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ABSTRAK

Kecanduan game online merupakan kondisi ketika individu memainkan game secara
berlebihan dan sulit mengontrol waktu bermain meskipun menimbulkan dampak negatif dalam
kehidupan sehari-hari. Kecanduan game online dapat berdampak pada menurunnya interaksi
sosial secara langsung sehingga berpotensi memengaruhi kemampuan remaja dalam
berkomunikasi. Kualitas komunikasi merupakan kemampuan individu dalam menyampaikan
dan menerima pesan secara efektif yang ditandai dengan keterbukaan, empati, sikap
mendukung, sikap positif, dan kesetaraan dalam berinteraksi. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis hubungan antara kecanduan game online dengan kualitas komunikasi pada
remaja kelas X di SMA Negeri 12 Pekanbaru. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan desain korelasional dan pendekatan cross-sectional. Populasi berjumlah 560 siswa
dengan sampel 238 responden yang dipilih menggunakan teknik stratified random sampling.
Data dikumpulkan melalui kuesioner kecanduan game online dan kuesioner kualitas
komunikasi interpersonal yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Analisis data dilakukan
secara univariat dan bivariat menggunakan uji Chi-Square dengan tingkat signifikansi 0,05.
Hasil penelitian menunjukkan hampir seluruh responden berada pada kategori kecanduan
game online rendah sebanyak 197 responden (82,8%) dan memiliki kualitas komunikasi
interpersonal kategori tinggi sebanyak 125 responden (52,5%). Hasil uji Chi-Square
menunjukkan nilai p = 0,002 (p < 0,05), sehingga terdapat hubungan yang signifikan antara
kecanduan game online dengan kualitas komunikasi pada remaja kelas X di SMA Negeri 12
Pekanbaru. Berdasarkan hasil tersebut, sekolah diharapkan tetap memberikan edukasi
penggunaan game online secara bijak serta memperkuat keterampilan komunikasi
interpersonal siswa melalui program pembinaan rutin secara berkelanjutan bersama.

Kata Kunci: Game Online, Kualitas Komunikasi, Remaja.

ABSTRACT
Online game addiction is a condition in which individuals play games excessively and have
difficulty controlling their playing time despite experiencing negative impacts on their daily
lives. Online game addiction can lead to decreased direct social interaction, potentially
affecting adolescents’ communication abilities. Communication quality refers to an
individual’s ability to convey and receive messages effectively, characterized by openness,
empathy, supportive attitudes, positive attitudes, and equality in interactions. This study aimed
to analyze the relationship between online game addiction and communication quality among
tenth-grade students at SMA Negeri 12 Pekanbaru. The study employed a quantitative
approach with a correlational design and a cross-sectional method. The population consisted
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of 560 students, with a sample of 238 respondents selected using stratified random sampling.
Data were collected through online game addiction and interpersonal communication quality
questionnaires that had been tested for validity and reliability. Data analysis was conducted
using univariate and bivariate analyses with the Chi-Square test at a significance level of 0.05.
The results showed that most respondents were in the low category of online game addiction,
totaling 197 respondents (82.8%), and had high interpersonal communication quality, totaling
125 respondents (52.5%). The Chi-Square test result showed a p-value of 0.002 (p < 0.05),
indicating a significant relationship between online game addiction and communication
quality among tenth-grade students at SMA Negeri 12 Pekanbaru. Based on these findings,
schools are expected to provide education on wise online game use and strengthen students’
interpersonal communication skills through continuous guidance programs.

Keywords: Online Game, Interpersonal Communication, Adolescents.

A. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah mengubah pola interaksi sosial remaja secara
signifikan, terutama melalui kemunculan media baru yang menawarkan berbagai bentuk
komunikasi dan hiburan berbasis internet. Salah satu media digital yang paling banyak
digunakan remaja adalah game online, yaitu permainan yang memungkinkan pengguna
berinteraksi secara simultan melalui jaringan internet (Ardiansyah, 2022).

Kecanduan game online adalah keadaan ketika seseorang memainkan game secara
berulang dan tidak terkendali, hingga perilaku tersebut menjadi prioritas utama meskipun
menimbulkan dampak merugikan. Penelitian terbaru menunjukkan bahwa kondisi ini tidak
hanya sekadar sering bermain, tetapi juga berkaitan dengan terganggunya kemampuan
mengontrol diri, perubahan emosi, masalah tidur, serta penurunan fungsi sosial dalam
kehidupan sehari-hari (Moshel et al., 2025).

Berdasarkan laporan Newzoo (2024) jumlah pemain game di seluruh dunia telah
melampaui 3,38 miliar orang, dan sebagian besar pengguna berada pada kelompok usia remaja
hingga dewasa muda. Popularitas game online ini tidak terlepas dari fitur interaksi sosial yang
tersedia di dalamnya, seperti fasilitas percakapan melalui chat, voice chat, dan mode permainan
berbasis kerja sama. Fitur-fitur tersebut menjadikan game online bukan hanya sarana hiburan,
tetapi juga ruang sosial baru tempat remaja berinteraksi dan membangun hubungan virtual.
Menurut (Satapathy et al., 2024) melalui tinjauan sistematis dan meta-analisis terhadap 84 studi
dengan 641.763 remaja menemukan prevalensi gaming disorder sebesar 8,6%, menunjukkan
bahwa remaja merupakan kelompok paling rentan terhadap dampak negatif penggunaan game
berlebihan.

