlitian
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka yang menjadi
pertanyaan penelitian ini adalah “Bagaiman Komunikasi Interpersonal

Remagja yang Kecanduan Game Online di Jorong Batang Tuhur Nagari

Cubadak Kecamatan Dua Koto Kabupaten Pasaman.

E. Tujuan Pendlitian
Berdasarkan sub fokus penelitian di atas, mak tujuan dari pendlitian ini
adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan komunikas interpersonal
remaja yang kecanduan game online dengan orang tua di Jorong Batang
Tuhur, Nagari Cubadak, Kecamatan Dua Koto, Kabupaten Pasaman.



2. Untuk mngetahui dan mendeskripsikan komunikasi interpersonal
remgja yang kecanduan game online dengan teman sebaya di Jorong
Batang Tuhur, Nagari Cubadak, Kecamatan Dua Koto, Kabupaten
Pasaman

F. Manfaat dan Luar Penelitian
1. Manfaat penelitian
Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Sebagai pengembangan dan pembinaan disiplin ilmu bimbingan
dan konseling.
b. Sebaga tambahan referens di pepustakaan IAIN Batusangkar
c. Bagi Penulis, untuk menambah pengetahuan dan memperoleh
wawasan penulis sebagai calon guru bimbingan dan konseling di
sekolah sesuai bidang keahlian yang penulis miliki dan sebagai
salah satu persyaratan akademis guna menyelesaikan studi strata
1 (S1) dadam Bidang Ilmu Bimbingan dan Konseling pada
Institut Agama lslam Negeri (IAIN) Batusangkar
d. Sebagai sumbangan pemikiran yang dapat dijadikan sebagai
masukan untuk mengantisipasi permasalahan kecanduan game
online, dan khusus guru Bimbingan dan Konseling nantinya.
e. Sebagai referenss peneliti dalam memahami bagaiman
komunikasi interpersonal remajayang kecanduan game online di
Jorong Batang Tuhur, Nagari Simpang Tonang, Kecamatan Dua
Koto, Kabupaten Pasaman.
2. Luar Pendlitian
Peneliti mengharapkan karya ilmiah ini diterbitkan pada jurnal
ilmiah, diseminarkan pada forum seminar nasional atau internasional
dan lain-lain sebagainya.
G. Defenisi Istilah
Agar tidak terjadi kesalahpahaman dalam menafsirkan penelitian ini
maka perlu dijelaskan beberapa istilah yang digunakan dalam judul

penelitian ini, yaitu:



1. Kecanduan gameonline

Game online merupakan permainan yang dapat diakses oleh
banyak pemain, dimana mesin-mesin yang digunakan pemain
dihubungkan oleh jaringan internet.” (Adams & Rollings, 2010).

Game online merupakan aplikasi permainan yang terdiri dari
beberapa genre yang memiliki aturan main dan tingkatan-tingkatan
tertentu. Bermain game online memberikan rasa penasaran dan
kepuasan psikologis sehingga membuat pemain semakin tertarik dalam
memainkannya.

Menurut Ulfa (2017:4) kecanduan game online merupakan salah
satu jenis kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau
yang lebih dikenal dengan internet addictive disorder. Internet dapat
menyebabkan kecanduan, salah satunya adalah Computer game
Addiction (berlebihan dalam bermain game).

Kecanduan game online yang penulis maksutkan dalam penelitian
ini adalah suatu kondisi yang membuat seseorang kehilangan kontrol
terhadap sesuatu hal (game online).

2. Remagja

Menurut Yusuf (2012: 77) masa remaja merupakan masa transisi
perkembangan antara masa anak-anak dan masa ke dewasa, dimulai
dari masa pubertas, yang ditandai dengan perubahan yang pesat dalam
berbagai aspek perkembangan, baik fisk maupun psikis. Tahap ini
dimulai ketika usia seorang anak telah genap 12 atau 13 tahun, dan
berahir padausia 17 atau 18 tahun. (Al-Mighwar, 2006:69).

Remagja yang penulis maksud adalah anak-anak yang berada
direntangan usia 13 sampai 18 tahun yang mengalami berbagai aspek
perkembangan. Fisik, psikis, sosial dan komunikasinya.

3. Komunikas Interpersonal

Kata komunikas interpersonal berasal dari dua kata yaitu

komunikasi dan interpersonol. Istilah komunikas berpangka pada

perkataan latin communis yang artinya membuat kebersamaan atau



memnbangun kebersamaan antara dua orang atau lebih Cangara
(Salfing, 2018: 15).

Menurut Mulyana (Abubakar, 2015: 54) Komunikas
interpesrsonal adalah komunikasi antara orang-orang secara tatap
muka, yang memungkinkan setiap pesertanya menangkap reaksi orang
lain secara langsung baik secara verbal maupun non verbal.

Komunikasi interpersonal yang penulis maksudkan adalah adalah
komunikasi yang dilakukan remaja yang kecanduan game online
dengan orang tua dan teman sebaya. Adapun aspek-aspek dari
komunikasi interpersonal sebagai berikut:

a keterbukaan

Kualitas keterbukaan mengacu pada sedikitnya tiga aspek
dari komunikasi interpersonal. Pertama, komunikator interpersonal
yang efektif harus terbuka kepada orang yang digaknya
berintekrasi. Hal ini tidak berarti bahwa seorang harus segera
membuka semua riwayat hidupnya. Aspek keterbukaan kedua
mengacu pa da kesedian komunikator untuk bereaksi secara jujur
terhadap stimulus yang datang. Orang yang diam, tidak kritis, dan
tidak tanggap pada umumnya merupakan peserta percakapan yang
menjemukan. Seseorang ingin orang lain bereaks secara terbuka
terhadap apa yang diucapkan. Aspek ketiga menya ngkut

“kepemilikan” perasaan dan pikiran. Terbuka dalam pengertian ini

adalah seseorang mampu mengakui bahwa perasaan san pikiran

yang dilontarkan adalah dari dirinyasendiri dan dapat
dipertanggung jawabkan.
b. Empaty

Henry Bachrach (Sujarwo, 2017: 18) mendefenisikan
empati sebagal kemampuan seseorang untuk mengetahui apa yang
sedang dialami orang lain pada suatu saat tertentu, dari sudut
pandang orang lain itu, melaui kaca mata orang itu. Bersimpati
adalah merasakan bagi orang lain atau merasa ikut bersedih.
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Sedangkan berempati adalah merasakan sesuatu seperti orang lain
yang mengalaminya, berada di kapa yang sama dan merasakan
perasaan yang sama dengan cara yang sama.

Sikap Mendukung

Hubungan interpersonal yang efektif adalah hubungan
dimana terdapat sikap mendukung (supportive). Maksudnya adalah
satu samalain saling memberikan dukungan terhadap pesan yang
disampaikan. Sikap mendukung adalah sikap yang mengurangi
sikap defenisip dalam komunikasi yang dapat terjadi karena faktor-
faktor persona seperti ketakutan, kecemasan dan lain sebagainya
yang menyebabkan komunikasi interpersonal akan gagal, karena
orang yang di defenisif akan melindungi diri sendiri dari ancaman
yang ditanggapi dalam komunikasi dibandingkan memahami orang
lain
Sikap mendukung

Hubungan interpersonal yang efektif adalah hubungan
dimana terdapat sikap mendukung (supportive). Maksudnya adalah
satu samalain saling memberikan dukungan terhadap pesan yang
disampaikan. Sikap mendukung adalah sikap yang mengurangi
sikap defenisip dalam komunikasi yang dapat terjadi karena faktor-
faktor persona seperti ketakutan, kecemasan dan lain sebagainya
yang menyebabkan komunikasi interpersonal akan gagal, karena
orang yang di defenisif akan melindungi diri sendiri dari ancaman
yang ditanggapi dalam komunikasi dibandingkan memahami orang
lain
Sikap positif

Seseorang mengkomunikasikan sikap positif dalam komunikasi

interpersona dengan sedikitnya dua cara:
1) Menyatakan sikap positif
2) Secara positif mendorong orang yang menjadi teman

berintekras.
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Sikap positif mengacu pada sedikitnya dua aspek dari
komunikas interpersonal. Pertama komunikas interpersonal
terbina jika seseorang memiliki sikap positif terhadap diri mereka
sendiri. Kedua perasaan positif untuk situasi komunikasi pada
umumnya sSangat penting untuk interaksi yang efektif.
Berkomunikasi dengan orang yang tidak menikmati interaks atau
tidak bereaksi secara menyenangkan terhadap situasi atau suasana
interaksi, tentu akan mengganggu dan menciptakan reaksi negatife
dan membuat komunikasi terputus.

Sikap positif dapat dijelaskan denga istilah dorongan
(stroking). Dorongan dipandang sangat penting dalam interaksi
dengan orang lain, perilaku mendorong seperti menghargai
keberadaan dan pentingnya orang lain, perilaku ini bertentangan
ketidakacuhan. Dorongan positif sama dengan sikap positif,
misalnya berbentuk pujian atau penghargaan dan terdiria atas
perilaku yang biasanya diharapkan, dinikmati, dan dibanggakan.
Keseteraan

Setiap Situasi, barangakali terjadi ketidaksetaraan. Salah
seorang mungkin lebih pandai, |ebih kaya, lebih tampan, atau lebih
cantik daripada yang laian. Tidak pernah ada dua orang yang
benar-benar setara dalam segaala hal. Terlepas dari ketidaksetaraan
ini, komunikas interpersonal akan lebih efektif bila suasananya
setara. Artinya, harus ada pengakuan secara diam-diam bahwa
kedua pihak sama-sama bernilai dan berharga dan bahwa masing-
masing pihak mempunyai sesuatu yang penting untu
disumbangkan. Dalam suatu hubungan interpersonal yang ditandai
oleh kesetaraan, ketidaksependapatan dan konflik lebih dilihat
sebagal upaya untuk memahami perbedaan yang ada, bukan
sebagai kesempatan untuk menjauhkan pihak lain. Keseteraan tidak
mengharuskan kita menerima dan menyetujui begitu sgja semua
perilaku verbal dan non verbal pihak lain. Kesetaraan berarti kita
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menerima pihak lain atau menurut Carl Rogers, kesetaraan
meminta seseorang untuk memberikan “penghargaan positif tak

bersyarat” kepada orang lain



BAB |1
KAJIAN TEORI
A. Landasan Teori
1. Game Online
a. Pengertian Game Online

Pada awalnya istilah kecanduan digunakan untuk mengidentifikasi
merusak perilaku diri sendiri yang termasuk individu pecandu dengan
ketergantunagn fisiologis pada sua tu obat-obatan yang ilegal. Namun,
dalam 20 tahun terakhir istilah kecanduan telah diperluas mencakup
bahan atau memperkuat perilaku yang memiliki sifat afektif, komplusif
dan merusak diri sendiri serta sulit Erwin (Luhsasi, 2017: 1504)
membagi permainan dan game menjadi dua pengertian. Pertama,
permainan merupakan sekumpulan peraturan untuk
menghentikan(Adiningtiyas, 2017:31).yang membangun situas
bersaing dengan pemilihan strategi guna mencapai kemenangan. Kedua,

game merupakan permainan berbasis eektronik yang dibuat dengan
Teknik dan metode animasi.

Menurut (Fauziawati, 2015:117) Game online adalah sebuah
permainan “games” yang dimainkan dengan teknologi komputer dan
dihubungkan melalui suatu jaringan internet.

Menurut (Surbakti, 2017: 30) Game online merupakan aplikas
permainan yang terdiri dari beberapa genre yang memiliki aturan main
dan tingkatan-tingkatan tertentu. Bermain game online memberikan
rasa penasaran dan kepuasan psikologis sehingga membuat pemain
semakin tertarik dalam memainkannya

Menurut Young (dalam Saputra, 2019: 6 ) Game online merupakan
situs permainan yang dapat melibatkan beberapa pengguna internet
diberbaga tempat yang berbeda untuk saling terhubung di waktu yang
sama dengan melalui jaringan komunikasi online.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa game online

adalah sebuah permainan yang dihubungkan dengan jaringan internet

13
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baik melalui computer maupun hanphone yang dimainka oleh banyak
orang dalam bersamaan dimana pemainnyadi belah bumi manapun.

Remaja dianggap |ebih sering dan lebih rentan terhadap kecanduan

game online daripada orang dewasa. Masa remaja yang berada pada
periode ketidakstabilan, cenderung lebih mudah terjerumus terhadap
percobaan hal-ha baru Jordan & Andersen (Novrialdy, 2019:149)

b. Sgarah Game Online

Perkembanagan game online sendiri tidak |epas dari perkembangan
teknologi computer dan jaringan computer itu sendiri. Meledaknya
game online sendiri merupakan pesatnya jaringan computer yang
dahulunya berskala kecil (small local network). Pada saat pertama kali
muncul tahun 1960, computer hanya dipakai untuk 2 orang sgja untuk
bermain game. Lalu muncullah computer dengan kemampuan time-
sharing sehingga pemain yang bisa memainkan game tersebut lebih
banyak dan tidak harus berada di suatu ruangan yang sama (Multipleyer
Games) Yuniarsa (Lestari, 2018: 19).

Game online muncul di Indonesia pada tahun 2001, yang dimulai
dengan masuknya Nexia Online. Game online di indonesia sendiri
cukup beragam, mulai dari bergenre action, sport, maupun RPG (role
playing game). Tercatat Iebih dari 20 judul game online yang beredar di
Indonesia. Ini mendadak berapa besarnya antusias para game di
indonesia dan juga besarnya pasar-pasar game di Indonesia Saputra dkk
(Lestari, 2018: 20)

c. Jenis-Jenis Game Online

Game online memiliki jenis yang baik, mulai dari pemainan
sederhana berbasis teks sampai permainan yang menggunakan grafik
kompleks dan berbentuk dunia virtual yang ditempati oleh banyak
pemain sekaligus

Jenis-jenis games online menurut Fiutami dalam Theresia dapat
dikategorikan menjadi tiga jenis, yakni “Massively Multi Player Online
Role Playing Game (MMORPG), Massively Multi Player Online Real
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Time Srategi (MMORTYS), Massively Multi Player Online First Person
Shooter (MMOFPS)” ( Theresia, 2012: 8-9)
1. Massively Multi Player Online Role Playing Game (MMORPG)
Massively Multi Player Online Role Playing
Game (MMORPG) adalah salah satu jenis games online
yang memainkan karakter tokoh maya. Seorang pemain dapat
menghubungkan computer atau laptop ke sebuah server dan
memainkannya bersama dengan ribuan pemain di seluruh dunia.
Pemain dalam permainan MMORPG akan dihadapkan dengan
berbagai tantangan dan kesempatan untuk meningkatkan
kemampuan tokoh yang dimainkannya. Permainan ini merupakan
permainan yang tidak ada akhirnya karena levelnya selalu
meningkat. Contoh permainan MMORPG yang terkenal di
Indonesia adalah Ragnarok, Perfect World, Seal Online, Ran
online, Audition Ayo Dance, Risk Your Life.
2. Massively Multi Player Online Real Time Srategi (MMORTYS)
Massively Multi Player Online Real Time
Srategi  (MMORTS) merupakan permainan yang
menggabungkan Real Time Srategi (RTS) dengan banyak pemain
secara bersamaan. Permainan ini merupakan permainan yang di
dalamnya terdapat kegiatan pengembangan teknologi, konstruks
bangunan dan pengolahan sumber daya aam. Contoh dari
permainan ini adalah Command an Conqueror (1995), War Craft,
Sm City (1999).
3. Massively Multi Player Online First Person Shooter (MMOFPS).
Massively Multi Player Online First Person Shooter
(MMOFPS) merupakan jenis games online yang menekankan
pada penggunaan senjata. Permainan ini memiliki banyak
tantangan dibandingkan dengan permainan lainnya karena
permainan ini menonjolkan kekerasan sehingga permainan ini

sering disebut dengan permainan pertarungan. Pemain MM OFPS
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dapat bermain sendiri dan dapat juga bermain secara tim untuk
melawan musuh. Contoh permainannya adalah Counter Strike,
Point Blank, dan lain-lain)”
( Theresia, 2012: 8-9).
4. PUBG
PUBG merupakan sebuah game multiplayer kompetitif
yang bisa dimainkan secara solo atau kelompok dalam format
Duo (2 orang) dan juga Squad (4 orang), baik secara acak atau
dengan mengundang teman dari friend list dengan cara bertahan
hidup selam mungkin di arena. (santoso (Safitri, 2020: 31)
5. FreeFire
Game online Free fire adalah permainan yang memiliki
kecanggihan dengan aks petualang dari genre battle royale,
dimana gamer dapat memilih karakter, senjata, tempat yang
diinginkan sesuai level permainannya dan dapat dimainkan secara
bersamaan dalam waktu yang sama karena terhubung dengan
jaringan internet sehingga mendatangkan emos (rasa puas,
senang, bosan, sedih dan lain-lain). Game Free fire merupaka
jenis game onlineaction-adventure yang menggunakan orang
ketiga sebagai pemainnya (Winarni, 2020: 22).
6. Mobile Legend
Mobile Legend adalah permainan berjenis multiplayer online
battle arena (MOBA). Jenis permainan ini merupakan game
dengan berorientasi kerja sama yang melibatkan dua kelompok
(Team) untuk saling bertanding, setiap kelompok masing-masing
beranggotakan lima pemain yang harus saling menghancurkan
tower dan benteng utama lawan untuk memenangkan
pertandingan (Y udha, 2020: 3).
Berdasarka Jenis-jenis game online di atas dapat dipahami
bahwa terdapat 6 jenis permainan. Pertama, permainan bermain

peran seorang tokoh terkenal. Kedua, bermain konstruksi dan
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mengolah sumber daya alam. Ketiga, permainan perang atau
pertarungan, PUBG, Mobile Legend, Fireefire.
Clash of Clans

Clash of Clans merupakan game yang dikembangkan oleh
Superceel, yang merupakan perusahaan game asal finlandia, game
ini merupakan tipe game MMO (Massively Multiplayer Online),
yang artinya CoC merupakan game yang bisa dimainkan dengan
banyak pemain daam waktu bersamaan secara online
(Damayanti, 2015: 39)

d. Aspek kecanduan game online

Menurut Chen (Cahyo, 2019: 17) aspek seorang kecanduan game

online sebenarnya hampir sama dengan jenis kecanduan yang lain, akan

tetapi

kecanduan game online dimasukkan kedalam golongan

kecanduan psikologis dan bukan kecanduan secarafisik. Sedikitnya ada

empat aspek kecanduan game online. Keempat aspek tersebut adalah
sebagai berikut:

1)

2)

3)

Compulsion (kompulsif atau dorongan untuk melakukan secara
terus menerus) merupakan suatu doronga atau tekanan kuat yang
berasal dari dalam diri sendiri untuk melakukan suatu hal secara
terus menerus, dimana dalam hal ini merupakan dorongan dari
dalam diri untuk terus menerus bermain game online.

Withdrawal (penarika diri) merupakan suatu upaya untuk menarik
diri atau menjauhkan diri dari satu hal. Y ang dimaksud penarikan
diri adalah seseorang yang tidak bisa menarik dirinya untuk
melakukan hal lain kecuali game online.

Tolerance (toleransi) Toleransi dalam hal ini diartikan sebagai
sikap menerima keadaan diri kita ketika melakukan suatu hal.
Biasanya toleransi ini berkenaan dengan jumlah waktu yang
digunakan atau dihabiskan untuk melakukan sesuatu yang dalam
hal ini adalah bermain game online. Dan kebanyakan pemain

game online tidak akan berhenti bermain hingga merasa puas.
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4) Interpersonal and health-related problems (masalah hubungan
interpersona dan kesehatan) merupakan persoal an-persoalan yang
berkaitan dengan interaksi dengan orang lain dan juga masaah
kesehatan. Pecandu game online cenderung untuk tidak
menghiraukan bagaiman hubungan interpersonal yang mereka
miliki, karena mereka hanya fokus pada game online sgja. Begitu
pula dengan masalah kesehatan, para pecandu game online kurang
memperhatikan masalah kesehatan mereka seperti waktu tidur
yang kurang, tidak menjaga kebersihan badan dan pola makan
yang tidak teratur.

Berdasarkan penjelasan di atas aspek seseorang yang
kecandua game online antara lain seseorang tersebutkan
mengalami perilaku konfulsif yaitu dorongan untuk melakukan
sesuatu secara terus menerus, Withdrawal (penarikan diri),
Tolerance (toleransi), Interpersonal and health-related problems
(masalah hubungan interpersonal dan kesehatan).

e. Faktor-faktor Penyebab kecanduan Game online

Game online adalah permainan yang dimainkan menggunakan
jaringan internet sebagai media bermainnya. Banyak faktor yang
ditimbulkan dari kecanduan game online.

