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ABSTRAK 

ETIKA BERKOMUNIKASI ANAK PEMAIN GAME ONLINE MOBILE 

LEGENDS DENGAN ORANG TUA (Studi Kasus di Desa Karangsari 

Kecamatan Weru Kabupaten Cirebon) 

ROBBY RAHMANCA 

Nim: 1414322035 

 

 

Komunikasi amat erat kaitannya dengan perilaku dan pengalaman kesadaran 

manusia maka dari itu tidak mengherankan, kalau komunikasi menjadi jantung dari 

suatu kehidupan. Begitupun halnya dengan bermain game online komunikasi yang 

terjalin sangat penting. Namun perlu adanya batasan-batasan yang harus 

diperhatikan oleh para orang tua agar anak tidak melakukan hal-hal yang diluar dari 

etika yang ada. 

Pertanyaan Penelitian: (1) Bagaimana komunikasi yang terjalin antara anak pemain 

game online Mobile Legends dengan Orangtua ?. (2) Bagaimana etika komunikasi 

antara anak pemain game online Mobile Legends dengan orangtua?. 

Tujuan penelitian ini : (1) Untuk mengetahui komunikasi yang terjalin antara anak 

pemain game online Mobile Legends dengan orangtua. (2) Untuk mengetahui etika 

komunikasi anak pemain game online Mobile Legends dengan orang tuanya 

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 1. Jenis penelitian 

kualitaitf. 2. Metode/pendekatan studi kasus. 3. Sumber data dalam penelitian ini 

adalah: primer dan sekunder. 4. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 

menggunakan: obserbasi, wawancara mendalam dan dokumentasi. 5. Teknik 

analisis data yang digunakan adalah: teduksi data, paparan data, dan penarikan 

kesimpulan. 6. Dalam penelitian ini penulis menggunakan informan untuk 

mendapatkan informasi yang lebih akurat. 

Hal yang didapat dalam penelitian ini berkaitan dengan rumusan masalah yaitu: 1. 

Komunikasi yang terjalin antara anak pemain game online dengan orangtua 

membentuk sebuah unsur yang intens, terbentuk sebuah keakraban dan juga 

menghasilkan pesan komunikasi verbal yang banyak mengandung bahasa yang 

baik. 2. Etika komunikasi yang dilakukan anak dengan orang tua ini mulai 

dibangun dalam keluarga. Ada beberapa hal yang mengakibatkan pemain game 

online ini tidak bisa menjaga etika komunikasi dengan baik, dengan orang 

tuangnya. Sehingga timbulah hal negatif yang tidak di inginkan. Seperti 

mengabaikan perintah dari orang tua, lalai terhadap waktu dan mudah tidak 

bertanggungjawab dalam  kehidupan sehari-hari, 

Kata Kunci : Game Online, Komunikasi anak dengan orangtua dan Etika 

Komunikasi anak dengan orangtua 
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ABSTRACT 

ETHICS OF COMMUNICATING CHILDREN OF ONLINE MOBILE 

LEGENDS GAME PLAYERS WITH PARENTS (A Case Study in Karangsari 

Village, Weru Disrict - Cirebon) 

ROBBY RAHMANCA 

Nim: 1414322035 

 

 

Communication is very closely related to the behavior and experience of human 

consciousness, therefore it is not surprising that communication is the heart of life. 

Likewise with playing online games, established communication is very important. 

However, there need to be limitations that must be considered by parents so that 

children do not do things that are outside of existing ethics. 

Research Questions: (1) How is the communication between children of Mobile 

Legends online game players and other social environments around them? (2) How 

is the communication ethic between children of Mobile Legends online game 

players and their parents? 

The objectives of this study are: (1) To determine the communication that exists 

between the children of the Mobile Legends online game players and other social 

environments around them. (2) This is to determine the communication ethics of a 

child playing the Mobile Legends online game with their parents 

The methodology used in this research are: 1. This type of research is qualitative. 2. 

Method / case study approach. 3. Data sources in this study are: primary and 

secondary. 4. Data collection techniques in this study using: observation, in-depth 

interviews and documentation. 5. Data analysis techniques used are: data reduction, 

data exposure, and drawing conclusions. 6. In this study the authors used 

informants to obtain more accurate information. 

What is obtained in this study is related to the formulation of the problem, namely: 

1. The communication that exists between online game players and their friends 

forms an element of intimacy with fellow online game players and friends around 

them, resulting in verbal communication messages that contain a lot of 

contemporary language or slang and bad language or abusive language. 2. Good 

communication ethic begins to be built in the family. there are also some impacts 

that result in players of this online game not being able to communicate well with 

their parents. This results in unwanted negative effects. Such as ignoring orders 

from parents, neglecting time and easily irresponsible in daily life 

Keywords: Online Games, Parent-child Communication and Parent-child 

Communication Ethics 
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