Penggunaan game online di Indonesia juga menunjukkan peningkatan yang signifikan.
Menurut laporan Journal of Nursing and Public Health, diperkirakan terdapat sekitar 10,7 juta
pemain aktif game online di Indonesia, jumlah yang setara dengan kurang lebih 10% dari
seluruh pengguna internet nasional. Angka ini menunjukkan bahwa game online telah menjadi
bagian penting dari gaya hidup digital remaja indonesia. Tingginya angka pengguna ini
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menggambarkan bahwa game online telah menjadi bagian penting dari gaya hidup digital
remaja Indonesia. (Health, 2025).

Fenomena ini juga terlihat di Kota Pekanbaru. Penelitian Isnaini et al., (2022)
menemukan bahwa 64,58% remaja pemain game online di Pekanbaru memiliki intensitas
bermain yang tinggi, terutama pada permainan PUBG Mobile. Temuan tersebut menunjukkan
bahwa game online telah menjadi aktivitas dominan dalam keseharian remaja di kota tersebut.
Intensitas bermain yang tinggi juga berpotensi menimbulkan berbagai dampak seperti
perubahan perilaku, penurunan kualitas interaksi sosial, hingga peningkatan agresi verbal.

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian
korelasional. Pada penelitian ini, peneliti tidak memberikan perlakuan atau intervensi terhadap
subjek penelitian. Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi. Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah Stratified Random
Sampling. Jumlah sampel sebanyak 238 responden. Teknik Pengumpulan data menggunakan
kuesioner kecanduan game online dan kualitas komunikasi pada remaja kelas X di SMA Negeri
12 Pekanbaru. Data analisis menggunakan statistik deskriptif, uji yang digunakan adalah Chi-
Square untuk mengetahui ada hubungan antar variabel.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
1. Analisis univariat

Analisis univariat dilakukan untuk memberikan gambaran umum mengenai karakteristik
responden serta distribusi masing-masing variabel penelitian. Pada penelitian ini, analisis
univariat difokuskan pada karakteristik responden, yang meliputi jenis kelamin, umur, dan
kelas.

1)  Karakteristik Responden
a. Jenis Kelamin

Jenis Kelamin Frekuensi (N)  Presentase (%)
Laki-Laki 113 47,5%
Perempuan 125 52,5%

Total 238 100%

Hasil analisis data menunjukkan bahwa jumlah responden dalam penelitian ini
sebanyak 238 siswa kelas X di SMA Negeri 12 Pekanbaru. Berdasarkan jenis kelamin,
responden perempuan berjumlah 125 orang (52,5%) dan laki-laki 113 orang (47,5%),
sehingga komposisi responden relatif seimbang.

b. Usia

N Mean Median SD Minimum  Maksi
238 15,68 16,00 0,662 15 19

Hasil analisis jumlah responden sebanyak 238 orang dengan rata-rata usia 15,68
tahun dan median 16 tahun. Usia responden berkisar antara 15 hingga 19 tahun dengan
standar deviasi 0,662 tahun.
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2. Data khusus
1) Kecanduan Game Online

Kecanduan game Frekuensi (N) Persentase (%)
online
Tinggi 21 8,8

Sedang 20 8,4
Rendah 197 82,8
Total 238 100%

Hasil analisis data menunjukkan bahwa hampir seluruhnya reponden berada pada
kategori kecanduan game online rendah sebanyak 197 responden (82,8%).

2) Kualitas Komunikasi

Kualitas Komunikasi ~ Frekuensi (N)  Persentase (%)

Tinggi 125 52,5
Sedang 105 44,1

Rendah 8 34
Total 238 100%

Hasil analisis data menunjukkan bahwa lebih dari separuh reponden memiliki
kualitas komunikasi tinggi sebanyak 125 (52,5%).

3.  Analisis Bivariat

Kecanduan Kualitas Komunikasi Total P
Game Value
Online Rendah Sedang Tinggi

N % N % N % N %

Tinggi 0 0,0 3 14,3 18 857 21 100 0,002

Sedang 2 100 13 65,0 5 250 20 100

Rendah 6 30 8 452 102 51,8 197 100

Total 8 100 105 100 125 100 238 100%

Berdasarkan hasil analisis bivariat menggunakan uji Chi-Square, diketahui bahwa
hamper seluruh responden memiliki tingkat kecanduan game online rendah sebanyak
197 siswa (82,8%), serta responden memiliki kualitas komunikasi tinggi sebanyak 125
siswa (52,5%). Hasil uji Chi-Square menunjukkan nilai p-value = 0,002 (p < 0,05),
sehingga secara statistik terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan game
online dengan kualitas komunikasi pada remaja kelas X di SMA Negeri 12 Pekanbaru.
Dengan demikian, hipotesis alternatif (Ha) diterima. Hasil ini mengindikasikan bahwa
tingkat kecanduan game online yang dimiliki responden berpengaruh secara signifikan
terhadap kualitas komunikasi mereka.