Menurut Detria (Adiningtiyas, 2017: 34) terdapat faktor interna
dan faktor eksternal yang menyebabkan terjadinya kecanduan game
online pada anak. Faktor-faktor interna yang menyebabkan
terjadinya kecanduan game online, sebagai berikut:

Faktor-faktor eksternal yang menyebabkan terjadinya kecanduan
game online pada remaja, sebagai berikut.

1) Lingkungan yang kurang terkontrol, karena melihat teman-

temannyayang lain banyak yang bermain game online.
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2) Kurang memiliki hubungan sosial yang baik, sehingga siswa
memilih aternatif bermain game sebagal aktivitas yang
menyenangkan.

3) Harapan orang tua yang melambung terhadap anaknya untuk
mengikuti berbagai kegiatan seperti kursus atau les, sehingga
kebutuhan primer anak, seperti kebersamaan, bermain dengan
keluarga menjadi terlupakan.

4) Game sebagai aktivitas yang menyenangkan

Dari beberapa faktor di atas maka dapat disimpulkan bahwa faktor
yang menyebabkan remga itu candu game online adalah karena
lingkungan dan ajakan dari teman-temannya dan sulit untuk dihindari.

Menurut Young (Fitri dkk, 2018: 213) faktor yang mempengaruhi
kecanduan game online terdapat tiga faktor, yaitu: gender, kondisi
psikologis, dan jenis game. Adapun penjelasan masing-masing adalah
sebagai berikut:

1) Gender atau jeniskelamin

Laki-laki dan perempuan sama-sama dapat tertarik dengan game
online, laki-laki lebih mudah untuk bisa menjadi candu terhadap game
dan menghabiskan lebih banyak waktu untuk game dibandingkan
perempuan.

Kondisi psikologis. Pemain game online sering bermimpi
mengenai game, karakter mereka dan berbagai situasi. Fantasi yang ada
pada game sangat kuat, membawa pemain dan menjadi alasan bagi
pemain untuk melihat permainan itu kembali.pemain merasa bahwa
bermain game itu menyenangkan dan memberi kesempatan untuk
melihat permainan itu kembali . pemain merasa bahwa bermain game
itu menyenangkan dan memberi kesempatan untuk mengekspresikan
dirinya karena jenuh terhadap kehidupan nyata mereka.

Jenis game. Setiap permainan memiliki keterkaitan yang berbeda
pada jenis game tertentu. Pemain dapat menjadi kecanduan karena

permainan baru tau permainan yang menantang dan menimbulkan rasa
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penasaran dalam dirinya sehingga pemain semakin termotivasi untuk
memainkanya.

Dari beberapa faktor di atas maka dapat disimpulkan bahwa remaja
yang kecanduan game online tersebut adalah merasa penasaran dan
ingin sekali mencoba game online yang membuat pemain semakin

termotivasi untuk memainkannya.

f. Dampak Kecanduan Game Online

Selain memberikan dampak positif, game online juga memberikan
dampak negatif. Dampak positif dalam bermain game online ini yaitu
dampak yang dapat dikatan memberikan manfaat atau pengaruh baik
bagi  penggunanya. Begitu juga dengan dampak negatif yang
ditimbulkan remgja yang kecanduan game online yaitu yang dapat
dikatakan memberikan pengaruh buruk dan kerugian terhadap dirinya
dan orang lain.

Ghuman & Giriffiths (2012) menjelaskan ada masalah yang timbul
dari aktivitas bermain game online yang berlebihan, di antaranya
kurang peduli terhadap kegiatan sosial, kehilangan kontrol atas waktu,
menurunnya prestasi akademik, relasi sosial, finansial, kesehatan, dan
fungsi kehidupan lain yang penting. Siswa yang kecanduan game online
tidak mampu mengatur waktunya kapan untuk bermain dan tidak
peduli terhadap kegiatan sosial.

1) Dampak negatif game online
a) Masaah sosia
Banyak remaja yang menghabiskan waktu untuk bermain
dengan mesin (bukan manusia), anak bisa merasa canggung
dan kurang nyaman jika ada kesempatan untuk bergaul dengan
temannya.
b) Masaah komunikasi
Kegiatan komunikasi bukan sebatas berbicara dan

mendengarkan kalimat yang terucap, tetapi juga membaca
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ekspresi lawan bicara. Anak yang kurang bersosialisas
biasanya kesulitan melakukan hal ini
c) Mengikis empati

Seringkali anak menyukai jenis game yang melibatkan
kekerasan seperti perang-perangan, martial art dan
sebagainya. Efek samping dari memainkan jenis game ini
adalah terpicunya agresivitas anak dan terkikisnya empati
remajaterhadap orang lain

d) Gangguan motorik

Tubuh yang kurang aktif bergerak akan mengurangi
kesempatan anak untuk melatih kemampuan motorik.
Resikonya anak bisa terserang obesitas dan pertumbuhan
tinggi badan yang tidak maksimal.

e) Gangguan kesehatan

Menatap layar game online secara konstan dalam waktu
yang lama bisa mencetus serangan sakit kepala, nyeri leher,
nyeri punggung, gangguan tidur dan gangguan penglihatan
Adam (Lestari, 2018: 22)

Dari beberapa uraian di atas maka dapat dipahami bahwa
remaja yang kecanduan game online sangat besar dampaknya,
rusaknya sosialisas dengan sekitar dam komonikas kita
terhadap lingkungan, gangguan kesehatan seperti penglihatan
dan mengurangi aktifitas bergerak.

Ada Kasus Remgja 17 Tahun di Aceh Timur gangguan
saraf yang diduga kecanduan game online di HP. Tangannya
bergerak seperti sedang mengerjakan sesuatu. Namun tak ada
yang dikerjakannya. laterlihat gelisah. Tak Cuma tangannya,
kakinya juga terlihat terus bergerak berganti pose

(https://makassar.tribunnews.com)
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2) Dampak Positif Game Online

a)

b)

d)

Game online dapat berfungsi sebagal wadah bersosialisasi
anak dengan pemain lain, bahkan dengan pemain yang
berasal dari negara yang berbeda. Hal ini juga dapat melatih
anak dalam mempelgjari bahasa asing.
Game online dapat menambah wawasan anak, terutama
dalam hal ,emyusun strategi. Beberapa game juga ada yang
memberikan quiz tentan pengetahuan umum yang dapat
memperkaya wawasan anak.
Game online juga dapat berfungsi sebagai media hiburan bagi
anak.
Game online juga dapat melatih anak bekerja sama dengan
teman atau kelompok Adam (Lestari, 2018: 23
Dari uraian di atas dapat dipahami bahwa game
online memiliki dampak positif yaitu menambah sosialisai
dengan pemain lain yang bukan berasal dari luar daerah kita

bahkan dari Negara yang berbeda.

g. Ciri-Ciri Kecanduan Game Online

Permaslahan yang terkait dengan game online telah mendapat

banyak perhatian dari masyarakat, dan orang mengalami kecanduan

game online akan kelihatan jelas dari kesehariannya.

Onli

1)
2)
3)
4)

5)

Menurut nuryono dan laili 2015: 67 Ciri-ciri Kecanduna Game

ne

Bermain Game yang sama bisalebih dari 3 jam sehari

Rela mengeluarkan banyak uang untuk bermain game online
Lebih dari 1 bulan masih tetap bermain games yang sama

Bisa punya teman atau komunitas sesame pecinta game
tersebut

Kesa dan marah jika dilarang total bermain game online
tersebut
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6) Senang menularkan hobi ke orang lain di sekitarnya.

7) Sangat antusias sekali jika ditanya masalah game online

8) Anak lebih banyak menghabiskan waktu bermain game pada
jam-jam di luar sekolah

9) Tertidur di sekolah, sering tidak mengerjakan tugas sekolah
dan nilai menjadi jelek

10) Lebih memilih bermain game online dari pada bermain dengan

teman

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa ciri-
ciri remagja yang kecanduan game online adalah mereka akan lebih
senang berurusan dengan game online dan tidak begitu tertarik

dengan pembahasan yang lain.

2.Komunikasi I nterpersonal
a. Pengertian komunikasi inter personal

Menurut Cangara (Sdfina, 2018: 15) Kata komunikasi
interpersonal berasal dari dua kata yaitu komunikasi dan  interpesnol.
Istilah komunikasi berpangkal pada perkataan latin communis yang
artinya membuat kebersamaan atau memnbangun kebersamaan antara
dua orang atau lebih. Selain itu kata komunikasi berasal dari kata
communico artinya membagi yang diambil dari bahasa latin juga.
Sebagaimana yang dikutip oleh Hafied Cangara dalam bukunya
Pengantar Ilmu Komunikasi, Evereet M, Rogers dan D Lawrence
Kincaid mendefinisikan komunikasi sebagal suaatu proses dimana dua
orang atau lebih membentuk atau melakukan pertukaran informasi
dengan satu dan lainnya, dan pada gilirannya aka nada saling
pengertian yang mendalam Cangara (Salfina, 2018: 15).

Menurut Mulyana (Abubakar, 2015. 54) Komunikas
interpesrsonal adalah komunikasi antara orang-orang secara tatap
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muka, yang memungkinkan setiap pesertanya menangkap reaksi orang
lain secara langsung baik secara verbal maupun non verbal.

Menurut Widjgja (Salfina, 2018: 16) komunikasi interpersonal atau
komunikas antarpribadi adalah proses pertukaran informasi serta
pemindahan pengertian antara dua orang atau lebih di dalam suatu
kelompok manusia kecil dengan berbagal efek dan umpan balik (feed
back).

Berdasarkan pendapat para ahi di atas dapat disimpulkan bahwa
komunikas interpersonal adalah proses komunikasi yang berlangsung
antara dua orang atau lebih secara tatap muka yang berada dalam jarak

yang dekat dan mereka saling menerima dan mengirim pesan.

b. Aspek-aspek komunikas interpersonal

De Vito (Sujarwo, 2017: 16) menyatakan bahwa komunikas

interpersonal mempunyai aspek-aspek sebagai berikut:

1) Keterbukaan

Kualitas keterbukaan mengacu pada sedikitnya tiga aspek dari

komunikas interpersonal. Pertama, komunikator interpersonal
yang efektif harus terbuka kepada orang yang digaknya
berintekrasi. Hal ini tidak berarti bahwa seorang harus segera
membuka semua riwayat hidupnya. Aspek keterbukaan kedua
mengacu pa da kesedian komunikator untuk bereaksi secara jujur
terhadap stimulus yang datang. Orang yang diam, tidak kritis, dan
tidak tanggap pada umumnya merupakan peserta percakapan yang
menjemukan. Seseorang ingin orang lain bereaks secara terbuka
terhadap apa yang diucapkan. Aspek ketiga menya ngkut
“kepemilikan” perasaan dan pikiran. Terbuka dalam pengertian
ini adalah seseorang mampu mengakui bahwa perasaan san
pikiran yang dilontarkan adalah dari dirinyasendiri dan dapat
dipertanggung jawabkan.
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2) Empaty

Henry Bachrach (Sujarwo, 2017: 18) mendefenisikan empati
sebagai kemampuan seseorang untuk mengetahui apa yang
sedang dialami orang lain pada suatu saat tertentu, dari sudut
pandang orang lain itu, melalui kaca mata orang itu. Bersimpati
adalah merasakan bagi orang lain atau merasa ikut bersedih.
Sedangkan berempati adalah merasakan sesuatu seperti orang lain
yang mengalaminya, berada di kapal yang sama dan merasakan
perasaan yang sama dengan cara yang sama.

Orang yang empati mampu memahami motivasi dan
pengalaman orang lain, perasaan dan sikap mereka, serta harapan
dan keinginan mereka untuk masa mendatang. Seseorang dapat
mengkomunikasikan berempatik baik secara verbal maupun non
verbal. Secara nonverbal, kita dapat mengkomunikasikan empati
dengan memperlihatkan:

a) Kaeterlibatan aktif dengan orang lain melalui ekspresi wajah dan
gerak gerik yang sesual
b) Konsentras terpusat melalui kontak mata, postur tubuh yang
penuh perhatian dan kedekatan fisik.
c) Sentuhan atau belaian yang sepantasnya
3) Sikap Mendukung

Hubungan interpersonal yang efektif adalah hubungan
dimana terdapat sikap mendukung (supportive). Maksudnya
adal ah satu samalain saling memberikan dukungan terhadap pesan
yang disampaikan. Sikap mendukung adalah skap yang
mengurangi sikap defenisip dalam komunikasi yang dapat terjadi
karena faktor-faktor personal seperti ketakutan, kecemasan dan
lain sebagainya yang menyebabkan komunikas interpersonal
akan gagal, karena orang yang di defenisif akan melindungi diri
sendiri dari ancaman yang ditanggapi dalam komunikasi

dibandingkan memahami orang lain
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4) Sikap positif
Seseorang mengkomunikasikan  sikap  positif  dalam
komunikasi interpersonal dengan sedikitnya dua cara:
a) Menyatakan sikap positif
b) Secara positif mendorong orang yang menjadi teman
berintekrasi.

Sikap positif mengacu pada sedikitnya dua aspek dari
komunikas interpersonal. Pertama komunikasi interpersonal
terbina jika seseorang memiliki sikap positif terhadap diri
mereka sendiri. Kedua perasaan positif untuk sSituas
komunikasi pada umumnya sangat penting untuk interaksi
yang efektif. Berkomunikass dengan orang yang tidak
menikmati interaksi atau tidak bereaksi secara menyenangkan
terhadap situasi atau suasanainteraksi, tentu akan mengganggu
dan menciptakan reaks negatife dan membuat komunikasi
terputus.

Sikap positif dapat dijelaskan denga istilah dorongan
(stroking). Dorongan dipandang sangat penting dalam interaksi
dengan orang lain, perilaku mendorong seperti menghargai
keberadaan dan pentingnya orang lain, perilaku ini
bertentangan ketidakacuhan. Dorongan positif sama dengan
sikap positif, misalnya berbentuk pujian atau penghargaan dan
terdiria atas perilaku yang biasanya diharapkan, dinikmati, dan
dibanggakan.

c) Keseteraan
Setigp Situasi, barangakali terjadi ketidaksetaraan. Salah
seorang mungkin lebih pandai, lebih kaya, Iebih tampan, atau lebih
cantik daripada yang laian. Tidak pernah ada dua orang yang
benar-benar setara dalam segaadla hal. Terlepas dari ketidaksetaraan

ini, komunikasi interpersona akan lebih efektif bila suasananya
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setara. Artinya, harus ada pengakuan secara diam-diam bahwa
kedua pihak sama-sama bernilai dan berharga dan bahwa masing-
masing pihak mempunyal sesuatu yang penting untu
disumbangkan. Dalam suatu hubungan interpersonal yang ditandai
oleh kesetaraan, ketidaksependapatan dan konflik lebih dilihat
sebagal upaya untuk memahami perbedaan yang ada, bukan
sebagai kesempatan untuk menjauhkan pihak lain. Keseteraan tidak
mengharuskan kita menerima dan menyetujui begitu sga semua
perilaku verba dan non verbal pihak lain. Kesetaraan berarti kita
menerima pihak lain atau menurut Carl Rogers, kesetaraan
meminta seseorang untuk memberikan “penghargaan positif tak
bersyarat” kepada orang lain
c. Tujuan Komunikas Interpersonal
Tujuan dari komunikasi antar pribadi adalah sebagai
berikut Wiryanto (Awi, 2016: 1):
1) Mengenal diri sendiri dan orang lain
Komunikas antarpribadi memberikan kita kesempatan
untuk membincangkan diri kita sendiri, belgjar bagaimana dan
sgjauh mana terbuka pada orang lain serata mengetahui nilai,
sikap dan perilaku orang lain sehingga kita dapat menanggapi
dan memprediksi tindakan orang lain.
2) Mengetahui dunialuar
Komunikasi antarpribadi memungkinkan kita untuk
memahami lingkungan kita baik objek, kgjadian dan orang
lain. Nilai, sikap keyakinan dan perilaku kita banyak
dipengaruhi dari komunikasi antarpribadi.
3) Menciptakan dan memelihara hubungan menjadi bermakna
Komunikasi antar pribadi yang kita lakukan banyak
bertujuan untuk menciptakan dan memelihara hubungan yang
baik dengan orang lain. Hubungan tersebut membantu
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mengurangi kesepian dan ketegangan serta membuat kita
lebih positif tentang diri kita sendiri.
4) Mengubah sikap dan perilaku
Banyak waktu yang dipergunakan untuk mengubah atau
mempersuasi orang lain melalui komunikasi antarpribadi
5) Bermain dan mencari hiburan
Kegadian lucu merupakan kegiatan untuk memperoleh
hiburan. Hal ini bisa memberi suasana yang lepas dari
keseriusan, ketegangan, kejenuhan dan sebagainya.
6) Membantu orang lain

d. Fungsi Komunikas |nterpersonal
Menurut Alo Liliweri (Pratama, 2011: 20-22)fungsi-fungsi
komunikas antar pribadi terdiri atas fungsi sosial dan fungsi
pengambilan keputusan. Antaralain sebagai berikut:
1) Fungs sosia
Komunikasi antar pribadi secara otomatis mempunyai
fungs sosial, karena proses komunikasi beroperasi dalam
konteks sosial yang orang-orangnya berinteraksi satu samalain.
Dalam keadaan demikian maka fungsi sosia komunikasi antar
pribadi mengandung aspek-aspek:
a) Manusia berkomunikas untuk mempertemukan kebutuhan
biologis dan psikologis.

Para psikologis memandang bahwa setigp orang
secara aamiah merupakan makhluk sosial. Tanpa
mengadakan interaksi sosial maka seseorang gagal dalam
hidupnya. Melalui komunikasi antar pribadi setiap mabusia
berusaha mencari dan melengkapi kebutuhannya.

b) Manusia berkomunikas memenuhi kewajiban sosial

Setiap orang terikat dalam suatu sistem nilai dan

norma yang berlaku dalam masyarakat seperti, ia wajib
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secara sosial berhubungan dengan orang lain. Norma dan
nilai-nila telah mengatur kewajiban-kewajiban tertentu
secara sosial dalam berkomunikasi sebagai suatu keharusan
yang tak dapat dielakkan.
Manusia berkomunikasi untuk menghubungkan timbal
balik

Salah satu aspek fungsi sosid dari komunikas
dalam pengembangan hubungan timbal balik. Seperti dalam
kehidupan sosial di sekolah terdapat bebaga tingkat
perbedaan interaks, relasi, transaksional seperti, antara
kepala sekolah dengan guru, antara guru denga rekan
kerjanya, antara guru dengan muridnya. Ha demikian
terjadi karena kebutuhan timbal balik diantara pergaulan itu
tidak sama.
Manusia berkomunikasi untuk meningkatkan dan merawat
mutu diri sendiri

Dalam pergaulan orang orang juga membina relasi,
dan menghasilkan transaks yang menguntungkan pihak-
pihak yang berkomunikasi. Jadi adanya peningkatan mutu
hubungan ke arah yang lebih tinggi dan mengadakan
perbaikan pada tahap sebelumnya. Ternyata bahwa hanya
melalui  komunikasi antarpribadi setigp orang akan
mendapatkan penilaian dari orang lain. Seseorang yang
secara terus menerus berkomunikasi dengan lugas segar,
terbuka, saling tukar pikiran dan perasaan sampa pada
tahap psikologis maka keadaan kesehatan jiwa orang lain
yang berkomunikasi dengannya.
Manusia berkomunikasi untuk menangani konflik

Pertentangan antar manusia, terutama antar pribadi

merupakan kenyataan hidup yang tak dapat di hindari.
Konflik tidak bisa terelakan karena ia datang tidak
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direncanakan yang mungkin hanya kesalahan kecil sekali.
Melalui komunikas antar pribadi konflik dapat di hindari
karena telah terjadi pertukaran pesan dan kesamaan makna

tentang sesuatu makna tertentu.

2) Fungs penngambilan keputusan
Banyak dari keputusan yang sering diambil manusia
dilakukan dengan berkomunikasi, karena mendengar pendapat,
saran, pengalaman, gagasan, pikiran maupun perasaan orang
lain. Pengambilan keputusan meliputi penggunaan informasi
dan pengaruh yang kuat dari orang lain. Ada dua aspek dari
fungs pengambilan keputusan jika dikaitkan dengan
komunikasi, yaitu:
a) Manusiaberkomunikasi untuk membagi informasi
Informasi  merupakan kunci utama dalam
pengambilan keputusan yang efekif. Banyak kegiatan
komunikas antar pribadi dilakukan bertujuan untuk
mendapatkan informasi. Jika informasi itu benar dan dapat
dibagii lalu diterima karena kesamaan makna, maka akan
menguntungkan pengambilan keputusan.
b) Manusia berkomunikas untuk mempengaruhi orang lain
Karena informas sangat menentukan sukses tidak
pengambilan keputusan, maka komunikasi pada awanya
bertujuan untuk mendapatkan persetujuan dan kerja sama
dengan orang lain. Tujuan pengambilan keputusan antara
lain me mpengaruhi orang lain terutama sikap serta
perilakunya
e. Hambatan-hambatan Komunikas I nterpersonal
Komunikas interpersonal atau yang lebih dikenal dengan
sebutan komunikasi antarpribadi, merupakan kebutuhan dimana

syarat mutlak dalam kehidupan manusia baik individu maupun
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organisasi. Oleh karena itu, dalam berkomunikasi tentu terdapat
kesenjangan dan masalah yang dapat menghambat jalnnya
komunikasi tersebut.

