
 

EFEKTIVITAS KOMUNIKASI INTERPERSONAL ANTARA 

ORANG TUA DENGAN REMAJA PECANDU GAME ONLINE 

(FREE FIRE) DI DESA WONOKOYO 

 

SKRIPSI 

DIAJUKAN UNTUK MEMENUHI PERSYARATAN 

MEMPEROLEH GELAR SARJANA (S1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Oleh: 

Muchammad Sultoni 

NIM. 2016.69.09.0015 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI ILMU KOMUNIKASI 

FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITIK 

UNIVERSITAS YUDHARTA PASURUAN 

2020 



 

 

EFEKTIFITAS KOMUNIKASI INTERPERSONAL ANTARA 

ORANG TUA DENGAN REMAJA PECANDU GAME ONLINE 

(FREE FIRE) DI DESA WONOKOYO 

 

SKRIPSI 

DIAJUKAN UNTUK MEMENUHI PERSYARATAN 

MEMPEROLEH GELAR SARJANA (S1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Oleh: 

Muchammad Sultoni 

NIM. 2016.69.09.0015 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI ILMU KOMUNIKASI 

FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITIK 

UNIVERSITAS YUDHARTA PASURUAN 

2020 



 

 

i 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ii 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

iii 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

iv 

 

MOTTO 
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak yang disebapkan oleh 

remaja yang kecanduan bermain game online free fire di desa wonokoyo. 

Penelitian ini sangat menarik untuk diteliti karena sangat relefan dalam 

perkembangan zaman pada era sekarang dimana banyak tersedia berbagai 

permainan yang bisa dimainkan dalam masing-masing gadged yang remaja 

tersebut miliki. Dalam penelitian ini peneliti melakukan pendekatan dengan 

menggunakan teori efektivitas komunikasi interpersonal yang dikemukakan oleh 

Josep A. Devito dimana efektivitas komunikasi interpersonal bisa tercapai apabila 

memenuhi lima kualitas diantaranya adalah keterbukaan, empati, sikap 

mendukung, sikap positif, dan kesetaraan. 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode penelitian deskriptif 

kualitatif. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa terdapat dampak yang negatif 

yang disebapkan oleh remaja yang kecanduan bermain game online free fire, 

terutama dalam hal etika atau sopan santun. Hal tersebut disebapkan karena 

remaja lebih sering menghabiskan waktu untuk bermain game dari pada 

melakukan kegiatan yang lainnya seperti belajar, sekolah, mengaji dan lain 

sebagainya. Perilaku tersebut bisa diminimalisir dengan cara membatasi remaja 

agar tidak terlalu sering dalam bermain game online, orang tua juga memiliki 

peran yang aktif dalam permasalahan tersebut, karena sebagian besar remaja yang 

kecanduan game online dikarenakan oleh kurangnya perhatian dan kasih saying 

yang didapatkan remaja tersebut dari orang tua dan juga lingkungan kelurganya. 

Kata Kunci: Komunikasi Interpersonal, Orang tua dengan remaja, 

Efektifitas Komunikasi Interpersonal 
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Abstract 

 

This study aims to determine the impact caused by adolescents who are 

addicted to playing free fire online games in Wonokoyo Village. This research is 

very interesting to study because it is very relevant to the times in the present era 

where there are many different games that can be played in each of the gadged 

that the teenager has. In this study, researchers approached using interpersonal 

communication effectiveness theory proposed by Josep A. Devito, where the 

effectiveness of interpersonal communication can be achieved if it meets five 

qualities including openness, empathy, supportive attitudes, positive attitudes, and 

equality. 

This research was conducted using a qualitative descriptive research 

method. The results of the study indicate that there is a negative impact caused by 

adolescents who are addicted to playing free fire online games, especially in terms 

of ethics or manners. This is because adolescents spend more time playing games 

than doing other activities such as studying, school, the Koran and so on. This 

behavior can be minimized by limiting adolescents from playing online games too 

often, parents also have an active role in this problem, because most teenagers 

who are addicted to online games are due to the lack of attention and affection the 

teenager gets from their parents. and also the family environment. 

 

Keywords: Interpersonal Communication, Parents and Adolescents, 

Interpersonal Communication Effectiveness 
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