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ABSTRAK 

Pesatnya perkembangan teknologi jaringan internet telah mendongkrak munculnya 

berbagai inovasi baru di bidang teknologi, termasuk munculnya game online yang 

dapat dimainkan dengan solo ataupun banyak di berbagai lokasi dan waktu. Game 

online ini dapat memengaruhi aktivitas sosial sehari-hari pemainnya di dunia nyata 

dan bahkan berefek pada kondisi mental dan kejiwaan jika dimainkan berlebihan. 

Pernyataan sebelumnya intensitas bermain game online memberikan efek pada 

kualitas komunikasi interpersonal seseorang. Jenis penelitian yang digunakan 

adalah metode kuantitatif. Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti 

adalah observasi, wawancara dan kuesioner (angket). Hasil penelitian ini 

mengungkapkan bahwa terdapat korelasi yang positif antara intensitas bermain 

game online dengan kualitas komunikasi interpersonal. Hal ini ditunjukkan uji 

korelasi menggunakan uji korelasi Pearson Product Momen diketahui nilai 

koefisien korelasi sebesar 0,754 dari jumlah sampel 51 orang dan nilai signifikannya 

0,000. 

 

Kata Kunci: Hubungan, Game Online, Komunikasi Interpersonal, Peserta Didik
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