Menurut Sunarto (dalam Febriati, 2014:31 )tiga aspek yang
termasuk dalam hambatan komunikas interpersonal yaitu sebagai
berikut:

1) Hambatan mekanik
Hambatan mekanik yaitu hambatan yang timbul akibat
adanya gangguan pada saluran komunikas yang digunakan.
2) Hambatan sematik
Hambatan sematik adalah yang sering terjadi pada tahap
saat proses komunikasi, karena berkisar pada masalah yang
dikomunikasikan dan disampaikan pada tahap-tahap yang
komunikasi. Suatu pesan akan berarti lain pada seseorang
dalam konteks yang berbeda, hal ini disebabkan adanya
gangguan pada komunikator karena salah persepsi.
3) Hambatan manusiawi
Hambata manusiawi yaitu segala masalah yang paling semu
dalam proses komunikasi adalah masalah yang timbul karena
berasala dari manusia sendiri. Terjadi karena faktor emosi dan
prasangka pribadi, kemampuan atau ketidak mampuan panca
indera.
f. Komunikas Interpersonal dengan Orangtua

Menurut Mulyana (Ekawati, 20017: 23) mengatakan bahwa
Komunikasi keluarga adalah karakteristik pola-pola interaks
sirkular dari keluarga yang disamping mempengaruhi dan
mengorganisir anggota keluarga, pola-pola ini menghasilakan arti
dari transaks diantara para anggota keluarga, melaui interaksi ini
kebutuhan efektif keluarga terpenuhi. Kebanyakan komunikasi
keluarga terjadi pada sub-sistem seperti antara orang tua dan anak,

suami dan istri, saudara kandung. Ciri pertama dari keluarga sehat
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adalah komunikasi yang jelas dan kemampuan mendengar satu

samalain.

Macam-macam pola komunikas keluarga menurut Y usuf
(Ekawati, 2007: 34-37), pola komunikasi orang tua dapat

diidentifikasikan menjadi 3, yaitu:

1)

2)

3)

Pola komunikasi membebaskan (Permissive)

Pola komunikasi permisif ditanda dengan adanya
kebebasan tanpa batas kepada anak untuk berbuat dan
berperilaku sesuai dengan keinginan anak. Pola komunikasi
permisif atau dikenal pula dengan pola komunikasi serba
membiarkan adalah orangtua yang bersikap mengalah,
menuruti semua keinginan, melindungi secara berlebihan, serta
memberikan atau memenuhi semua keinginan anak secara
berlebihan.

Pola komunikasi otoriter

Pola komunikasi otoriter ditandai dengan orang tua yang
melarang anaknya dengan mengorbankan otonomi anak. Pola
komunikasi otoriter mempunyai aturan-aturan yang kaku dari
orang tua. Dalam pola komunikasi ini sikap penerimaan
rendah, namun kontrolnya tinggi, suka menghukum, bersikap
mengkomando, mengaharuskan anak untuk melakukan sesuatu
tanpa kompromi, bersikap kaku atau keras, cenderung
emosional dan bersikap menolak. Biasanya anak akan merasa
mudah tersinggung, penakut, pemurung, dan meras atidak
bahagia, mudah terpengaruh stress, tidak mempunyai arah masa
depan yang jelas serta tidak bersahabat.

Pola komunikasi demokratis

Pola komunikasi orangtua yang demokratis pada umumnya
ditandai dengan adanya sikap trrbuka antara orangtua dan anak.
Mereka membuat semacam aturan-aturan yang disepakati
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bersama. Orangtua yang demokratis ini yaitu orangtua yang
mencoba menghargai kemampuan anak secara langsung.
Keluarga sangat berperan saat anak memiliki keinginan
untuk  bersosidlisasi.  Sebelum  bersosidlisas  tahap
perkembangan yang harus dilalui anak adalah kemampuan
berbicara. Banyak faktor yang menghambat proses sosialisas
anak yang disebabkan oleh terhambatnya perkembangan
kemampuan bicara anak, diantaranya:
a) Polakomunikas yang buruk dalam keluarga
Seringkali orang tua secara sadar atay tanpa sadar
bersikap dan berkata kasar pada anak karena terdapat
tekanan kesibukan, ekonomi, konflik keluarga, atau tidak
terpenuhinya harapan. Karena keinginan orang tua untuk
mendisiplinkan anak, agar menjadi pribadi yang patuh,
seringkali orangtua mendorong untuk berlaku keras dan
tegas pada anak. Seperti suka membentak, menghardik,
berteriak, menjewer, memukul atau menampar bahkan
berkata-kata kasar. Perlakuan kasar yang diperoleh anak
tentunya akan membekas dalam hati anak sehingga
menyebabkan anak menjadi merasa tertekan, ketakutan,
tidak berani berpendapat atau takut menyatakan isi hatinya,
takut melakukan kesalahan, dan timbul perasaan tidak enak
pada anak karena dirinya merasa kurang berharga untuk
dapat memenuhi harapan orang tua. Hasilnya berbagai
aspek perkembangan anak menjadi terhambat.
1) Anak sukadiremehkan atau dicemoohkan
Anak tentu akan merasa tertekan apabila anak sering
mendapat perlakuan yang tidak disenangi dari anggota
keluarga seperti, tidak dihargai, disepelekan,
dicemoohkan, dan diolok-olok. Sehingga menyebabkan
anak merasa terpojok, dianggap tidak memiliki
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kemampuan apa-apa, seperti setiap usaha, ucapan,
pendapat maupun skap anak. Ha ini  dapat
menimbulkan perasaan inferior di hati anak dan
berkembangan konsep diri yang negatif dapat
menghilangkan  usah  anak untuk  dapat
mengaktualisasikan potensi yang dimiliki, termasuk
keinginan daam mengembangkan kemapmpuan
komunikasinya untuk bersosialisasi.
Anak kurang mendapat perhatian

Kemungkinan ini terjadi karena orang tua yang
sibuk, masalah ekonomi keluarga, hubungan yang
harmonis atau memiliki banyak anak sehingga kurang
memperhatikan anak secara komprehensif. Ketiadaan
waktu orangtua tanpa sadar telah membuat jarak antara
orangtua dan anak. Interaksi yang minim antara orang
tua dan anak akan berdampak besar pada perkembangan
anak. Anak akan kehilangan  figur  untuk
mengembangkan berbagai potensi dirinya. Pola
interaksi dan komunikasi yang terbangun dilingkungan
keluarga mempengaruhi  perkembangan bicara anak.
Pada dasarnya anak memiliki kecenderungan untuk
meniru atau mencontoh cara bicara, tata bahasa, sikap,
perilaku, kebiasaan dan sikap empati orang terdekatnya.
Anak kurang bersosialisasi atau bergaul

Kebiasaan menutup diri atau kurangnya

kebebasan menjain hubungan dengan orang tua dan
lingkungan sosial akan berdampak pada perkembangan
psikososiad anak. Disebabkan karena minimnya
interaksi dengan orang lain akan membuat anak tidak
memiliki pengalaman dan pengetahuan tentang

berbahgai karakter orang lain.
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Menurut surya (Ekawati, 2007: 37) mengatakan
bahwa:
Kurangnya pengetahuan anak tentang karakter orang
akan mempersulit anak untuk menarik perhatian dan
membangun empati dengan orang lain sehingga anak
selalu merasa tidak nyaman dan canggung berada di

lingkungan yang baru.

g. Komunikas interpersonal antar teman sebaya

Penjelasan komunikas antar teman sebaya terdiri dari
pengertian komunikasi antar temans ebaya, pentingnya komunikas
antar teman sebaya, tujuan komunikas antar sebaya, faktor-faktor
komunikas antar teman sebaya. Berikut penjelasannya sebagai
berikut:

Pengertian komunikasi antar teman sebaya

Dalam kehidupan sehari-hari  seorang individi  selalu
berkomunikasi apalagi manusia adalah makluk sosial yang selalu
membutuhkan orang, untuk dapat mengungkapkan apa yang
manusia inginkan. Manusia harus berkomunikasi dengan orang
lain. Komunikas terjadi diaman sgja, dilingkungan keluarga,
masyarakat dan sekolah, salah satu komunikasi dalam sekolah
adalah komunikas antar teman sebaya yang akan dijadikan sebagai
alat ukur peneliltianini.

Menurut Depdiknas (Sulistinganah, 2013: 24) mengemukakan
pengertian sebaya yaitu sama umumnya, sgjajar atau seimbang
contohnya bermain dengan teman satu kelasnya. Komunikasi antar
teman sebaya yang dimaksud adalah proses pertukaran informasi
antara individu yang saling bertatap muka antara dua orang atau
lebih baik secara verba maupun non verba yang dilakukan
bersama teman seumuran  dengan mempunya tujuan dan
keinginan yang sama.



36

2) Tujuan komunikasi antar sebaya

Setigp individu berkomunikasi tentu memiliki tujuan, sama

halnya dengan komunikas yang dilakukan antar teman sebaya

tentu memiliki maksud dan tujuan yang ingin dicapai.
Sebagaimana yang disebutkan oleh Widjadja (Sulistinganah, 2013:
26) ada 6 tujuan dari komunikasi interpersonal, yitu:

a)

b)

Mengenal diri sendiri dan orang lain

Komunikas antar teman sebaya memberikan kesempatan
bagi siswa untuk dapat membincangkan diri dengan teman-
teman sebayanya, dengan begitu siswa akan mendapat
perspekrif baru tentang diri sendiri dan memahami |ebih
mendalam tentang sikap dan perilaku temannya.
Mengenal dunialuar

Dengan komunikasi antar teman sebaya siswa dapat
memahami lingkunga secara baik yakni tentang objek,
kgadian-kgjadian, dan orang lain. Banyak informasi yang
diperoleh dari komunikas antar teman sebaya. Obrolan tentang
suatu hal atau berita sebenarnya, sebenarnya kita sebelumnya
belum tahu namun karena adanya komunikas antar teman
sebaya tersebut menjadi tahu dan paham tentang informasi
tersebuit.
Menciptakan dan memelihara hubungan

Daam kehidupan sehari-hari di sekolah atau dirumah
siswa pasti ingin memelihara hubungan dekat dengan teman,
baik dekat sebagai teman ataupun sahabt karib. Daam
berkomunikasi antar teman sebaya terdapat tujuan untuk
menciptakan hubungan baik dengan teman sebaya, mengobrol,
bercerita, hal-hal yang membuat seseorang makin dekat dengan
teman sebayanya dan ha tersebut membantu mengurangi
kesepian dan ketegangan serta merasa lebih positif tentang diri

kita sendiri.
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Mengubah sikap dan perilaku

Dalam berkomunikasi siswa akan berupaya menggunakan
sikap dan perilaku orang lain dan dengan komunikas siswa
dapat mempersuasi teman lain. Dari komunikasi teman sebaya
tersebut seseorang yang tidak baik dapat menjadi baik karenaia
mendapatkan teman dan lingkungan yang baik.
Bermain dan mencari hiburan

Bermain mencakup semua kegiatan untuk memperoleh
kesenang. Sering kali hal tersebut dianggap tidak penting tetapi
sebenarnya komunikasi yang dilakukan saat bermain bisa
memeberi suasana yang lepas dari keseriusan, ketegangan,
kegienuhan, dan sebagainya. Dengan bermain tersebut dapat
membuat komunikas teman sebatya dapat berlangsung dengan
natural dan menyenangkan dan hal tersebut dapat membuat
siswa semakin akrab.
Membantu orang lain
Bercerita masalah-masalah dengan teman, menolong dan
member nasihat pada teman yang sedang mengalami masalah,
tugas-tugas tersebut dilakukan melalui komunikasi antar teman
sebaya dan sifathya membantu orang lain.
Remaja
Pengertian remja

Remaja, yang dalam bahasa adlinya disebut adolescence,
berasal dari bahasa latin adolescere, yang artinnya tumbuh
atau tumbuh untuk mencapai kematangan (Ali, 2009: 9).

Menurut Yusuf (2012: 77) masa remaja merupakan masa
transisi perkembangan antara masa anak-anak dan masa ke
dewasa, dimulai dari masa pubertas, yang ditanda dengan
perubahan yang pesat dalam berbagai aspek perkembangan,
baik fisik maupun psikis.
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Jadi, dapat dismpulkan bahwa remga merupakan

seseorang yang tidak lagi dikatakan anak- anak dan belum bisa

dikatakan dewasa, dan biasanya dalam pemikiran masih labil,

mengikut kepada pengaruh yang lebih kuat.

2) Tahap-tahap Remaja

a) Tahap remagaawal

1)
2)
3)
4)

1)
2)
3)
4)

5)
6)

Tahap ini dimulai ketika usia seorang anak telah genap
12 atau 13 tahun, dan berakhir pada usia 17 atau 18 tahun.
Anak usia belasan tahun sering dijuluki sebagai remaja
awal. Adapun ciri khas yang dimiliki oleh remaja awal
adalah:
Tidak stabilnya emosi
L ebih menonjol sikap dan moral
Membingungkan status
Banyaknya masalah yang dihadapi. (Al- Mighwar, 2006:
69).
Menurut Sarwono (2008:74) ciri remagja awal adalah
sebagal berikut:
Perasaan dan emosi tidak stabil
Mengenai status remaja masih sulit untuk ditemukan
Kemampuan mental dan daya pikir mulai agak sempurna
Sikap dan moral menonjol menjelang pada akhir remaga
awa
Masaremaja awal adalah masaremajakritis

Remaja awa banyak masalah yang dihadapinya.

b) Tahapan remaja akhir

Pada tahap ini, terjadi proses pematangan fungsi dan
fisk pada remga yang berlangsung secara berangsur-
angsur dan teratur. Selama masa remaja akhir. Mereka tidak
lagi disebut dengan anak- anak belasan tahun, tetapi



39

menyandang julukan laki- laki muda atau wanita muda.
Adapun ciri- ciri tahapan remaja akhir adal ah:
1) Stabilitas mulai timbul dan meningkat
2) Citradiri dan sikap pandang lebih realistis
3) Perasaannya sering tenang
4) Dadam menghadapi masaah lebih  matang
(Sarwono,2008:83).

Jadi, dapat disimpulkan bahwa tahapan remaja itu terbagi
kepada dua macam yaitu remga awal yang mash labil,
tergantung mana arus yang lebih kuat sedangkan remaja akhir
yang ditandai dengan kematangan baik dari segi pola pikirnya
dan lain sebagainya.

B. Penelitian yang relevan
Sgjauh penelusuran peneliti, maka peneliti menemukan
beberapa penelitian yang relevan terkait dengan judul yang peneliti
angkat sebagai penelitian, diantaranya adalah:

a. Pendlitian yang dilakukan oleh Pratiwi Eliana (2017) dengan judul:
“Perilaku  Komunikas Interpersonal Pecandu Game Online”.
Persamaannya dengan penelitian ini yaitu sama-sama ingin mendliti
tentang bagaimana perilaku komunikasi interpersonal remaja yang
kecanduan game online. Sedangkan perbedaannya yaitu penelitian ini
fokusnya kepada interaksi pecandu game online, sedangkan penelitian
yang akan peneliti teliti fokusnya kepada bagaimana komunikas
interpersonal remaja yang kecanduan game online di Jorong Batang
Tuhur, Nagari Cubadak, Kecamatan Dua K oto, Kabupaten Pasaman.

b. Penelitian yang dilakukan oleh Dwianda Muhammad Bayu (2018)
dengan judul: “Komunikas Interpersonal Antar Gamers Dalam
Interaksi  Sosial” dengan hasil pendlitian yatu: komunikas
interpersona antar gamers dalam interaks sosia diantaranya kurang
baik, dapat dilihat dari interaks dengan keluarganya maupun

lingkungan sekitar, sedangkan hubungan sesame pemain game online
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semakin erat, dilihat dari solidaritas mereka semakin tinggi, adapaun
dampak dari game online di Singosaren adalah renggangnya hubungan
anak dan orang tua, anak sulit untuk diatur dan dinasihati dan anak
sering menghabiskan waktu untuk bermain game online. Adapun
dampak positif yang ditimbulkan game online adalah memperluas
jaringan pertemanan sesame pemain game online, mewakili event-
event turnamen game online dan bisa mendapatkan uang dan skin.
Perbedaan dengan peneliti ini  menditi tentang komunikasi
interpersona antara gamers dalam interaksi sosial, sedangkan yang
ingin pendliti teliti adalah fokus bagaimana komunikasi interpersonal
remgja yang kecanduan game online dengan orang tua dan teman
sebaya..

Penelitian Yang dilakukan oleh Furoan Shelly (2020), dengan judul:
“Model Komunikasi Mahaiswa Pemain Game Online Free Fire(Studi
Kasus Mahasiswa Fakultas UAD IAIN Bengkulu)” dengan hasil
penelitian yaitu: 1) game online Free fire memiliki perkataan atau
pesan yang agresif. 2) game Online Free fire akan berperilaku emosi
dan perasaan yang prustasi karena kalah dalam bermain. Adapun
persamaannya dengan penelitian ini adalah yaitu sama-sama meneliti
tentang bagaiman komunikasi interpersonal yang kecanduan game
online, perbedaannya penelitian ini melakukan penelitian pada
mahasiswa Fakultas UAD IAIN Bengkulu, sedangkan bagi peneliti
akan dilakukan pada remaja yang ada di Jorong Batang Tuhur, Nagari
Cubadak, Kecamatan Dua K oto, Kabupaten Pasaman



BAB |1
METODE PENELITIAN

A. JenisPenédlitian

Jenis pendlitian yang digunakan adalah penelitian deskriptif
kualitatif (Qualitative Research), dengan melakukan penelitian lapangan
(Field Research). Menurut Nana Sudjana (daam Sri Wahyuni),
“penelitian  deskriptif —adalah penelitian yang berusaha untuk
menggambarkan suatu gejala, peristiwa atau kejadian yang terjadi di masa
sekarang (Wahyuni, 2013: 54).

Berdasarkan kutipan di atas dapat dipahami penelitian deskriptif
merupakan jenis penelitian yang menggambarkan suatu gejala atau
peristiwa yang terjadi di lapangan Penelitian kualitatif dalah penelitian
yang ingin mencari makna kontekstual secara menyeluruh (holistic)
berdasarkan fakta-fakta (tindakan, ucapan, sikap, dsb) yang dilakukan
subjek penelitian dalam latar alamiah secara emic, menurut yang
dikonstruk subjek penelitian untuk memba-ngun teori (nomotetik, mencari
hukum keberlakuan umum) (Hanafi, 2011: 92).

Sejalan dengan itu Nana Syaodih Sukmadinata menjelaskan bahwa
penelitian kualitatif adalah Penelitian ditujukan untuk memahami
fenomena-fenomena sosial dari sudut atau perspektif partisipan. Partisipan
adalah orang-orang yang digjak berwawancara, diobservasi, diminta
memberikan data, pendapat, pemikiran, persepsinya. Pemahaman
diperoleh melalui analisis berbagai keterkaitan dari partisipan, dan melalui
penguraian “pemaknaan partisipan” tentang situasi-Situasi dan peristiwa-
peristiwa (Sukmadinata, 2006: 94).

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas, dapat dipahami
bahwa pendlitian kualitatif adalah merupakan metode penelitian ilmiah
yang bertujuan untuk memahami fenomena-fenomena dalam konteks
sosia yang ada di lapangan, yang dilihat dari subjek penelitian/partisipan
yang diperoleh melaui analisis yang dilakukan oleh peneliti kepada
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partisipan (subjek penelitian), dalam penelitian kualitatif ini peneliti
bertugas melihat dan mendeskripsikan fenomena yang dilihat di lapangan
dalam bentuk kata-kata atau rangkaian bahasa secara alami.

Berdasarkan pendapat di atas, adapun aasan penulis untuk
memilih metode deskriptif kualitatif dalam penelitian ini adalah: 1) Dalam
penelitian ini penulis hanya ingin mengetahui dan mendeskripsikan
kgadian atau fenomena yang terjadi di lapangan terkait dengan
“Komunikasi Interpersonal Remagja Yang Kecanduan Game Online di
Jorong Batang Tuhur Nagari Cubadak, Kecamatan Dua Koto Kabupaten
Pasaman” penulis akan mendeskripsikan kejadian atau fenomena tersebut
dalam bentuk kata-kata atau rangkaian bahasa.

. Latar Dan waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di Jorong Batang Tuhur Nagari
Cubadak Kecamatan Dua Koto Kabupaten Pasaman. Pendlitian ini
dilaksanakan pada remaga yamg kecanduan game online. Waktu
pel aksannan penelitian ini adalah tanggal 12 Juni-13 Agustus 2021.

. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan aat-aat yang diperlukan atau
dipergunakan untuk mengumpulkan data (Afrizal, 2015: 134). Instrumen
utama dalam penelitian ini yaitu peneliti sendiri, yang dalam pelaksanaan
menggunakan alat bantu berupa pedoman wawancara dan daftar
pertanyaan tentang bagaimana komunikasi interpersonal remaga yang
kecanduan game online dengan orang tua, teman sebaya dan lingkungan
masyarakat di Jorong Batang Tuhur, Nagari Cubadak, Kecamatan Dua
Koto, Kabupaten Pasaman. Instrumen pendukung lainnya yang berguna
untuk menunjang kelengkapan data yaitu buku catatan, kamera dan aat

perekam.



D. Sumber Data

Sumber data adalah tempat atau sumber informasi untuk menggali
informasi sebanyak mungkin, sesuai dengan fokus penelitian. Sumber data
merupakan hal yang sangat penting dalam sebuah penelitian, untuk itu
harus jelas siapa yang akan menjadi sumber data agar data yang diperoleh
benar dan sesua dengan maksud dilakukannya penelitian. Menurut
Sugiyono, “Bila dilihat dari sumber datanya, maka pengumpulan data
dapat menggunakan sumber primer, dan sumber sekunder”(Sugiyono,
2007: 308). Berikut ini dapat dijelaskan:
a. Sumber primer

Sugiyono menjelaskan “Sumber primer adalah sumber data yang
langsung memberikan data kepada pengumpul data” (Sugiyono, 2007:
308).

Berdasarkan kutipan di atas, dapat dipahami bahwa sumber data
primer dalam penelitian ini adalah remaja yang kecanduan game online
tersebut.

Pemilihan sampel sumber data ini peneliti menggunakan teknik
sampling purposeful sampling. Haris Herdiansyah menjelaskan
Purposeful sampling “Merupakan teknik dalam non-probability
sampling yang berdasarkan kepada ciri-ciri yang dimiliki oleh subjek
yang dipilih karena ciri-ciri tersebut sesuai dengan tujuan penelitian
yang akan dilakukan” (Herdiansyah, 2014: 106).

b. Sumber sekunder

Sugiyono menjelaskan “sumber sekunder merupakan sumber
yang tidak langsung memberikan data kepada pengumpul data,
misalnya lewat orang lain atau lewat dokumen (Sugiyono, 2007: 308-
309).

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat dipahami bahwa sumber
data sekunder dalam penelitian ini peneliti peroleh dengan teknik
pengumpulan data wawancara, yang secara langsung peneliti

melakukan wawancara di lapangan. Sumber sekunder disini bisa teman



dekat yang tidak kecanduan game online, orang tua dari remaa yang
kecanduan game online dan lingkungan masnyarakat tempat remaa

yang kecanduan game online.

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan langkah utama didalam
penelitian, dengan teknik pengumpulan data peneliti akan mendapatkan
data yang memenuhi standar data yang ditetapkan. Teknik pengumpulan
dalam penelitian ini adalah dengan wawancara (interview), observas
(pengamatan) dan studi dokumentasi terhadap remaja yang kecanduan
gane online. Berikut ini penulis uraikan masing-masing teknik
pengumpulan data di antaranya:

1. Wawancara

Wawancara atau interview menurut Bimo Walgito “merupakan
salah satu metode untuk mendapatkan data tentang anak atau individu
lain dengan mengadakan hubungan secara langsung dengan informan
(face to face relation) (Walgito, 2010: 76). Sgalan dengan itu
Moleong (dalam Haris Herdiansyah) menjelaskan, wawancara adal ah:
“percakapan dengan maksud tertentu. Percakapan dilakukan oleh dua
pihak, yaitu pewawancara (interviewer) yang mengajukan pertanyaan
dan terwawancara (interviewee) yang memberikan jawaban atas
pertanyaan tersebut (Herdiansyah, 2014: 121).

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa
wawancara merupakan metode penditian untuk memperoleh data
terkait individu dengan menandakan hubungan secara langsung yang
dilakukan oleh peneliti atau pewawancara dengan terwawancara
dengan berupa mengajukan pertanyaan-pertanyaan secara lisan terkait
dengan hal yang diteliti oleh peneliti (Herdiansyah, : 131)

Menurut Esterberg (dalam Sugiyono), mengemukakan beberapa

macam wawancara yang terdiri atas tiga bentuk, “yaitu wawancara
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terstruktur, wawancara semi-terstrukur, wawancara tak berstruktur
(Sugiyono,2007: 309). Berikit ini penjelasannya:
a. Wawancaraterstruktur (Structured interview)

Wawancara terstruktur digunakan sebagai  teknik
pengumpulan data, bila peneliti atau pengumpul data telah
mengetahui dengan pasti tentang informasi apa yang akan
diperoleh. Oleh karena itu daam melakukan wawancara,
pengumpul data telah menyiapkan instrumen penelitian berupa
pertanyaan-pertanyaan tertulis yang aternatif jawabannya pun
telah disiapkan.

b. Wawancara semiterstruktur, (Semistructure Interview)

Jenis wawancara ini sudah termasuk dalam kategori in-depth
interview, di mana dalam pelaksanaannya lebih bebas bila
dibandingkan dengan wawancara terstruktur

c. Wawancaratak berstruktur (unstructured interview)

Wawancara tidak terstruktur, adalah wawancara yang bebas
di mana pendliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang
telah tersusun secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan
datanya. Pedoman wawancara yang digunakan hanya berupa
garis-garis besar permasal ahan yang akan ditanyakan (Sugiyono,
2007: 319-320).

Berdasarkan kutipan di atas, dapat dipahami bahwa dari
beberapa macam wawancara yang ada, yaitu wawancara
terstruktur, wawancara semiterstrukur, wawancara tak
berstruktur, pada penditian ini peneliti  menggunakan
wawancara semiterstruktur karena untuk melakukan wawancara
penulis telah menyusun  pedoman waw ancara dan kisi-kisi
pertanyaan wawancara untuk di gukan saat wawancara

berlangsung. Berikut kisi-kis wawancara:
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Tabel 3.1

Kisi-kiss Wawancar a dengan remaja

Aspek Indikator Pertanyaan
Keter | Kgujuran . bagaimana anda selau terbuka tentang
bukaa kegiatan keseharian dan masalah anda
n kepada orang tua anda?

. Apa anda jujur menceritakan masalah
anda terhadap orang tua anda dan
bagaimana masalahnya.?

Empat | Memahami/me |1. Ketika berkomunikas bagaimana

ngerti

anda mendengarkan dengan penuh
perhatian  (memperhatikan  wajah,
mata atau memberikan sentuhan?

Duku | Saing . Ketika orang tua anda kesulitan
ngan | membantu bagaimana anda membantu mereka?
Sikap | Memberikan . Bagaimana anda memberikan reaksi
positif | penghargaan positif saat orang tua anda
menceritakan masalahnya ?
Kesa | Adil . Ketika berkomunikas apakah anda
maan mendominasi percakapan?
Menghargai . Bagaimana anda menghargai dan
menganggapi informasi yang
_ disampaikan oleh orang tua anda
:Jkaassnayang . Bagaimana gaya bahasa anda yang
r

. Apakah anda merasa nyaman ketika

digunakan ketika komunikasi?

bercerita masalah kepada orang tua?
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Table3.2

Kisi-kisi wawancara dengan Orangtua Remaja

Aspek Indikator Pertanyaan

Keterbu | Kegjujuran . bagaimana anak selalu terbuka tentang

kaan kegiatan keseharian dan masalahnya
kepada Ibuk?

. Apa anak jujur menceritakan masalahnya
terhadap ibuk dan seperti apa masalahnya.

Empati | Memahami/ . Ketika berkomunikasi bagaimana Ibuk

mengerti mendengarkan dengan penuh perhatian

(memperhatikan  wajah, mata atau
memberikan sentuhan?

Dukung | Saling . Bagaimana anak membantu Ketika Ibuk

an membantu kesulitan?

Sikap Memberikan |1. Bagaimana cara anak memberikan reaksi

positif | penghargaan positif saat Ibuk menceritakan masalah?

Kesama | Adil, . Ketika berkomunikasi apakah anak Ibuk

an Menghargai mendominasi percakapan?

. bagaimana anak Ibuk menghargai dan
menganggapi informasi yang disampaikan
oleh Ibuk penting.?

. |3. Bagaimana gaya bahasa yang anak Ibuk

a gkegr?p gunakan ketika berkomunikasi?
suasan |+ Apakqh anak merasa nyaman ketika

a yang bercerita masal ah kepada Ibuk?

akrab
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Tabel 3.3

Kisi-kisi wawancara dengan Teman Sebaya

No | Aspek Pertanyaan
Indikator
1 | Keter | Kgujuran . bagamana teman selalu terbuka
bukaa tentang kegiatan keseharian dan
n masal ahnya kepada anda?

. Bagamana teman anda jujur
menceritakan masalahnya terhadap
anda dan seperti apa masalahnya.

2 | Empa | Memahami/ . Ketika berkomunikas  bagaimana
ti mengerti teman anda mendengarkan dengan
penuh  perhatian  (memperhatikan
wajah, mata atau memberikan
sentuhan?
3 | Duku | Sding . Bagaimana teman anda membantu
ngan | membantu Ketika anda kesulitan?
4 | Sikkap | Memberikan |1. bagaimana teman anda memberikan
positif | penghargaan reaksi positif saat anda menceritakan
masalah?
5 |Kesa | Adil . Ketika berkomunikasi apakah teman
maan anda mendominasi percakapan?

. bagaimana teman anda menghargal

Menghargai dan menganggap informas yang
disampaikan oleh anda penting.?

. . Bagamana gaya bahasa yang
Menciptakan digunakan ketika berkomunikasi?
:Jkagﬁnayang . Apakah teman anda merasa nyaman

;

ketika bercerita masalah kepada anda?
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F. Teknik Analisis Data dan Interpretas Data

Menurut Sugiyono (2013: 145) analisis data adalah proses mencari
dan menyusun secara sistematis data yang diperoleh dari hasil
wawancara, catatan lapangan, dan bahan-bahan lain sehingga mudah
dipahami dan temuannya dapat di informasikan kepada orang lain. Menrut
Patton (Lexy, 2010: 280) teknik analisis data adalah proses kategori urutan
data, mengorganisasikan ke dalam suatu pola, kategori dan satuan uraian
dasar. Patton membedakannya dengan penafsiran yaitu memberikan arti
yang signifikan terhadap analisis, menjelaskan pola uraian dan mencari
hubungan di antara dimensi-dimensi. Menurut Bogdan dan Tylor
(Lexy(2010: 280), analisis data sebagai proses yang merinci usaha secara
formal untuk menemukan tema dan merumuskan hipotesis seperti yang
disarankan oleh data dan sebagai usaha untuk memberikan bantuan pada
tema dan hipotesis tersebut, jika dikaji definisi pertama lebih menitik
beratkan pada pengorganisasian data sedangkan definisi yang kedua lebih
menekankan maksud dan tujuan analisis data, dan dari kedua definis
tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa analisis data adalah proses
mengorganisasikan dan mengurutkan data dalam kategori dan satuan
uraian dasar sehingga dapat ditemukan tema dan dapat dirumuskan
hipotesis kerja seperti yang disarankan oleh data. Dalam pendlitian,
penulis menggunakan teknik analisi data model miles and Hubermen.
Adapun langkah —langkah meliputi: Reduksi data, penygjian data dan

penarikan kesimpulan.

1. Reduks Data (data Reduction)

Data yang didapatkan dari lapangan jumlahnya cukup banyak,
untuk itu perlu dicatat secara rinci dan teliti.mereduksi data berarti
merangkum, memilih hal-hal yang pokok, memfokuskan pada hal-hal
yang dianggap penting, kemudian dicari tema dan polanya. Dengan

demikian, data yang telah direduksi akan memberikan gambaran yang
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lebih jelas, dan mempermudah penelitian untuk melakukan
pengumpulan data selanjutnya, dan mencarinya bila diperlukan.
Daam hal ini, penulis merangkum semua data yang didapatkan
selama berada di lapangan. Kemudian data tersebut akan dipilah-pilah
dengan memfokuskan pada hal penting yang berkaitan erat dengan
penelitian, serta membuang data yang relevan dengan penelitian.
Penygjian Data (Data Display)

Setelah data direduksi, maka langkah selanjutnya adalah
mendisplaykan data. Datayang sudah direduksi dideskripsikan dalam
sebuah uraian untuk memudahkan dalam memahami apa yang terjadi.
dalam penelitian kualitatif, penygjian data juga bisa dilakukan dalam
bentuk uraian singkat, bagan, tabel, hubungan antar kategori dan lain
sebagainya.

Penarikan Kesimpulan (Conclution Drawing/Verification)

Setelah data direduksi dan di display maka langkah selanjutnya
yaitu melakukan penarikan kesimpulan dan verifikasi. Kesimpulan
awa yang dikemukakan masih bersifat sementara, dan akan berubah
bila tidak ditemukan bukti-bukti yang kuat yang mendukung pada
tahap pengumpulan data berikutnya. Tatapi apabila kesimpulan yang
dikemukakan pada tahap awal, di dukung oleh bukti-bukti yang
valid dan konsisten saat peneliti kembali ke lapangan mengumpulkan
data, maka kesmpulan yang dikemukakan merupakan kesimpulan
kredibel.
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G. Teknik Penjamin Keabsahan Data

Untuk menetapkan keabsahan (trustworthiness) data penulis
menggunakan teknik triangulasi. Teknik triangulasi adalah pengecekan
dengan cara pemeriksaan ulang. Pemeriksaan ulang bisa dan biasa
dilakukan sebelum dan sesudah data dianalisis. Pemeriksaan dengan cara
triangulasi dilakukan untuk meningkatkan dergjat kepercayaan dan akurasi
data. Triangulasi dilakukan dengan tiga strategi yaitu triangulasi sumber,
metode, dan waktu.( Sugiyono, 2013:273). Siswa yang kecanduan game

online

Triangulasi adalah suatu cara mendapatkan data yang benar-benar
absah dengan menggunakan pendekatan metode ganda. Triangulasi adalah
teknik pemeriksaan keabsahan data dengan cara memanfaatkan sesuatu
pembandingan terhadap data itu. Triangulasi ada berbagai macam cara

yaitu:

1. Triangulasi Sumber
Triangulasi sumber berarti membandingkan mencek ulang deragjat
kepercayaan atau informasi yang diperoleh melalui sumber yang
berbeda. Misanya membandingkan hasil pengamatan dengan wa
wancara, membandingkan antara apa yang dikatakan umum dengan
apa yang dikatakan secara pribadi, membandingkan hasil wawancara
dengan hasil observasi.
2. Triangulasi teori
Triangulas teori adalah memanfaatkan dua teori atau lebih untuk
diadu atau dipadu. Untuk itu diperlukan rancangan penelitian
pengumpulan data dan anaisis data yang lebih lengkap, dengan
demikian akan dapat memberikan hasil yang Iebih komprehensif.
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Triangulas waktu

Triangulasi waktu digunakan untuk validitas data yang berkaitan
dengan perubahan suatu proses dan perilaku manusia, karena perilaku
manusia mengalami perubahan dari waktu ke waktu. Untuk
mendapatkan data yang sahih melalului observasi, peneliti perlu
mengadakan pengamatan tidak hanya satu kali pengamatan sgja.
Triangulasi metode

Triangulasi metode adalah usaha mencek keabsahan data, atau
mencek keabsahan temuan penelitian. Triangulas metode dapat
dilakukan dengan menggunakan lebih dari satu teknik pengumpulan
data untuk mendapatkan data yang sama. Pelaksanaannya juga dapat
dengan cara cek dan recek. Bachri (2010:56).

Dari lima macam cara triangulasi di atas maka penulis hanya
menggunakan empat cara sgja yaitu triangulasi sumber, triangulas
waktu, triangulasi teori dan triangulasi metode. Triangulasi peneliti
tidak penulis gunakan dalam penelitian ini karena penulis mendliti

sendiri bukan meneliti dengan peneliti lain atau kelompok.



BAB IV
HASIL PENELELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pendlitian.

Penelitian deskriptif kualitatif adalah penelitian yang berusaha
mengungkapkan fenomena dengan cara mengumpulkan data di lapangan
sesuai dengan apa adanya melalui wawancara dengan sumber data
Pengumpulan data yang telah penulis lakukan terhadap remaja yang
kecanduan game online dan masing-masing orang tuanya, teman sebaya
dari remaja yang kecanduan game online.

Penulis akan menyajikan hasil temuan penelitian yang telah penulis
lakukan berdasarkan hasil wawancara selama kurang lebih dua bulan
untuk menggambarkan bagaimana komunikasi interpersona remaja yang
kecanduan game online di Jorong Batang Tuhur, Nagari Cubadak,
Kecamatan Dua Koto Kabupaten Pasaman.

1. Komunikas interpersonal remaja yang kecanduan game
online dengan orang tua

Penulis memberikan 9 pertanyaan berdasarkan aspek-apek

komunikasi interpersonal untuk melihat bagaimana komunikasi

interpersona remaja yang kecanduan game online di Jorong Batang

Tuhur, Nagari Cubadak, Kecamatan Dua K oto, Kabupaten Pasaman.

Dalam proses komunikasi interpersonal dengan remaga yang

kecanduan game online, kemampuan berkomunikasi antara orang tua
dan anak sangat berhubungan erat dengan kedekatan yang terjalin
diantara keduanya, baik itu ketika di rumah ataupun tidak dan dalam
situas yang lain, karena dengan menjain kedekatan yang baik maka
komunikasi yang dilakukan akan berjalan dengan efektif.

Daam menjalin hubungan dengan remga yang kecanduan game

online, dimana setigp orang tua dan anak pasti akan melakukan

pengelolaan terhadap hubungan mereka melalui komunikasi, dengan

harapan menjalin hubungan yang baik dan harmonis, walaupun anak
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jarang dirumah dan sering bermain dengan temannya namun tetap
bertukar pesan diantara keduanya. Pada bagian ini peneliti akan
menguraikan tentang apa remaja yang kecanduan game online terbuka
terhadap perasaan mereka
Penulis melakukan wawancara dengan lima remga yang
kecanduan game online dan orang tua dari remaja tersebut terkait
dengan bagaimana komunikasi interpersonal remaja yang kecanduan
game online, berikut pemaparannya:
1. Keterbukaan
Kualitas keterbukaan dalam komunikasi antarpribadi mengacu
pada sedikitnya tiga aspek dari komunikasi interpersona . pertama
komunikator interpersonal yang efektif harus terbuka kepada orang
yang digjaknya berintekrasi. Ini tidaklah berarti bahwa orang harus
dengan segera membuka semua riwayat hidupnya. Aspek kedua
mengacu kepada kesediaan komunikator untuk berintekrasi secara
jujur terhadap stimulus yang datang. Aspek ketiga menyangkut
kepemilikan, perasaan dan pikiran. (Devito, 2007: 286). Pada
bagian ini peneliti akan menguraikan tentang keterbukaan remaja
terhadap oranag tuanya. Pertanyaan yang peneliti gjukan yaitu:
Dari hasil wawancara saat penditi, penulis mendapatkan

informasi dan keterangan dari informan sebagai berikut:



Table4.1

Keterbukaan tentang K egiatan Keseharian

dan Masalah terhadap Orangtua
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No

Hasil Wawancara

Informan

Anak

Orangtua

Ana | Or
k ang
tua

Untuk terbuka  soa
masalah pribadi saya ke
orangtua jarang, karena
keseharian saya juga
jarang dirumah dan saya
juga sibuk bermain diluar
bersama teman saya.

saya juga sibuk bekerja
sehari-hari  dan jarang
untuk bersama dirumah
bersma anak saya, dan
anak saya juga sibuk
bermain game diluar dan
jarang sekai  pulang
kerumah

ST | YS

Terkadang saya  jujur
terhadap orang tua namun
terkadang tidak juga kalau
dirumah kan cuma saya
sendiri ayah saya pergi
kerja palingan  pulang
sekali dua minggu dan
ibunya saya juga sudah
tidak ada. Jadi kalau untuk
cerita tentang masalah
keseharian saya lebih
sering cerita ke teman

Saya jarang sekali untuk
berkomunikasi  dengan
anak saya, disebabkan
karena jarang untuk
bersama dirumah, saya
juga jarang  pulang
kerumah, terkadang saya
pulang dua kali seminggu
keterbukaan.

AA | ER

Saya seldu  terbuka
terhadap orang tua saya,
selalu memberikan
pengertian kepada orang
tua dengan menceritakan
hal-hal  terkait dengan
saya. Saya juga sdau
keluar malam bermain
dengan teman kalau
untuk berbohong, saya
pernah berbohong kepada
orang tua saya karena
setelah selesal
mengerjakan tugas dengan
teman-teman kami juga
mel anjutkan dengan

bahwa anaknya HH
sering berbohong
terhadapnya jika ada
masalah yang yang
diaminya dan tertutup
untuk menceritakannya,
pernah ada masalah dua
hari dua malam tidak
pulang ke rumah
dikarenakan terlalu sibuk
bermain game online
dengan temannya sampai
larut malam.

HH | TT
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bermain game online

4 |Saya sdadu  terbuka | selalu terbuka terhadap | AR | IW
terhadap orang tua saya, | kegiatannya kesehariann
jika saya mau keluar | kepadanya, setigp kali
malam  untuk bermain | ditanya kenapa sering
game online. Jika orang | pulang malam ke rumah
tua saya bertanya tidur | dia selalu berkata jujur
dirumah atau tidak iya|bahwa dia baru siap
saya hilang tidak. Karena | bermain  game sama
saya kalau man game | belgar dari  tempat
sampal larut malam jadi | temannya.
nggak pulang ke rumah

5 |Saya sdau  terbuka | bahwa anaknya IM | IM | AN
terhadap orang tua saya, | kadang terbuka dan
dan selau  memberika | kadang  juga  tidak
pengertian terhadap orang | menentu dan  dilihat
tua saya dan menceritakan | bagaimana keadaan
semua hal-ha yang terkait | hatinya ke kita sebagai
dengan saya sehari-hari, | orang tuanya, karena dia
jadi  untuk berbohong | juga tidak tau apa
kepada orang tua saya rasa | maslahnya sering dia
tidak ada. Karena disini | diam  tanpa  bicara
orang tua saya | dirumah sedikitpun
mengajarkan saya untuk
terbuka dan bersikap jujur
terhadap apayang terjadi

a. Informan ST

Wawancara dengan informan ST terkait bagaimana komunikasi
interpersona remaja yang kecanduan game online padatanggal 16 Juli
2021, informan ST menyatakan: Untuk terbuka soal masalah pribadi
saya ke orangtua jarang kak, karena keseharian saya juga jarang
dirumah dan sayajuga sibuk bermain diluar bersama teman saya.

Ha yang sama juga diungkapkan oleh orang tua ST (YS) bahwa
dia juga sibuk bekerja sehari-hari dan jarang untuk bersama dirumah
bersma anaknya, dan anaknya juga sibuk bermain game diluar dan
jarang sekali pulang kerumah.

Berdasarkan hasil wawancara di atas terlihat bahwa komunikasi

remga ST yang kecanduan game online tidak mempunya sifat
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keterbukaan kepada orangtuanya, karena jarang berkomunkasi dengan
orang tuanya dirumah dikarenakan sibuk dengan urusannya masing-

masing.

. Informan AA

Wawancara dengan orang tua AA terkait bagaimana komunikasi
interpersona remaja AA yang kecanduan game online pada tanggal 16
Juli 2021, informa AA menyatakan: Tidak, ia orangnya tidak suka
bercerita dan pendiam, jika mau bercerita apabila dia ingin mau
sesuatu sgja, karena Ibunya sudah meningga dia tinggal bersama
ayahnya, ayahnya juga pergi kerja dan hanya pulang sekali seminggu
untuk memberi uang jajannya sgja.Hal yang sama juga diungkapkan
oleh orang tua AA (ER) bahwa jarang sekali untuk berkomunikasi
dengan anaknya disebabkan karena jarang untuk bersama dirumah. Hal
itu membuat antara orang tua dan anak tidak memiliki sikap
keterbukaan.

Berdasarkan hasil wawancara di atas terlihat bahwa remaja yang
kecanduan game online tidak bersikap terbuka terhadap apa yang ia
rasakan, karena AA ini memiliki sikap tertutup dan tidak suka
menyampaikan perasaannya terhadap orang tuanya.

Informan HH

Wawancara dengan HH terkait bagaimana komunikas
interpersona remaja HH yang kecanduan game online pada tanggal 15
Juli 2021 informan AA menyatakan: Saya selalu terbuka terhadap
orang tua saya, selalu memberikan pengertian kepada orang tua dengan
menceritakan hal-hal terkait dengan saya. Saya juga selau keluar
malam bermain dengan teman . kalau untuk berbohong, saya pernah
berbohong kepada orang tua saya karena setelah selesai mengerjakan
tugas dengan teman-teman kami juga melanjutkan dengan bermain
game online. Hal yang sama diungkapkan oleh orang tua HH (TT)
bahwa anaknya sering berbohong terhadapnya jika ada masalah yang

yang diaminya dan tertutup untuk menceritakannya, pernah ada
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masalah dua hari dua malam tidak pulang ke rumah dikarenakan
terlalu sibuk bermain game online dengan temannya sampai larut
malam.

Berdasarkan hasil wawancara di atas terlihat bahwa remaja yang
kecanduan game online terbuka terbuka terhadap ibunya dan tidak ada
yang disembunyikannyalnforman AR
. Wawancara dengan informan AR

terkait bagaimana komunikasi interpersonal  remaga Yyang
kecanduan game online pada tanggal 20 Juli 2021 informan AR
menyatakan: Saya selalu terbuka terhadap orang tua saya, jika saya
mau keluar malam untuk bermain game online. Jika orang tua saya
bertanya tidur dirumah atau tidak iya saya bilang tidak. Karena saya
kalau main game sampai larut malam jadi nggak pulang ke rumah

Berdasarkan hasil wawancara di atas terlihat bahwa remaja yang
kecanduan game online selalu terbuka terhadap orang tuanya meskipun
semua yang ia katakan itu tidak selalu menyenangkan orang tuanya.
Informan IM

Wawancara dengan informan IM terkait bagaimana komunikasi
interpersonal remaja IM yang kecanduan game online pada tanggal 20
Juli 2021 inform an IM menyatakan: Saya selalu terbuka terhadap
orang tua saya, dan selalu memberika pengertian terhadap orang tua
saya dan menceritakan semua hal-ha yang terkait dengan saya sehari-
hari. Hal yang sama juga diungkapkan oleh orang tuaIM (AN) bahwa
anaknya IM kadang terbuka dan kadang juga tidak menentu dan dilihat
bagaimana keadaan hatinya ke kita sebagai orang tuanya, karena dia
juga tidak tau apa maslaahnya sering dia diam tanpa bicara dirumah
sedikitpun

Berdasarkan hasil wawancara di atas terlihat bahwa remaga IM
yang kecanduan game online selalu terbuka kepada orang tuanya
tentang kegiatan kesehariannya..



Table4.2

Keujuran Menceritakan terhadap Orangtua
dan Bentuk Masalahnya
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No Hasi| Wawancara Informan
Anak Orangtua An | Oran
ak | gtua
1 |lya kaau sedang| Jka ada waktu bersama| ST | YS
sama-sama dirumah | sama di rumah untuk cerita
kadang jujur kak | pasti dia jujur tentang
tentang masalah | masalah yang dialaminya,
sekolah dan jujur | karena dia anaknya sedikit
apalagi tentang | sedikit suka cerita, terutama
masalah di sekolah | masalah sekolahnya.
yang selalu bayar SPP,
uang  pembangunan
terus menerus padahal
bel gjarnya kebanyakan
online
2 |Kadau untuk sod | Dia anaknya tertutup, jadi | AA | ER
masalah pribadi sih | untuk menceritakan
saya tidak  suka| masalahnya kepada saya
bercerita, tapi kalau | sebagai ayahnya boleh
seperti habis uang | dikatakan tidak, kecuali
jgjan itu sering saya | tentang permasalahan dalam
katakana pada ayah | keungannya.
saya, lagian saya dan
ayah saya jarang
sama-sama dirumah
3 |lya jujur, saya ada| bahwa anaknya HH bahwa | HH | TT
masalah kalau ada | HH menceritakan
masalah sayalangsung | masalahnya jika kehabisan
cerita ke ibu seperti | uang untuk beli kuata
maslalah kurang uang | internet saja baru cerita
la vya iya saya
katakana  langsung,
soalnya kan untuk beli
kuata internet juga
penting untuk nyari
tugas sekalian main
game online.
4 | Kadang juga jujur | kalau menceritakan | AR | IW
kadang nggak juga | maslahnya berkaitan dengan
sih, tapi kalu seperti | temnnyaa  juga  sering
masadlah saya denga | tentang pertengkaran yang
teman saya iya sering | terjadi diantara  mereka.
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cerita, tapi  juga | Terkadang itu yang
rasanya percuma | membuat saya sebaga
cerita ke ibu, soalnya | orangtua marah kepada AR
nantik dia yang marah
ke kita, bukannya di
nasehati maah di
salahin balik.

5 |lya saya sdau jujur, | orangnya jujur tapi suka|IM | AN
apalagi tiap hari saya | diam di rumah tanpa sebab.
begadang bermain | Kadang dinasehati dia diam
game online jadi saya | sgjatanpa berkata-kata.
cerita kalau siangnya
saya sering  sakit
kepala sama mata, ibu
saya meresponnya
dengan baik dan
positif. Jadi untuk apa
dibohongkan

a. Informan ST

Informan ST menyatakan : lya kalau sedang sama-sama dirumah
kadang jujur kak tentang masalah sekolah dan jujur apalagi tentang
masalah di sekolah yang selalu bayar SPP, uang pembangunan terus
menerus padahal belgjarnya kebanyakan online. Hal yang sama juga
diungkapkan oleh orang tua ST (Y S) bahwa anaknya bersama sama di
rumah untuk cerita pasti dia jujur tentang masalah yang dialaminya,
karena dia anaknya sedikit sedikit suka cerita, terutama masalah
sekolahnya.

Berdasarkan hasil wawancara di atas terlihat bahwa remaga ST
yang kecanduan game online bersikap jujur tentang permasalahan
yang dialaminya, jadi keterbukaan antara orang tua dan anak masih
sangat terjalin.

b. Informan AA

Informan AA menyatakan: Kaau untuk soal masalah pribadi saya
tidak suka bercerita, tapi kalau seperti habis uang jgjan itu sering saya
katakana pada ayah saya, karena saya dan ayah sayajarang sama-sama
dirumah. Hal yang sama juga diungkapkan oleh ayah AA (ER) bahwa
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anaknya AA menceritakan maslah kepadanya jika sudah habis uang
jgannya sgja, dan untuk maslah kesehariannya jarang untuk
menceritakannya.

Berdasarkan hasil wawancara di atas terlihat bahwa remaja yang
kecanduan game online tidak begitu terbuka dan tidak suka
menceritakan masalahnya terhadap ayahnya kecuali maslah unang
jajannyayang habis.

Informan HH

Informan HH menyatakan : iya jujur, saya ada masalah kalau ada
masalah saya langsung cerita ke ibu seperti maslalah kurang uang, iya
saya katakana langsung, soalnya kan untuk beli kuata internet juga
penting untuk nyari tugas sekalian main game online. Hal yang sama
juga diungkapkan oleh orang tuaHH (TT) bahwa anaknya HH bahwa
HH menceritakan masalahnya jika kehabisan uang untuk beli kuata
internet saja baru cerita.

Berdasarkan hasil wawancara di atas terlihat bahwa remgja HH
yang kecanduan game online terbuka dan jujur menceritakan
permasal ahannya kepadanya ibunya.

Informan AR

Informan AR menyatakan : kadang juga jujur kadang nggak juga
sih, tapi kalu seperti masalah saya denga teman saya iya sering cerita,
tapi juga rasanya percuma cerita ke ibu, soalnya nantik dia yang marah
ke kita, bukannya di nasehati malah di salahin balik. Hal yang sama
juga diungkapkan oleh orang tua AR (IW) bahwa anaknya AR kalau
menceritakan maslahnya berkaitan dengan temnnyaa juga sering
tentang pertengkaran yang terjadi diantara mereka. Terkadang itu yang
membuat saya marah kepada AR

Berdasarkan hasil wawancara di atas terlihat bahwa remga AR
yang kecanduan game online tidak jujur terhadap ibunya, dia lebih
memilih menceritakan masal ahnya terhadap temannya.

Informan IM
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Informan IM menyatakan : lya saya selalu jujur, apalgi saya tiap
hari saya begadang bermain game online jadi saya cerita kalau
siangnya saya sering sakit kepala sama mata, ibu saya meresponnya
dengan baik dan positif jadi untuk apa dibohongkan. Hal yang sama
(AN) bahwa anaknya IM
orangnya jujur tapi suka diam dirumah tanpa sebab. Kadang dinasehati

juga diungkapkan oleh orang tua IM

dia diam sgja tanpa berkata-kata.

Berdasarkan hasil wawancara di atas terlihat bahwa remaja IM
yang kecanduangame online tidak jujur dalam menceritakana masalah
kesehariannya bahkan dialebih memilih temannya untuk bercerita.

2. Empati

Table4.3
Mendengar kan dengan Penuh Perhatian

(Memperhatikan Wajah, Mata atau Memberikan Sentuhan)

No

Informan
An | Or

ak |ang
tua

Hasil Wawancara

Anak Orangtua

Tidak juga kak, soalnya YS

saya Ssamasama susah

Kaau cerita dia anaknya | ST

tidak suka duduk sambil

dengan orang tua untuk
bercerita itu jarang, jika
saya bercerita sambil
makan atau main-main
hanphone gitu

cerita, dia lebih sibuk ke
hanphonenya disbanding
menatap dan
memperhatikan kita yang
lagi bicara.

Kalau untuk
memperhatiakan ~ wajah,
mata atau memberikan
sentuhan tidak kak, lagian
kan untuk cerita gja jarang
gimana mau gitu, lagian
Segan juga

bahwa anak saya AA
untuk memberikan
sentuhan atau
memperhatikan kita jarang
sekali ketika saya sedang
cerita

AA

ER

lya, saya selalu
memperhatikan wagjah dan
mata ibu saya ketika
bercerita apa lagi bercerita
tentang kesedihan tentang

bahwa anak saya HH kalau
dia lagi cerita pasti
diperhatikannya meskupun
anaknya nakal tapi
penyayang terhadap saya

HH

TT
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keuangan di keluarga saya
sering memeluk ibu saya
dan langsung bilang roda
itu selalu berputar, yang di
bawah ada kalanya akan
diatas dan  begitupun
sebaliknya

ibunya

Kadang  sesekali iya
diperhatikan juga matanya
tapi nggak lama juga,
soalnya kan lain juga
rasanya kak, kalau cerita
lya sering sambil makan,
sambil main hanphone .

Anak saya terlalu sibuk
dengan haanphonenya
sehari-hari  dan  jarang
untuk  memperhatikannya
ketika berbicara. Pulang ke
rumah pun ketika ada

perlu sgja.

AR

lya sering saya memeluk
ibu saya kalau cerita, baik
itu cerita bahagia ataupun
sedih. Soalnya saya dan
ibu saya sudah dekat

Anak saya apapun itu yang
saya ceritakan pasti selalu
memperhatikan wajah kita
ketika bicara, dan begitu
peduli dan penyayan g.

AN

bangat

a

Informan ST

Informan ST menyatakan: bahwa dia kalau soalnya sama-sama
susah dengan orang tua untuk berceritaitu jarang, kalau saya bercerita
palingan sambil-makan atau main-main hanphone. Hal yang sama
juga diungkapkan oleh orang tua ST (Y S) bahwa anaknya ST kadang
lebih sibuk ke
hanphonenya disbanding menatap dan memperhatikan kita yang lagi

jika lagi sama-sama dirumah suka cerita tapi

bicara.

Berdasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa ST yang
kecanduan game online tidak begitu memperhatikan ibunya ketika
bekomunikasi dan dia hanya sibuk dengan hanphonenya.

Informan AA

AA menyatakan: Kaau untuk memperhatiakan wajah, mata atau
memberikan sentuhan tidak kak, lagian untuk cerita sga jarang
gimana mau gitu, lagian segan sama ayah. Ha yang sama juga
diungkapkan oleh orang tua AA (ER) bahwa anaknya AA untuk
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memberikan sentuhan atau memperhatikan kita jarang sekali ketika
saya sedang cerita

Berdasarkan hasil wawancara diatas dapat dilihat bahwa kedekatan
antara anak dan orang tua kurang sehingga sikap empati kurang ketika
terjadinya komunikasi.

Informan HH

Informan HH menyatakan: lya, saya selalu memperhatikan wajah
dan mataibu saya ketika bercerita apalagi berceritatentang kesedihan
tentang keuangan di keluarga saya sering memeluk ibu saya dan
langsung bilang roda itu selalu berputar, yang di bawah ada kalanya
akan diatas dan begitupun sebaliknya. Ha yang sama juga
diungkapkan oleh orang tua HH (TT) bahwa anaknya HH kalau dia
lagi cerita pasti diperhatikannya meskupun anknya nakal tapi
penyayang terhadapnya.

Berdasarkan hasil wawancara diatas dapat dilihat bahawa
komunikas interpersonal remaja yang kecanduan game online ketika
berkomunikasi dengan orang tuanya ada memperhatikan wajahnya
dan rasa empati antara orang tua dan anak masih erat.

. Informan AR

Informan AR menyatakan: kadang sesekali iya diperhatikan juga
matanya tapi tidak lama juga, soanya kan lain juga rasanya kak, kalau
cerita iya sering sambil makan, sambil main hanphone. Hal yang
sama juga diungkapkan oleh orang tua AR (IW) bahwa anaknya IM
bahwa anaknya terlalu sibuk dengan haanphonenya sehari-hari dan
jarang untuk memperhatikannya ketika berbicara.

Berdasarkan hasil wawancara diatas dapat dilihat bahawa
komunikas interpersona remaja yang kecanduan game online rasa
emapati ke orangtua kurang karena dia seladu sibuk dengan
hanphonenya dan tidak fokus terhadap apa yangsedang di ceritakan
dengan orang tuanya. Informan IM.
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baik itu cerita bahagia ataupun sedih. Soalnya saya dan ibu saya sudah
sangat dekat. Hal yang sama juga diungkapkan oleh orang tua IM (AN)
bahwa anaknya IM sangat peduli terhadapnya dan selalu mendengarkan
ceritanya apapun yang ia ceritakan. Kedekatannya dengan anknya sangat
erat sehingga anaknya memiliki kasih sayang yang lebih terhadap orang
tuanya. Ketika bercerita kesedihan IM selau memeluk ibunya dan

menepuk-nepuk punggung ibunya

interpersona remaja yang kecanduan game online dengan orangtua ketika

bercerita anaknya masih memperhatikannya dan memberikan sentuhan

terhadap orang tuanya.

3. Dukungan

Sikap Membantu Kesulitan yang Sedang Dialami Orang L ain

Table4.4

menyatakan: bahwa lya sering saya memeluk ibu saya kalau cerita,

Berdasarkan hasil wawancara diatas dapat dilihat bahawa komunikasi

No

Hasil Wawancara

Informan

Anak

Orangtua

An
ak

Oran
gtua

Kadang iya dibantu juga,
kalau masalah pribadi
orang tua Kkita tidak
mungkin  diceritainnya
kepada kita, palingan iya
masalah keuangan, kita
membantunya iya dengan
berhemat dan tidak bnyak
mintak uang jajan lagi.

jika saya cerita tentang
masalah apa yang sedang
saya adami pasti ST
membantu, tapi untuk
cerita antara saya dan
anak jarang sekai jika
tidak begitu penting.

ST

YS

kalau saya tau masaah
iya dibantu, kalau orang
tua nggak cerita kita
mana tau apa masalahnya
kan. Dan ayah saya juga
jarang pulang kerumah
dan bercerita panjang
lebar kepada saya.

Untuk membantu
masalah yang sedang
saya alami bisa dikatakan
tidak, karena saya juga
berpikir ~ untuk  apa
diceritakan.

AA

ER

lya pasti saya bantu, ibu

Kadau masalah seperti

HH

1T
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selalu mengeluh kepada | masalah pribadi  tentu
saya kalau soal | tidak saya ceritakan, tapi
keuangan. Kadang saya | untuk masalah keungan
bantu dengan | dan perekonomian
menolongnya  mencari | sehari-hari  iya sering
sayur untuk  dijua | ngeluh juga ke anak-
kepasar anak, dan anak saya HH

jika tidak sibuk dengan
kegiatannya kadang iya
ada dibantu juga.

4 | Tidak, soalnya juga kan | Kalau untuk membantu | AR | W
masih dikatakan anak- | masalah yang sedang
anak la. Mana bisa saya | diadlami  bisa dikatan
membantu masalah yang | tidak, tapi anak saya AR
dialami orang tua. ini bisa dikatan orangnya

tidak mau tau terhadap
apa yang terjadi sama
kita keluarga maupun
orang sekitarnya.

5 |lya pasti dibantu la | Kaau membantu | IM | AN
soalnya  kan  susah | masadlah yang sedang
senangnya kita mereka | didlami iya ada juga
juga yang ngurus kita, | Tapi IM ini tidak peduli
jadi  kita juga harus | terhadap apayang sedang
bersikap  seperti  itu | dialami baik itu
kepada mereka. kesulitan, masal ah

maupun bentuk apapun
Informa ST

Informan ST menyatakan : bahwa ketika orang tuanya kesulitan
Kadang iya dibantu juga, kalau masalah pribadi orang tua kita tidak
mungkin diceritakan kepada kita, palingan iya masalah keuangan, kita
membantunya iya dengan berhemat dan tidak bnyak mintak uang jajan
lagi. Hal yang sama juga diungkapkan oleh orang tua ST (YS) bahwa
anaknya ST akan membantu masalah yang dialami jika saya terbuka
terhadap apa yang sedang saya alami

Berdasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa komunikas
interpersonal remaja yang kecanduan game online jika orang tuanya
terbuka dia akan membantu masalah dan kesulitan yang sedang
dihadapi ibunya.

Informan AA
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Informan AA menyatatakan bahwa kalau saya tau masaah iya
dibantu, kalau orang tua nggak cerita kita mana tau apa masaahnya
kan. Dan ayah saya kan juga jarang pulangkerumah dan bercerita
panjang lebar kepada saya. Hal yang sama juga diungkapkan oleh orang
tua AA (ER) bahwa anaknya AA Untuk membantu masalah yang
sedang saya alami bisa dikatakan tidak, karena saya juga berpikir untuk
apa diceritakan masalah ke anak

Berdasarkan hasil wawancara di atas terlihat bahwa komunikasi
interpersonal remga yang kecanduan game online kurang ada
kedekatan dengan orang tua..

c. Informan HH

Informan HH menyatakan bahwa: lya pasti saya bantu, ibu selalu
mengeluh kepada saya kalau soal keuangan. Kadang saya bantu dengan
menolongnya mencari sayur untuk dijual kepasar. Hal yang sama juga
diungkapkan oleh orang tua HH (TT) bahwa anaknya HH Kalau
masalah seperti masalah pribadi tentu tidak saya ceritakan, tapi untuk
masalah keungan dan perekonomian sehari-hari iya sering ngeluh juga
ke anak-anak, dan anak saya HH jika tidak sibuk dengan kegiatannya
kadang iya ada dibantu juga.

Berdasarkan hasil wawancara di atas terlihat bahwa Komunikasi
interpersona remaja yang kecanduan game online dengan orangtua jika
orang tua dalam keadaan kesulitana anak ada membantu.

d. Informan AR
Informan AR menyatatakan bahwa dia tidak ada membantu,
soalnya juga kan masih dikatakan anak-anak la. Mana bisa saya
membantu masalah yang dialami orang tua. Hal yang sama juga
diungkapkan oleh orang tua AR (IW) bahwa anaknya AR Kalau untuk
membantu masalah yang sedang dialami bisa dikatan tidak, tapi anak
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saya AR ini bisa dikatan orangnya tidak mau tau terhadap apa yang
terjadi sama kita keluarga maupun orang sekitarnya

Berdasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa Komunikasi
interpersonal remaja yang kecanduan game online dengan orangtua jika
orang tua dalam keadaan kesulitana anak tidak peduli dan sikap saling
membantunyatidak ada.

e. InformanIM

Informan IM menyatakan bahwa: lya pasti dibantu la, soalnya kan
susah senangnya kita mereka juga yang ngurus kita, jadi kitajuga harus
bersikap seperti itu kepada mereka. Hal yang sama juga diungkapkan
oleh orang tua IM (AN) bahwa anaknya AR Kaau membantu masalah
yang sedang dialami iyaadajuga. Tapi IM ini tidak peduli terhadap apa
yang sedang dialami baik itu kesulitan, masalah maupun bentuk apapun

. Beradasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa Komunikasi
interpersonal remaja yang kecanduan game online dengan orangtua jika

orang tua dalam keadaan kesulitana pasti akan membantunya.

4. Sikap positif

Table4.5
Memberikan Reaks Positif Saat Orang Tua Menceritakan
Masalahnya
No Hasil Wawancara Informan
Anak Orangtua An | Oran

ak | gtua
lya pasti positif, tidak | lya pasti positif, | ST | YS
1 | mungkin juga kita tidak | meskupun dia nakal tpi
mendengarkannya jika saya sudah cerita
pasti anak saya ST
memberikan reaksi
positif meskipun dia
sibuk dengan
pekerjaannya seperti
main hanphone.

2 | Kadang-kadang jugasih, | akan mendengarkan | AA | ER
lagian kedektan saya | pembicaraan orang tua
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sama ayah kalau saya| dilihat bagaimana
pribadi iya amat kurang | suasana hatinya.
dekat.

lya kalau saya tidak lagi | akan mendengarkan | HH | TT
ada kerjaan saya berikan | pembicaraan orang tua
reaks positif, kalau saya | dilihat bagaimana
ada Kkerjaan ibu saya | suasana hatinya.

ceritakan masalahnya iya
saya iyakan sga

ceritanya
lya pasti saya berikan | lya pasti positif, | AR | W
reaksi positif kak meskupun dia naka tpi
jika saya sudah cerita
pasti anak saya ST
memberikan reaksi
positif.
lya pasti saya berikan | Anak saya suka| IM | AN
reekss yang  positif, | membantu dan

soalnya saya dan | memberikan reaks yang
orangtua sering cerita | positif ketika berbicara
apapun yang terjadi. dan tidak pernah
mengabaikannya.

Informan ST, AR

Informan ST, AR menyatakan bahwa ketika orang tua mereka
bercerita tentang masalah yang sedang diaminya mereka selalu
memberikan reaks positif dan medengarka apa yang diceritakan oleh
orang tuanya. Hal yang sama juga diungkapkan oleh orang tua ST, AR
(YS, IW) bahwa anaknya ST dan AR bahwa naknya selau

memberikan reaksi yang positif.

. Informan HH, AA

Informan HH menyatakan bahwa: lya kalau saya tidak lagi ada
kerjaan saya berikan reaksi positif, kalau saya ada kerjaan ibu saya
ceritakan masalahnya iya saya iyakan sgja ceritanya. . Hal yang sama
juga diungkapkan oleh orang tua HH, AA (TT, ER) bahwa anaknya
HH, AA akan mendengarkan pembicaraan orang tua dilihat

bagai mana suasana hatinya.
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Beradasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa Komunikas
interpersonal remaja yang kecanduan game online dengan orangtua
jika orang tua menceritakan masalahnya tergantung bagaimana
kondisi yang sedang dialami oleh ankanya
Informan IM

Informan IM menyatakan bahwa lya pasti saya berikan reaks
yang positif, soalnya saya dan orangtua sering cerita apapun yang
terjadi. . Hal yang sama juga diungkapkan oleh orang tua IM (AN)
bahwa anaknya IM suka membantu dan memberikan reaksi yang
positif ketika berbbicara dan tidak pernah mengabaikannya.

Beradasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa Komunikasi
interpersonal remaja yang kecanduan game online dengan orangtua
jika orang tuanya menceritakan masalahnya akan selalu memberikan
reaks positif

5. Kesamaan

Tabel 4.6

Ketika Berkomunikasi Apa Mendominas Percakapan

No Hasil Wawancara Informan
Anak Orangtua An | Oran
ak | gtua
1 | Tidak, sama ga rasanya, | bahwa anak saya ST dan | ST | YS
kalau ibu saya bicara iya | HH orangnya tidak suka
saya dengarin, kalau ibu | mendominasi ketika
saya bicara iya saya | berbicara dengannya
dengarin juga jadi | bahkan seimbang apa
seimbang lah. yang ditanya itu yang
dijawab.
2 | Tidak juga, bahkan lebih | Anak saya AA tidak | AA| ER
banyak ayah saya yang | begitu suka bercerita
bicaradari pada saya. kepada saya sebagai
ayahnya, jadi  untuk
memancingnya agar
lebih dekat lagi iya
dengan banyak merespon
pembicaraannya.
3 |Saya rasa sama dan | Anak sayaTT tidak suka| HH | TT
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seimbang

mendominasi ketika
berbicara dengannya
bahkan seimbang apa
yang ditanya itu dijawab,
jadi  untuk  bercerita
panjang lebar itu sedikit
susah.

4 |lya, saya rasanya iya|Anak saya suka | AR | W
lebih bannyak bicara dari | mendominasi ketika
pada ibu saya, soanya | berbicara, saya orangtua
sayaiyasuka cerita baru bicara satu sga
maka sudah tiga jawaban
dari anak saya AR
5 |Saya rasa iya, soanya| Anak saya suka| IM | AN
saya kalau sudah cerita | mendominasi ketika
harus didengarin gitu, | berbicara, kadang saya
jadi saya lebih banyak | belum sempat bicara
yang cerita semuanya dia sudah
langsung menjawab gja.
a. Informan ST, HH

Informan ST, HH menyatakan bahwa ketika berkomunikasi ST
dan HH mereka tidak mendominasi percakapan ketika bercerita bahkan
ketika berbicara dengan ibu mereka seimbang. Hal yang sama juga
diungkapkan oleh orang tua ST, HH (YS, TT) bahwa anaknya ST dan
HH orangnya tidak suka mendominasi ketika berbicara dengannya
bahkan seimbang apa yang ditanyaitu yang mereka jawab.

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa Komunikasi
interpersonal remaja yang kecanduan game online dengan orangtua
ketika bercerita antara orang tua dana anak seimbang dalam hal tanya
jawab ketika sedang bercerita.

Informan AA.

Informan AA menyatakan bahwa kedekatan sehingga ketika
bercerita orang tua yang lebih mendominasi untuk bicara. Hal yang
sama juga diungkapkan oleh orang tua AA (ER) Anak saya AA tidak

begitu suka bercerita kepada saya sebagal ayahnya, jadi untuk
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memancingnya agar lebih dekat lagi iya dengan banyak merespon
pembicaraannya
c. Informan AR, IM

Informan AR, IM menyatakan bahwa: iya kalau sedang bercerita
dengan ibunya mereka lebih banyak bicara daripada ibunya, karena
mereka suka bercerita dan ingin selalu di dengarkan apa yang sedang
mereka katakana dan ceritakan. Hal yang sama juga diungkapkan oleh
orang tua AR, IM (IW, AN) bahwa anaknya suka mendominasi ketika
berbicara, ibunya baru bicara satu sgja maka sudah tiga jawaban dari

anaknya.

Tabel 4.7
Menghargai dan menanggapi informas yang disampaikan
oleh orang tua

No

Hasil Wawancara

Informan

Anak

Orangtua

An | Oran
ak | gtua

lya kadang-kadang pasti
diharga  juga apapun
yang disampaikan oleh
ibu saya, kadang
meskipun saya lagi main
hanphone  didengarkan
juga sambil main
hanphone.

Padti anak saya
menghargai apa yang saya
sampaikan dan
menghargai saya,

ST | YS

lya kadang iya saya
didengarin, ayah saya
juga jarang dirumah dan
jarang ceritake saya

Anak saya orangnya bisa
dikatakan cuek tehadap
kami keluarganya, jadi jika
tidak ada yang begitu
penting disampaikan iya
jaa)a ng sekali untuk
menanggapi  hal-hal yang
tidak perlu baginya.

AA | ER

lya  pasti dihargai,
namanya juga orang tua
kita, apalagi ibu saya
sering cerita bagaimana
perekonomian kami saa
ini, untuk sehari-hari sgja
susah dan ini membuat

lya dihargainya, meskupun
kadang dia sibuk dengan
urusannya seperti
hanphonenya tapi dia ada
menghargai dan merespon
dengan baik.

HH| TT
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saya sedih melihat ibu
saya dan ingin sdalu
menghiburnya

4 | lyaapapunyang dikatan | lya anak saya pasti| AR | IW
oleh ibu pasti saya hargai | menanggapinya  dengan
dan menanggapinya | positif
dengan positif
5 |lya pasti di dengarin|lya dia anaknya pasti| IM | AN
sama orang tua, kadang | menanggapinya  dengan
sayacerita-ceritagpaga | positif.
a Informan ST, HH, AR, IM
Informan ST, HH, AR, IM menyatakan bahwa: ketika orang tua
mereka menyampaikan informasi mereka selalu menanggapai dan
menghargai apa yang disampaikan orang tua mereka. Hal yang sama
juga diungkapkan oleh orang tua ST, HH, AR, IM (YS, TT, IW, AN)
jika sedang bercerita anaknya pasti menghargai dan menanggapi
dengan positif, meskipun belum dikatakan begitu
Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa Komunikas
interpersonal remaja yang kecanduan game online dengan orangtua
ketika menyampaikan informasi mereka selalu menanggapai dan
menghargai apa yang disampaikan orang tua mereka.
b. Informan AA

Informan AA menyatakan bahwa: lya kadang saya didengarin,
ayah sayajugajarang dirumah dan jarang ceritakes vaya.

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa Komunikasi
interpersonal remaja yang kecanduan game online dengan orangtua
ketika memberikan informasi AA kurang menanngapinya karena
kurang kedekatan antara keduanya.



Tabel 4.8

Gaya Bahasa Anda Yang Digunakan Ketika Komunikas
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No Hasil Wawancara Informan
Anak Orangtua An | Or
ak | ang
tua
1 | lyapaka bahasa | Saya dengan anak saya| ST |YS
sehari-hari, menggunakan bahsa mandailing
bahasa sgja ketika berkomunikasi.
mandailing.
Orang tua pun
asli mandailing.
2 | lyapaka bahasa | Saya dengan anak saya| AA | ER
sehari-hari, menggunakan bahsa mandailing
bahasa sgja ketika berkomunikasi
mandailing.
Orang tua pun
asli mandailing.
3 | lyapaka bahasa | Saya dengan anak saya| HH | TT
sehari-hari, menggunakan bahsa mandailing
bahasa sgja ketika ber komunikas
mandailing.
Orang tua pun
asli mandailing.
4 | lyapaka bahasa | Saya dengan anak saya| AR | IW
sehari-hari, menggunakan bahsa mandailing
bahasa sgja ketika berkomunikasi
mandailing.
Orang tua pun
asli mandailing.
5 | lyapaka bahasa | Saya dengan anak saya|IM | AN
sehari-hari, menggunakan bahsa mandailing
bahasa sgja ketika berkomunikasi
mandailing.
Orang tua pun
asli mandailing.
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informan ST, AA, HH, AR, IM
Informan ST, AA, HH, AR, IM menyatakan: ketika bercerita gaya

bahasa yang digunakan ketika berkomunikasi dengan orang tua adalah
bahasa sehari-hari yaitu bahasa mandailing, karena orang tua asli orang
mandailing.

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa bahasa yang
digunakan ketika berkomunikasi sehari-hari dengan orang tua adalah
pakai bahasa mandailing. yang sama juga diungkapkan oleh orang tua
ST, AA, HH, AR, IM (YT, ER, TT, IW, AN) bahwa anaknya ketika
bercerita menggunakan bahasa mandailing semua dan mempunyai logat

yang sama karena asli orang mandailing juga.

Table4.9
Perasaan Nyaman K etika Ber cerita Masalah Kepada Orang Tua

No Hasil Wawancara Informan
Anak Orangtua An | Oran
ak | gtua

1 |lya pasti nyaman, | Kadau saya meihat| ST | YS
namanya juga orang tua | sebaga orang tua ST
kitay tempat segala | ketika bercerita
berkeluh kesah kita masalahnya ke saya
dikatakan nyaman kak,
tapi untuk waktu
bercerita itu yang paling
jarang, paingan nantik
kalau cerita sebentar gja

2 |Kdau masdah cerita|Untuk anak saya AA |AA| ER
saya bisa katakana lebih | jarang  sekali  cerita
nyaman cerita ke teman | kepada saya  tentang

saya dibandingkan | masalah apa yang
dengan orang tua saya. dialaminnya, kecuali
masalah tentang

keungannya.  mungkin
karena kurang terjalinnya
kedekatan saya sebagai
ayah dengan anak saya
dikarenakan saya pulang
ke rumah karena sibuk
kerja.

3 | Kurang nyaman juga sih, | Kalau untuk cerita| HH | TT
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kalau soal masaah
pribadi saya lebih
banyak cerita ke teman

masalahnya iya tidak
pernah, karenakan anak
saya HH juga jarang di
rumah, dia pulang ke
rumah ketika  ada
keperluan sgja.

4 |lya lihat-lihat masalah | Kdau anak saya HH | AR | IW
saya juga, kadang jikaitu | kalau cerita masalah iya
membuat orang tua saya | jarang sekali, bahkan
marah kepada saya, saya | dikatakan tidak pernah,
tidak cerita kadang jika ada
masalahnya saya dapat
informasi dari temannya
sgja.
5 | Nyaman, apapunitusaya | Anak saya meskipun| IM | AN
selau cerita kepada | jarang di rumah dan juga
orang tua saya anaknya nakal kalaiu soal
cerita masalahnya kepada
saya iya sering juga kak,
contohnya tentang
masalahnya dengan
teman-temannya dia
sering cerita.
a Informan ST

Informan ST, HH, IM menyatakan bahwa: lya pasti nyaman,
namanya juga orang tuakita, tempat segala berkeluh kesah . Hal yang
sama juga disampaikan oleh orang tua ST (YS) Kaau saya melihat
sebagai orang tua ST ketika bercerita masalahnya ke saya dikatakan
nyaman kak, tapi untuk waktu bercerita itu yang paling jarang,
paingan nantik kalau cerita sebentar ga Berdadasarkan hasil
wawancara diatas terlihat bahwa Komunikasi interpersona remaja yang
kecanduan game online dengan orangtua ketika bercerita tentang
masal ahnya terhadap orang tuanya dia merasa nyaman.

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa ST ketika
ada masalah merasa nyaman bercerita terhadap orang tuanya, hanya
sga terkendala pada waktu yang jarang untuk berkumpul dikarenakan

sibuk dengan urusan masing-masing.

Informan AA
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Informan AA menyatakan bahwa: Kurang nyaman juga sih, kalau soal
masalah pribadi sayalebih banyak cerita ke teman

Ha yang sama juga diungkapkan oleh orang tua AA (ER) bahwa
anaknya tidak begitu bercerita terhadapnya dan AA juga tidak dekat
terhadap saya sebagai orang tuanya, jadi kenyaman untuk bercerita itu
kurang karenatidak terjalinnya kedekatan antara ayah dan anak.

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa AA tidak merasa
nyaman terhadap masalah yang diceritakan ke orang tua karena kurang
kedekatan antara ayah dan anak.
Informan HH

Informan HH menyatakan bahwa: Kurang nyaman juga kak, kalau
tentang masalah pribadi saya lebih banyak cerita ke teman. Hal yang sama
juga diungkapkan oleh orang tua HH (TT) bahwa anaknya Kalau untuk
cerita masalahnya iya tidak pernah, karenakan anak saya HH juga jarang
di rumah, dia pulang ke rumah ketika ada keperluan sgja.

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa HH tidak
nyaman menceritakan masalahnya terhadap ibunya, juga dikarenakan
kurangnya kebersamaan ketika di rumah dan HH lebih memilih

. Informan AR

Informan AR menyatakan bahwa: lya lihat-lihat masalah saya juga,
kadang jika itu membuat orang tua saya marah kepada saya, saya tidak
cerita. Hal yang sama juga diungkapkan oleh orang tua AR (IW) bahwa
anaknya Kalau anak saya HH kalau cerita masalah iya jarang sekali,
bahkan dikatakan tidak pernah, kadang jika ada masalahnya saya dapat
informasi dari temannya, jadi dia yang menceritakan langsung masalahnya
ke sayatidak pernah.

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa diatidak nyaman
menceritakan masalahnya jika akan membuat orangtuanya marah
terhadapnya dia tidak akan menceritakan masalahnya.

. Komunikas interpersonal remaja yang kecanduan game

online dengan Teman sebaya



a. Keterbukaan

Table4.10

Keterbukaan Tentang K egiatan K eseharian Dan Masalah

Terhadap Teman Sebaya
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No

Has| Wawancara

Informan

Anak

Teman

An
ak

Tem
an

lya kalau sudah akrab pasti
saya  sdalu terbuka
terhadap teman saya tapi
tidak semua masalah juga,
tapi kalau saya tidak bisa
lagi memendamnya pasti
saya sdau  ceritakan
tentang masalah saya yang
sering digek teman saya
karena  gaya @ terlalu
kampungan dan tidak
kayak anak yang kekinian

lya kak kalau teman saya
ST dia sdalu terbuka
terhadapa apa yang
terjadi terhadap dirinya
dan kesehariannya.
kadang dia  cerita
masalahnya yang sering
digek temannya tentang
penampilan dan gayanya
yang tidak kekinian

ST

JH

lya pasti saya selalu
terbuka, soalnya teman
sayaitu tempat saya curhat
suka maupun duka. Maslah
saya dengan keluarga
ataupun masalah saya
dengan teman saya.

Kalau AA sangat terbuka
orangnya kak, baik itu
masal ah keluarga,
perte,manna, maslah
dengan pacarnya dia
seldu  menceritakannya
kepada saya kak, hal
sekecil apapun di selalu
ceritake saya.

AA

AM

lya saya sangat terbuka
terhadap teman saya jika
sudah  akrab.  Seperti
masalah saya  yang
dikatakan tidak keren tidak
mempunyai hanphone
secanggih  teman-teman
yang lain kalau sedang
main game.

lya kak teman saya juga
selalu bercerita tentang
masla ahnya tentang
perekonomiannya  dan
tidek bisa  membeli
hanphone secanggih
yang teman-temannya
punya.

HH

Kalau untuk terbuka bicara
iya, tapi kaau untuk
terbuka tentang masalah,
saya lebih bercerita
terhadap orang tua saya
sendiri

Kaau AR orangnya tidak
begitu suka bercerita kak,
dan  untuk  bergaul
dengan kami teman-
temannya pu susah kak,
dia orangnya lebih
memilih  sendiri  dan

AR

WP
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bermain
seharian.

game online

Kalau saya pasti terbuka
terhadap teman saya yang
sudah sangat akrab dengan
saya sgak dari  kecil.
Apalagi tentang masalah
kehidupan saya yang
selau kekurangan dalam
segi kebutuhan sehari-hari.

IM  orangnya sangat
terbuka dan  selau
menceritakan bagaiman
kehidupannya sehari-
hari. Kadang  kami
sebagal temannya ingin
membantu dengan apa
yang kami dengar dari

AS

ceritanya kak, tapi apalah
daya kami yang mash
sekolah dan belum punya
pendapatan sama sekali
dan masih mintak uang

kepada orang tiua.

a

Informan ST

Informan ST menyatakan bahwa: lya kalau sudah akrab pasti saya
selau terbuka terhadap teman saya tapi tidak semua masalah juga,
tapi kalau saya tidak bisa lagi memendamnya pasti saya selalu
ceritakan tentang masalah saya yang sering digjek teman saya karena
gaya terlalu tidak
kekinianBerdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa akan
terbuka kegiatan kesehariannya apabila sudah berteman dekat. . Hal

kampungan dan kayak anak yang

yang sama juga diungkapkan teman ST (JH) bahwa temannya ST
selalu terbuka terhadapnya apapun masalah yang dialaminya.
Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa remaja yang
kecanduan game online selalu terbuka terhadap keseharian yang
sedang dialaminya dan tidak ada yang disembunyikannya
Informan AA, HH

Informan AA, HH menyatakan bahwa lya pasti saya selalu
terbuka, soalnya teman sayaitu tempat saya curhat suka maupun duka
dari dulu baik itu masalah dengan orang tua maupun dengan teman
saya. Hal yang sama juga diungkapkan teman AA, HH (AM, AS)
bahwa temannya selalu terbuka terhadapnya apaun masalah yang
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sedang dialaminya. Dimana AA dan HH tidak ada kedekatannya
dengan orang tua mereka sehingga lebih dekat bercerita terhadapa
teman dibandingkan orang tuanya.

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat ketika ada
masalahnya akan selalu terbuka terhadap temanya llebih memilih
temannya untuk berbagi cerita dibandingkan dengan orang tuanya
sendiri.

Informan AR

Informan AR menyatakan bahwa: Kalau untuk terbuka bicaraiya,
tapi kalau untuk terbuka tentang masalah, saya lebih bercerita
terhadap orang tua saya sendiri. Karena merasa takut dengan apa yang
diceritakannya akan dibocorkan oleh temannya kepada orang lain. Hal
yang sama juga diungkapkan teman AR (WP) bahwa AR tidak begitu
suka bercerita kak, dan untuk bergaul dengan kami teman-temannya
pu susah kak, dia orangnya lebih memilih sendiri dan bermain game
online seharian

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa sifat terbuka
tentang masalah yang sedang dialaminya dia tidak mau cerita. Hal
yang sama juga diungkapkan teman AR (WP) bahwa temannya tidak
terbuka terhadap apa yang sedang dialaminya. Dan selalu menghindar
ketika ditanya tentang dirinya.

. Informan IM

Kaau saya pasti terbuka terhadap teman saya yang sudah sangat
akrab dengan saya sgjak dari kecil. Apaagi tentang masalah
kehidupan saya yang selalu kekurangan dalam segi kebutuhan sehari-
hari. Hal yang sama juga diungkapkan teman IM (AS) bahwa
temannya selalu terbuka menceritakan masalah tentang keadaannya
dan perekomian keluarganya.

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa sifat terbuka
apa pun yang dialaminya dalam kehidupannya selalu terbuka terhadap

temannya.



Table4.11

Kejujuran Menceritakan Masalah Terhadap Teman

Dan Bentuk Masalaahnya
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No

Hasil Wawancara

Informan

Anak

Teman

An | Tem
ak |an

lya jujur, contohnya
masalah  seperti  saya
yang sering digek teman
saya karena katanya gaya
saya terlalu kampungan
dan tidak seperti gaya
mereka yang kekinian

lya teman saya ST selalu
terbuka itu pak. Hal
sekecil apapun dia sering
cerita ke saya sebagai
teman dekatnya. Seperti
masalah penampilannya
dan gaya berpakiannya
yang sering  digek
temannya.

ST | H

lya sangat jujur, apaagi
soal masalah dikeluarga
saya. Saya seperti anak
yang tidak diperhatikan
keluarga terutama orang
tua saya sendiri

lya sdau jujurkak,
teman saya AA soanya
tidak begitu dekat dengan
orang tuanya, jadi saya
selalu tempat curhatnya.
Kadang dia selau
mengeluh mengapa dia
terlahir seperti anak yang
tidak di inginkan dan
tidak diperhatikan oleh
keluarganya sendiri.

AA | AM

lya jujur, masaahnya
seperti sama pacar saya
yang sering putus
nyambung.

HH| AS

lya lihat bagaimana
masalah yang sedang
saya aami kak, kalu
menurut saya itu tidak
ab dan membuat saya
malu iya saya ceritakan,
tapi saya kau cerita
tentang permaslahan
jarang juga kak.

lya kalau AR orangnya
tidak begitu terbuka
orangnya kak, AR hanya
sering cerita-cerita
tentang game online.

AR | WP

lya kaau sama teman
lebih banyak cerita-cerita
tentang game, kaau
untuk masalah palingan

lya kak pasti selalu jujur
tentang maslah pacarnya,
tapi IM lebih sering
menceritakan tentang

AS
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soal pacar sering juga | pacarnya yang selalu
kak bertengkar dan sering
putus nyambung.

a

Informan ST

Informan ST menyatakan bahwa: lya jujur, contohnya masaah
seperti saya yang sering digjek teman saya karena katanya gaya saya
terlalu kampungan dan tidak seperti gaya mereka yang kekinian. Hal
yang sama juga di ungkapkan teman ST (JH) bahwa temannya lya
teman saya ST selalu terbuka itu pak. Hal sekecil apapun dia sering
cerita ke saya sebagai teman dekatnya. Seperti masalah
penampilannya dan gaya berpakiannya yang sering digjek temannya

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa jujur dalam
menceritakan masalahnya terhadap temannya bahwa temannya ST
selalu bercerita dan terbuka menceritakan masalah tentang penampilan
yang sering digjek teman-temannya.

Informan AA

Informan ST menyatakan bahwa: lya sangat jujur, apalagi sod
masalah dikeluarga saya. Saya seperti anak yang tidak diperhatikan
keluarga terutama orang tua saya sendiri dan merasa anak yang
dibuang dari keluarga dan tidak anak-anak seprti yang lainnya yang
mendapatkan kasih sayang sepenuhnya dari ayah dan ibu mereka. Hal
yang sama juga di ungkapkan teman AA (AM) lya teman saya ST
selau terbuka itu pak. Hal sekecil apapun dia sering cerita ke saya
sebagai teman dekatnya. Seperti masalah penampilannya dan gaya
berpakainya yang sering digjek temannya.

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa AA jujur
terhadap masalah pribadinya dikarenakan dia juga kurang dekat
dengan orang tuanya dan merasa anak yang terbuang.

Informan HH, AR
Informan  AA menyatakan bahwa: iya sangat jujur, tentang

masalah saya dengan pacar saya yang sering putus nyambung gara-
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gara selingkuh. Hal yang sama juga diungkapkan teman HH, AR
(WP) bahwa mereka kalau cerita selalu masalah dengan pacarnya
yang sering putus nyambung

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa AA jujur
terhadap masal ah tentang hubungannya dengan pacarnya..

Informan IM

Informan AR menyatakan bahwa: lya kadang ada juga bohong,
sayatidak suka menceritakan masalah, kadang saya hanya cerita-cerita
tentang permainan game sgja sama teman saya. Hal yang sama juga
diungkapkan teman IM (AS) bahwa lya IM pasti selalu jujur tentang
masalah pacarnya, tapi IM lebih sering menceritakan tentang pacarnya
yang selalu bertengkar dan sering putus nyambung.

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa AR tidak
begitu terbuka dan jujur terhadap temannya dan dia memprivasikan
masal ah pribadinya. Hal yang samajuga diungkapkan teman IM (AS)
bahwa IM jarang cerita maslahnya, setiap bertemu dia lebih cerita

game online.

b. Empati

Table4.12

Mendengar kan Dengan Penuh Perhatian (Perhatian Wajah/M ata

atau Memberikan Sentuhan)

No Hasi| Wawancara Informan
Anak Teman An | Tem
ak |an
1 |lya jika teman saya|lya teman saya seldu| ST | JH
bercerita apalagi tentang | memperhatikan saya
kesedihan saya selau | ketikabicarakak.
memperhatikan  wagah
sama mata nya
2 |lya pasti sdau begitu, | lyakalau teman saya AA | AA | AM
kadang saya sering | selalu diperhatikanny
menepuk-nepuk kak, kdang kalau saya
badannya kalau dia cerita | cerita tentang masalah
tentang kesedihan yang sedang saya aami
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di pasti menpuk
punggung dan
memperhatiakan kita
sedang berbicara

3 | lyaselalu sayaperhatikan | Pasti kak, kadang jika| HH | AS

teman saya HH tidak
memperhatikan saya
langsung suruh
diperhatikan saja, dengan
begitu dia pasti langsung
memperhatikan kita yang
sedang bercerita.

4 | Kaau untuk cerita AR | WP
kesedihan pasti | Kalau teman saya AR
diperhatikan kak, soalnya | orangnya baik dan selalu
kan kitajuga harus hargai | jadi pendengar terbaik
keberadannya yang lagi | ketika saya bercerita dan
cerita ke saya. selalu melihat mata dan

wajah saya.

5 |lya kaau cerita dan| Teman saya IM iya|IM | AS
curhat tentang pacarnya | kadang tidak  begitu
saya sering | peduli dan
memperhatikannya dan | memperhatikan kita
menepuk bahunya kasih | dalam bercerita bak itu
semangat keteman saya | cerita sedih  ataupun

cerita bahagia.

Informan ST, AA, AR, HH, IM

Informan ST, AA, AR, HH, IM menyatakan bahwa: lya jika
teman saya bercerita apalagi tentang kesedihan saya selalu memperhatikan
wagjah sama matanya. Hal yang sama juga diungkapkan teman ST, AA,
AR, HH, IM (JH, AM, WP, AS) rasa empati ketika bercerita ketemannya
masalah dan beban pikirannya akan serasa berkurang, karena rasa empati
temannya yang sangat tinggi.

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa Ketika
berkomunikasi memiliki sifat empati, ketika temannya bercerita dia selalu

menatap matanya dengan penuh perhatian.
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. Dukungan
Table4.13
Membantu M enghadapi Kesulitan yang
Sedang Dialami Oleh Temannya
No Hasi| Wawancara Informan
Anak Teman An | Tem
ak | an

1 |lya kalau dia cerita ke |lya teman saya ST | ST | JH
saya pasti bantu kak, | orangnya bisa dikatakan
apalagi soal teman saya | susah juga kalau saya
yang sering putus dengan | mintak  tolong  kak,
pacarnya kadang sudah lama saya

mintak  tolong  baru
diresponnya kak.

2 | lyasayasdalu membantu | Kalau teman saya AA | AA| AM
teman saya apapun itu | pasti selalu membantu
masalahnya, karena kami | saya apabila daam
berdua juga tidak ada | kesulitan kak, baik itu
yang ditutup-tutupi, jadi | saya mintak  tolong
jika ada masalah satu | maupun tidak, AA selalu
sama lain pasti ceritadan | ada di saat saya susah
saling membantu dan senang kak.

3 |iya lihat kesibukan saya | Kalau HH untuk | HH | AS
kak. membantu bisa dikatan

susah juga kak, orangnya
selalu sibuk terus dan
cuek terhadap yang
disekitarnya.

4 |Jka dia ada bantu| Kaau AR jika| AR | WP
masalah saya sebelumnya | sebelumnya saya ada
iya saya bantu menolongnya pasti dia

menolong saya  kak,
sebaliknya jika saya tidak
ada menelongnya
sebelumnya dia ada
masalah sudah jelas dia
akan tidsk peduli ketika
saya ada msalah kak.

5 |Jka dia ada bantu|Kaau IM harus ada| IM | AS
masalah saya sebelumnya | timbal  baliknya  kak
iya saya bantu kalau sebelumnya kita

ada menolong pasti
ditolongnya
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Informan ST

Informan ST menyatakan bahwa: lya kalau dia cerita ke saya
pasti bantu kak, apalagi masalah teman saya yang sering putus dengan
pacarnya. Berbeda halnya dengan apa yang dikatakan oleh teman ST
(JH) bahwa lya teman saya ST orangnya bisa dikatakan susah juga kalau
saya mintak tolong, kadang sudah lama saya mintak tolong baru
diresponnya kak.

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa kurangnya
sikap membantu antara satu sama lain dan komunikasi interpersonal
dengan temannya jika temannya mengalami kesulitan sedikit tidak peduli
terhadap apa yangsedang temannya alami.

Informan AA

Informan ST menyatakan bahwa: lya saya selalu membantu
teman saya apapun itu masalahnya, karena kami berdua juga tidak ada
yang ditutup-tutupi, jadi jika ada masalah satu sama lain pasti cerita dan
saling membantu. Hal yang sama juga diungkapkan teman AA (AM)
bahwa teamnnya AA selalu membantunya jika da masalah dan kesulitan
yang dialminya.

Berdasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa selalu membantu
temannya apapun yang terjadi.
Informan HH

Informan HH menyatakan bahwa: iya akan membantu jika tidak
memiliki kesibukan yang lain dan tidak mengganggu aktifitasnya ketika
mau menolong temanya. Hal yang sama juga diungkapkan teman HH
(AS) Kalau HH untuk membantu bisa dikatan susah juga kak, orangnya
selalu sibuk terus dan cuek terhadap yang disekitarnya.

Berdasarkan hasil wawancara di atas terlihat bahwa kurangnya
komunikas interpersonal dalam hal membantu temannya karena tidak
mau terganggu aktifitas yang sedang dikerjakannya.

Informan AR, IM
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Informan HH, IM menyatakan bahwa: Jika dia ada bantu masalah
saya sebelumnya iya saya bantu. Hal yang sama juga diungkapkan teman
AR, IM (WP, AS) AR jika sebelumnya saya ada menolongnya pasti dia
menolong saya kak, sebaliknya jika saya tidak ada menelongnya
sebelumnya dia ada masalah sudah jelas dia akan tidak peduli ketika saya
ada msalah kak.

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa jika temannya
ada membantu pasti dia bantu begitu juga sebaliknya jika temannya tidak
membantu yang sedang dihadapinya dia juga tidak akan membantu
temannya. Jadi AR ini dapat dikatan seimbang dan sedikit dendam
terhadap perilaku seseorang terhdapnya.

c. Sikap positif

Table4.14

Memberikan Reaksi Positif Menceritakan M asalah

No

Hasil Wawancara

Informan

Anak

Teman

An
ak

Tem
an

lya pasti positif kak,
tidak  mungkin  juga
diabaikan begitu sgja jika
iabercerita

Kalau reaksi positif kalau
kita sedang menceritakan
masalah iya sikapnya
positif kak dan se lalu
menggargai Kita.

ST

JH

lya saya selalu
memberikan reaksi
positif jika dia bercerita,
saya selau memberikan
pujian

Teman saya AA iya padti
selalu memberikan
respon-respon yang
positif terhadap saya jika
saya menceritakan
masal ahny

AA

AM

Jika dia menceritakan hal
yang yang penting pasti
saya berikan reaksi yang
positi, tapi jika ceritanya
tidak menentu atau asal
cerita saya suruh diam
langsung teman saya

Kaau teman saya HH
jika yang saya ceritakan
berita penting dia akan
menanngapinya  secara
positif, tapi jika tidak
begitu penting bagiya dia
akan acuh dan mnyuruh
kitatidak berceritalagi.

HH

AS

lya saya memberikan
reaks positif

lya pasti teman saya AR
selau menaggapinya

AR

WP




88

secara positif dan jika
masalah kita itu sedih
atau menyentuh hatinya
dia akan memberikan
kita  semangat dan
dorongan yang positif.

lya pasti reaks positif | Teman saya IM pasti | IM | AS
kak selalu positif dan selalu
memberikan saya pujian
ketika ada masalh yang

saya ceritakan.

a

Informan ST, AA, AR, IM

Informan ST menyatakan bahwa: pasti memberikan reaksi
positif, saya berikan dorongan dan memberikat kata-kata dorongan
supaya terus bercerita, tidak mungkin juga diabaikan begitu sgja jika
ia bercerita. Hal yang sama juga diungkapkan temannya (JH, AM,
WP, AS ) bahwa ketika sedang menceritakan selalu memberikan
reaks positif dan memberikan pujian juga dorongan terhadapa apa
yang sedang diceritakan.

Berdadasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa jika
temannya bercerita selalu memberikannya sikap positif dan dorongan
agar terus berlanjut menceritakan masalahnya. Hal yang sama juga
diungkapkan teman ST, AA, AR, IM (AS, AM, WP, AS) bahwa
ketika menceritakan masaaahnya mereka selalu memberikan reaks
positif terhadap saya dan memberikan semangat dalam
menghadapinya.

Informan HH

Informan HH menyatakan bahwa Jika dia menceritakan hal
yang yang penting pasti saya berikan reaks yang positif, tapi jika
ceritanya tidak menentu atau asal cerita saya suruh diam langsung
teman saya. Hal yang sama juga diungkapkan leh teman HH (AS)
Kalau teman saya HH jika yang saya ceritakan berita penting dia akan
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menanngapinya secara positif, tapi jikatidak begitu penting bagiya dia
akan acuh dan menyuruh kita tidak berceritalagi
Berdadasarkan hasil wawancara di atas terlihat bahwa jika yang
diceritakan temannya penting dia akan meresponnya denga positif tapi
jika tidak sebaliknya dia memberikan reaks negatif dengan
menyuruhnya diam.
d. kesamaan

Table4.15
Mendominas Percakapan Ketika Berkomunikasi

No Hasil Wawancara Informan
Anak Teman An | Tem
ak | an
1 | Tidak kak, jika dia bicara| Kalau teman saya ST | ST | JH
iya saya bicara, jadi | seimbang aga rasanya
rasanya seimbang Kkak, | kak, apa yang saya
misalnya sgja dia sering | Tanya iya itu yang dia
curhat tentang pacarnya|jawab, jadi  untuk
menurutmu  apa  saya | banyak bicara itu tidak
putuskan sgja pacar saya | ada.

katanya, iya saya jawab
kalau menurutmu itu yang
terbaik iya putuskan sgja,
tapi jangan sampai
menyesal.

2 | Tidak, seimbang ga kak, | Teman saya tidak | AA | AM
saya banyak cerita kak,dan | pernah  mendominasi

dia pun menjawab | percakapan ketika
seimbang dengan apa yang | berkomunikasi dengan
saya bicarakan saya, bahakan jika

bercerita iya seimbang
ga daam merespon
ceritasatu samalain

3 | Tidak kak, bahkan saya | lyaseimbang ajakak HH | AS
kebanyakan diam kalau
teman cerita, teman saya
sering  cerita  tentang
masalah sama pacarnya
yang sering bermasalah,
terkadang saya
mengiyanya kan sgja kak.
4 |Saya rasa tidak kak, |lya teman saya AR | AR | WP
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seimbang sgja saya rasa | ketika bercerita atau
ketika kami bercerita. bercerita tidak
mendominasi untuk
berbicara,  semuanya
seimbang kak

5 | Saya rasa seperti itu kak, | Pasti seimbang kak, | IM | AS
saya orangnya kalau sudah | tidak mungkin, kadang
cerita atau merespon cerita | saya cerita iya dia
teman iya harus pancang | respon dengan
lebar, kadang teman saya | seimbang tanpa
cerita baru sedikit | mendominasi untuk
langsung saya potong ga | selalu bicara
ceritanya.

a. informan ST, AA, AR

Informan ST, AA menyatakan bahwa: Tidak kak, jikadiabicara
iya saya bicara, jadi rasanya seimbang kak, misalnya sgja dia sering
curhat tentang pacarnya menurutmu apa saya putuskan sgja pacar saya
katanya, iya saya jawab kalau menurutmu itu yang terbaik iya
putuskan sgja, tapi jangan sampai menyesal. Hal yang sama juga
diungkapkan leh temannya (HH, AMWP) bahwa ketika
berkomunikasi dengan temannya tidak ada yang mendominasi untuk
cerita, jadi seimbang jika terjadi komunikas antara teman sebaya dan
remajayang kecanduan
Berdasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa ketika

berlangsungnya komunikasi tidak mendominasi untuk berbicara dan
apa yang ditanya temannya itu yang dijawab jadi dalam berbicara
komunikator dan komunikan seimbang.

b. Informan HH

Informan HH menyatakan bahwa: Tidak, bahkan saya kebanyakan
diam kalau teman cerita, teman saya sering cerita tentang masalah
sama pacarnya yang sering bermasalah, terkadang saya mengiyanya
kan sgja kak.

Berdasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa ketika
berkomunikasi HH tidak mendominasi untuk berbicara bahkan lawam

bicaranya yang banyak bercerita dari padadia..



91

c. Informan M

Informan IM  menyatakan bahwadaya rasa seperti itu kak, saya
orangnya kalau sudah cerita atau merespon cerita teman iya harus
pancang lebar, kadang teman saya cerita baru sedikit langsung saya
potong gja ceritanya. Hal yang sama juga diungkapkan oleh teman IM
(AS) Kalau teman saya IM bisa dikatakan orangnya sedikit egois kak,
susah untuk mendengarkan kita bicara, maunya diaterus yang mau di
dengarkan,

Berdasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa ketika
berkomunikass IM seldu mendominas pembicaraan ketika
berkomunikasi dengan temannya dengan temannya.

Table4.16
menghargai dan menganggapi informasi
yang disampaikan penting
No Hasil Wawancara Informan
Anak Teman An | Tem
ak | an
1 |lya kaau bermanfaat | Teman saya ST seldu| ST | JH
menurut saya pasti saya| menanggapi apa Yyang
tanggapi positif kak sedang diceritakan kak,
baik itu penting baginya
maupun orang lain.
2 | lya kak, apa pun yang dia | lyakaau AA sudah pasti | AA | AM
katakana kepada saya saya | kak, apapun yang saya
anggap itu penting dan | informasikan dan apa
meresponnya dengan baik | sgjayang saya sampaikan
pasti dihargainya kak.
3 | Kdau dia menyampaikan | Kalau HH lihat suasana| HH | AS
yang penting iya saya| hatinya kak, kadang ada
anggap penting, kalau dia | didengarkannya, kadang
cerita tidak menentu iya | tidak tau sebabnya sudah
percuma juga dia cerita cuek sgja
4 |lya kaau benar-benar | lyateman ssyaARsdau| A | WP
penting iya saya harga | mendengarkann dan| R
kak, tapi kalu untuk | mengharga saya jika
informasi  yang  tidak | informasi yang
menentu saya abaikan sgja | disampaikan penting
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begitu. baginya.
5 |lya pasti saya hargai kak, | Kalau IM orangnya| IM | AS
apa pun informas yang | sangat menghargai kak,
teman sampaikan kepada | apa pun itu informasinya
saya dia selalu mendengarkan
dan menghargai apayang
Kita sampaikan.
a. Informan ST, AA, IM

Informan AA,IM menyatakan bahwa: lya pasti saya harga kak,
apa pun informas yang teman sampaikan kepada saya, terkadang
sebenarnya dia tidak memberikan informasi dan bercerita yang bener-
benar penting, tapi itu kita sebagai teman harus ditanggapi dan dihargai
juga. . Hal yang sama juga diungkapkan teman-temannya JH, AM, IS
bahwa temannya selalu menganngap informasi yang disampaikan itu
penting dan menghargai apapun itu yang disampaikan

Berdasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa ketika
temannya memberikan informas mereka menghargainya dan
memberikan reaks positif baik itu informas yang diberikan penting
atau tidak.

Informan HH, AR

Informan HH, AR menyatakan bahwa ketika temannya
memberikan informas  kalau teman saya menyampaikan ha yang
penting iya pasti dihargai tapi itu jika saya anggap penting, jika dia
cerita dan memberikan informas yang tidak menentu iya saya suruh
diam sgja. . Hal yang sama juga diungkapkan teman-temannya AS, WP
bahwa temannya akan menganggap informasi yang disampaikan itu
penting baginya, jikatidak penting makatemannya akn bersikaf cuek.

Berdasarkan hasil wawancara diatas terlihat bahwa ketika
termannya memberikan informasi hanya menaggapi jika mereka anggap
penting, justru sebaliknya jika itu tidak penting baginya mereka akan

menyuruh diam langsung tanpaa menghargainya.
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Table4.17
Gaya Bahasa Y ang Digunakan Ketika Berkomunikas
No Hasi| Wawancara Informan
Anak Teman An | Tem
a&k | an
1 |lya bahasa lya  pasti bahasa | ST | JH
mandailing, kami mandailing kak
juga kan asli orang
mandailing juga
2 |lya bahasa lya  pasti bahasa | AA | AM
mandailing, kami mandailing kak
juga kan asli orang
mandailing juga
3 |lya bahasa lya  padti bahasa | HH | AS
mandailing, kami mandailing kak
juga kan asli orang
mandailing juga
4 |lya bahasa lya  padti bahasa| AR | WP
mandailing, kami mandailing kak
juga kan asli orang
mandailing juga
5 |lya bahasa lya  padti bahasa| IM | AS
mandailing, kami mandailing kak
juga kan asli orang
mandailing juga

Berdasarkan hasil

wawancara diatas terlihat bahwa dengan

informan ST, AA, HH, AR, IM bahwa gaya bahasa yang digunakan juga

asli orang mandailing. Hal yang sama juga diungkapkan teman —temannya
(ST, AA, HH, AR, IM) bahasa yang diguankan ketika komunikasi yaitu
bahasa mandailing
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Kenyamanan K etika Bercerita Masalah Pribadi Ke Teman
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No

Hasil Wawancara

Informan

Anak

Teman

An
ak

Tem
an

Pasti nyaman kak, apa
lagi sama teman akrab
kita

Kalau ST  orangnya
sedikit-sedikit pasti cerita
msalah suka maupun
dukanya ke saya kak, jadi
dia nyaman cerita ke
saya sebagai temannya.

ST

JH

Sangat nyaman  kak,
apalagi sama teman saya
yang sudah berteman
sedari  kecil  sampai
sekarang,

Kaau AA sudah nyaman
kak, dari kecil kami
berteman dan apapun
yang terjadi sama AA
dan saya tidak ada yang
ditutup-tutupi  kak dan
kenyamanan itu sudah
tertaman sedari kecil

AA

AM

Nyaman kak, apalagi ada
masalah yang ingin
diceritakan

Kalau teman saya HH iya
nyaman, dan saya juga
nyaman cerita ke HH

HH

AS

lya kurang nyaman juga
kak, misalnya saya ingin
menceritakan tentang
masalah saya dikeluarga
saya berpikir kak, jika
saya sampal cerita pasti
cerita itu akan diketahui
oleh orang lain, jadi saya
kurang yakin begitu kak.

Kaau AR orangnya
tertutup kak, jadi untuk
menceritakan ~ masalah
pribadinya dis merasa
takut dan takut di
katakana di sebarkan ke
orang lain.

AR

WP

Kaau sudah sangat dekat
pasti nyaman kak, tapi
lebih nyaman ke orangtua
kalau soal cerita masalah
pribadi.

Kadau IM lya sangat
nyaman kak dan saya
juga sangat nyaman
cerita ke dia Antara
kami tidak ada lagi yang
ditutup-tutupi.

AS

a

Informan ST, AA, HH, IM

Informan ST, AA, HH, IM menyatakan bahwa: Pasti nyaman ,

apa lagi sama teman akrab kita dan apapun masalah yang sedang

dialami pasti langsung cerita tanpa pikir panjang lebar. Hal yang sama
juga diungkapkan teman-temannya (JH, AM, HH, AS, AS) bahwa
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temannya selalu nyaman dan terbuka untuk menceritakan masalahnya
pribadinya baik itu suka maupun dukaBerdasarkan hasil wawancara
diatas terlihat bahwa ketika berkomunikasi dengan temannya mereka
merasa nyaman menceritakan masalah pribadi yang sedang mereka
alami.
b. Informan AR
Informan AA, IM menyatakan bahwa:  ketika menceritakan
masalahnya lya kurang nyaman juga kak, misalnya saya ingin
menceritakan tentang masalah saya dikeluarga saya berpikir kak, jika
saya sampal cerita pasti cerita itu akan diketahui oleh orang lain, jadi
saya kurang yakin begitu. Hal yang sama juga diungkapkan oleh teman
AR (WP) bahwa AR juga orangnya sangat tertutup dan tidak nyaman
sama sekali menceritakan masalah pribadinya ke temannya sendiri.
Berdasarkan  hasil wawancara diatas terlihat bahwa ketika
menceritakan masalah pribadinya kurang nyaman bercerita terhadap
temannya danmemilih bercerita masalah pribadinya terhadap
orangtuanya sendiri.
B. Pembahasan
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan bagaimana komunikasi
interpersonal remagja yang kecanduan game online di Jorong Batang
Tuhur, Nagari Cubadak, Kecamatan Dua Koto, Kabupaten Pasaman
adalah sebagai berikut:
1. Komunikas interpersona remga yang kecanduan game
online dengan orang tua.

Seperti yang sudah dijelaskan pada bab sebelumnya, bahwa
komunikas interpersonal adalah komunikas yang paling efektif
untuk mengubah seseorang menjadi lebih baik. Karena komunikas
interpersonal terjadi secara spontan dan tidak terstruktur. Adapun
ciri komunikas interpersonal adalah adanya proses interaks dan
transaks sosial, dan berlangsung secara langsung (face to face)

dari satu atau sekelompok orang. Begitupun juga dengan dengan



96

komunikas perspektif. Keduanya saling berhubungan. Y ang mana
untuk mengetahui bagaiman komunikasi interpersonal anak dengan
orang tuanya. Salah satu responden dengan inisial ST mengatakan
bahwa: untuk tidak terbuka soa masalah pribadinya ke
orangtuanya dikarenakan ST ini jarang dirumah dan sering bermain
diluar denga temannya, jadi untuk beraktifitas di rumah jarang dan
lebih lama menghabiskan waktu diluar bersama teman-temannya.

Ha yang sama juga disampaikan oleh informan yang
berinisial AA bahwatidak terbuka tentang kegiatan keseharian dan
masalah yang dialaminya terhadaporang tuanya, karena hubungan
dan kedekatan dengan ayahnya kurang.

Selain itu penulis juga melakukan wawancara dengan orang
tuaremagjadari ST yaitu (YS) dari hasil wawancara yang dilakukan
peneliti dapat disimpulkan bahwa remga yang kecanduan game
online tidak memiliki sikap keterbukaan terhadap orang tuanya
dikarenakan kurang terjalinnya kearaban antara orang tua dan anak,
anak terlalu sibuk menghabiskan waktu bermain dengan temannya
dan jarang terjadi komunikasi dirumah. Begitu juga denga orang
tuanyayang sibuk dengan pekerjaannnya sehari-hari.

Ha ini di dukung oleh pendapat (Devito, 2007: 286).
Kualitas keterbukaan dalam komunikasi antarpribadi mengacu
pada sedikitnya tiga aspek dari komunikasi interpersona . pertama
komunikator interpersona yang efektif harus terbuka kepada orang
yang digjaknya berintekrasi. Ini tidaklah berarti bahwa orang harus
dengan segera membuka semua riwayat hidupnya. Aspek kedua
mengacu kepada kesediaan komunikator untuk berintekrasi secara
jujur terhadap stimulus yang datang. Aspek ketiga menyangkut
kepemilikan, perasaan dan pikiran.

Berdasarkan wawancara yang penulis lakukan, remaja yang
kecanduan game online

a. Keterbukaan
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Keterbukaan atau sikap terbuka sangat berpengaruh dalam
menumbuhkan komunikasi antarpribadi (interpersonal) yang
efektif. Keterbukaan adalah mengungkapkan reaksi atau
tanggapan kita terhadap situasi yang sedang dihadapi. Disini
anak tidak terlalu terbuka terhadap orangtua karena anak terlalu
sibuk bermain diluar dengan temannya begitu juga sebaliknya
denga orang tua yang jarang dirumah dan sibuk dengan
pekerjaannya. Karena jarang dirumah maka sulit untuk
menerapkan keterbukaan anta anak dan orangtua. serta
kejujuranpun sulit untuk diungkapkan ketika berkomunikas
dengan orang tua.

b. Perilaku dukungan

Dalam komunikas interpersona remaja yang kecanduan
game online dengan orang tua selalu memberikan dukungan
terhadap apa yang diceritakan oleh orangtua dan ketika
orangtuanya juga mengalami kesulitan anak yang kecanduan
game online enggan membantu dan tidak mau tau terhadap apa
yang sedang dialaminya.

c. Perilaku positif

Daam komunikas interpersonal remaja yang kecanduan
game online dengan orangtua ketika orangtuanya menceritakan
maslahnya tidak begitu memberikan reaksi positif dikarenakan
mereka yang jarang dirumah dan sibuk bermain diluar bersama
teman-temannya.

d. Empati

Empati yaitu merasakan apa yang dirasakan oleh orang lain,
disini dapat kita lihat bahwa anatara orangtua dan anak tidak
begitu memiliki rasa empati diantara keduanya. Dimana anak
terlalu  sibuk dengan urusannya dan tidak begitu
memperhatikan apa yang sedang dialmi oleh orangtuanya.

e. Kesamaan
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Kesamaan adalah sikap memmperlakukan orang lain secara
horizontal dan demokratis, tidak menunjukkan diri sendiri Iebih
tinggiatau lebih baik dari orang lain karena status, kekuasaan,
kekayaan, kecantikan. Komunikasi interpersonal antara orang
tua dan anak disini tidak ada rasa membanding bandingkan
baik itu orangtua ataupun anak atau pun anak antara ibu dan
ayah. Ketika berkomunikaspun anak tidak mendominas ketika
percakapan sedang berlangsung jadi komunikasi yang
dilakukan seimbang dan juga bahasa yang dilakukan dalam
berkomunikasi sama-sama menggunakan bahsa mandailing.

2. Komunikas interpersonal remaja yang kecanduan

game online dengan Teman sebaya

Seperti yang sudah dijelaskan pada bab sebelumnya, bahwa
komunikas interpersonal adalah komunikas yang paling efektif
untuk mengubah seseorang menjadi lebih baik. Karena komunikas
interpersonal terjadi secara spontan dan tidak terstruktur. Adapun
ciri komunikas interpersonal adalah adanya proses interaks dan
transaks sosial, dan berlangsung secara langsung (face to face)
dari satu atau sekelompok orang. Begitupun juga dengan dengan
komunikasi perspektif. Keduanya saling berhubungan. Y ang mana
untuk mengetahui bagaiman komunikasi interpersonal remaja yang
kecanduan game online dengan temannya. Salah satu responden
dengan inisial ST mengatakan bahwa: jika sudah akrab akan
terbuka terhadap temannya, tapi tidak semua maslah yang sedang
dialaminya diceritakan terhadap temannya, sebagian maslah itu
adalah privasi dan yang sering diceritakannya iya hanya maslah
dengan pacarnya sering putus.

Ha yang sama juga disampaikan oleh informan yang
berinisial IM selalu terbuka terhadap kesehariannya dan papun
yang terjadi terhadap.
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Selain itu penulis juga melakukan wawancara dengan
temannya ST yaitu (JH) dari hasil wawancara yang dilakukan
peneliti dapat disimpulkan bahwa remaja yang kecanduan game
online tidak memiliki sikap keterbukaan terhadap teman akrabnya
sendiri dan memilih untuk tidak menceritakanmasaahnya
dibandigkan menceritakannya ketemannya, alasannya jika
diceritakan atau tidaknya maslah itu akan tetap seperti itu bahkan
jika diceritakan akan menambah masalah.

Hal ini di dukung oleh pendapat (Devito, 2007: 286).
Kualitas keterbukaan dalam komunikasi antarpribadi mengacu
pada sedikitnya tiga aspek dari komunikasi interpersonal . pertama
komunikator interpersonal yang efektif harus terbuka kepada orang
yang digjaknya berintekrasi. Ini tidaklah berarti bahwa orang harus
dengan segera membuka semua riwayat hidupnya. Aspek kedua
mengacu kepada kesediaan komunikator untuk berintekrasi secara
jujur terhadap stimulus yang datang. Aspek ketiga menyangkut
kepemilikan, perasaan dan pikiran.

Berdasarkan wawancara yang penulis lakukan, remaja yang
kecanduan game online sebagai berikut
a. Keterbukaan
Keterbukaan atau sikap terbuka sangat berpengaruh dalam
menumbuhkan komunikasi antarpribadi (interpersonal) yang
efektif. Keterbukaan adalah mengungkapkan reaksi atau
tanggapan kita terhadap situasi yang sedang dihadapi. Disini
remaja yang kecanduan game online selalu terbuka terhadap
temannya ketika mengalami masalah
b. Empati
Empati yaitu merasakan apa yang dirasakan oleh orang lain,
disini dapat kita lihat bahwa anatara remaja yang kecanduan
game oline dengan temannya memiliki rasa empati diantara

keduanya. Dimana rasa empati yang dirasakan sebaga bentuk
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kasih sayang yang diberikan ketika berkomunikasi, ketika
temannya menceritakan masaahnya Ketika temannya
menceritakan tentang kesedihan atau bercerita tentang
keluarganya selalu memperhatikan wajah dan mata dan
memberikan sentuhan.
Perilaku dukungan

Dalam komunikas interpersonal remaja yang kecanduan
game online dengan teman selau memberikan dukungan
terhadap apa yang diceritakan oleh temannya ketika temannya
mengalami masalah dan tidak ada yang menutupi diantara
mereka dan saling membantu satu samallain.
. Perilaku positif
Dalam komunikas interpersonal remaa yang kecanduan game
online dengan temannya ketika menceritakan masalahnya
selau  memberikan reaks  positif  ketikamenceritakan
maslahnya dan juga memberikannya pujian agar dia lebih
semangat untuk menceritakan maslahnya
Kesamaan

K esamaan adalah sikap memmperlakukan orang lain secara
horizontal dan demokratis, tidak menunjukkan diri sendiri Iebih
tinggiatau lebih baik dari orang lain karena status, kekuasaan,
kekayaan, kecantikan. Komunikas interpersonal antara orang
tua dan anak disini tidak ada rasa membandingkan bandingkan
baik remaja yang kecanduan game online maupun temannya
Ketika berkomunikasi remagja yang kecanduan game tidak
mendominasi ketika percakapan sedang berlangsung jadi
komusnikasi yang dilakukan seimbang antara remga yang

kecanduan game online dan temannya.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan, terkait dengan hasil temuan penelitian yang
telah dilakukan sebelumnya, penulis dapat menarik kesimpulan sebagi
berikut. Komunikas interpersona remaja yang kecanduan game online di
Jorong Batang Tuhur Nagari Cubadak Kecamatan Dua Koto Kabupaten
Pasaman
1. Komunikasi interpersonal remajayang kecanduan game online
dengan orang tua
Hasil wawancara dengan orangtua dari remaja yang kecanduan
game online dari lima aspek komunikas interpersonal diantaranya
aspek keterbukaan, empati, dukungan, sikap positif, kesamaan.
Menunjukkan bahwa dua aspek (keterbukaan dan sikap positif)
menggambarkan komunikasi yang kurang lancer, untuk 3 aspek
lainnya (empati, dukungan dan kesamaan) menggambarkan
komunikasi yang lancar.
2. Komunikasi interpersonal remajayang kecanduan game online
dengan teman sebaya
Hasil wawancara dengan orangtua dari remaja yang kecanduan
game online dari lima aspek komunikas interpersonal diantaranya
aspek keterbukaan, empati, dukungan, sikap positif, kesamaan.
Menunjukkan bahwa untuk semua aspek terjadi komunikasi yang
lancar
B. Saran
Setelah melakukan penelitian “Komunikas interpersonal remaja yang
kecanduan game online di Jorong Batang Tuhur Nagari Cubadak
Kecamatan Dua Koto Kabupaten Pasaman™ maka dalam kesempatan ini

peneliti akan memberikan beberapa saran sebagai berikut.
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1. Bagi orang tua dan anak, agar tetap menjaga komunikas dengan baik
diantara keduanya, juga menetapkan adanya jadwal perkumpulan
keluarga 2 sampa 3 kali dalam seminggu sehingga menghilangkan
rasa keterasingan untuk selalu terbuka dan jujur dalam berkomunikasi.

2. Bagi remgja yang kecanduan game online dan temannya agar selalu
menjaga komunikasi dengan baik dan selalu bisa tempat mencurahkan

is hatinya oleh temannya.
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