Pembahasan
a. Jenis kelamin

Berdasarkan hasil penelitian, karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin
menunjukkan bahwa lebih dari separuh responden berjenis kelamin perempuan, yaitu
berjumlah 125 orang (52,5%). Distribusi ini mengindikasikan bahwa partisipasi remaja
perempuan dalam penelitian relatif lebih tinggi dibandingkan laki-laki. Hal tersebut
dapat dipengaruhi oleh faktor sosial dan psikologis, di mana perempuan cenderung lebih
responsif terhadap kegiatan survei dan penelitian dibandingkan laki-laki (Luthfia et al.,
2020).


https://journalversa.com/s/index.php/jrkm

Jurnal Riset Kesehatan Modern

JURNAL RISET KESEHATAN M&ERN

https://journalversa.com/s/index.php/jrkm Vol 8, No 2 April 2026

Jenis kelamin merupakan salah satu karakteristik demografis yang dapat
memengaruhi perilaku remaja dalam penggunaan teknologi digital, termasuk aktivitas
bermain game online dan pola komunikasi sosial. Dalam penelitian ini, responden terdiri
dari remaja laki-laki dan perempuan, yang menunjukkan bahwa kedua kelompok gender
memiliki keterlibatan dalam aktivitas digital. Perbedaan proporsi responden berdasarkan
jenis kelamin dapat menggambarkan kecenderungan penggunaan game online dan pola
komunikasi yang berbeda pada remaja (Fitriani et al., 2023).

Dominasi responden perempuan dalam penelitian ini dapat dipengaruhi oleh
beberapa faktor. Remaja perempuan cenderung lebih kooperatif dan responsif dalam
kegiatan akademik dan pengisian instrumen penelitian dibandingkan remaja laki-laki.
Selain itu, perempuan juga lebih terbuka dalam mengekspresikan diri, sehingga lebih
bersedia berpartisipasi dalam penelitian. Faktor-faktor psikososial tersebut sesuai
dengan teori perkembangan remaja yang menyatakan bahwa perbedaan jenis kelamin
mempengaruhi pola perilaku sosial dan partisipasi dalam aktivitas social (D. P. Sari et
al., 2020).

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa terdapat perbedaan pola interaksi
sosial berdasarkan jenis kelamin dalam konteks penggunaan teknologi digital. Remaja
perempuan lebih sering menggunakan media digital untuk membangun dan
mempertahankan relasi sosial, sedangkan remaja laki-laki lebih dominan menggunakan
teknologi untuk tujuan hiburan, khususnya game online. Kondisi ini menunjukkan
bahwa gender dapat memengaruhi pola komunikasi serta kualitas interaksi sosial remaja
(Suryanto & Putra, 2022). Sejalan dengan temuan Pratiwi dan Lestari (2021)yang
menunjukkan bahwa remaja laki-laki cenderung memiliki intensitas bermain game
online yang lebih tinggi dibandingkan remaja perempuan, sedangkan remaja perempuan
umumnya menunjukkan kualitas komunikasi interpersonal yang lebih baik.

Menurut asumsi peneliti, dominasi responden perempuan dalam penelitian ini
berkaitan dengan faktor psikososial, di mana perempuan memiliki kecenderungan lebih
tinggi dalam berkomunikasi dan mengekspresikan diri dibandingkan laki-laki. Selain
itu, perempuan cenderung lebih kooperatif dalam pengisian kuesioner penelitian.

b. Usia

Berdasarkan hasil penelitian, karakteristik responden berdasarkan usia
menunjukkan bahwa rata-rata usia responden 15,68 tahun dengan rentang 15-19 tahun.
Remaja pada usia 14—17 tahun berada pada fase perkembangan yang ditandai dengan
perubahan yang cepat pada aspek kognitif, emosional, dan sosial. Pada tahap ini, remaja
mulai mencari dan membentuk identitas diri, meningkatkan intensitas hubungan dengan
teman sebaya, serta menunjukkan ketertarikan yang tinggi terhadap penggunaan media
digital sebagai sarana komunikasi dan hiburan (Ragita & Fardana, 2021). Sejalan dengan
hal tersebut, penelitian oleh (Laksana & Fadhilah, 2024) mengungkapkan bahwa remaja
Indonesia pada rentang usia ini aktif memanfaatkan media sosial sebagai media
komunikasi interpersonal yang berperan dalam membentuk pola interaksi sosial mereka.
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Remaja yang berada pada rentang usia 18-21 tahun termasuk dalam kategori
remaja akhir yang merupakan fase peralihan menuju kedewasaan. Pada tahap ini,
individu cenderung menunjukkan kematangan emosi, kemampuan berpikir yang lebih
kritis, serta kemandirian dalam mengambil keputusan. Kondisi tersebut berdampak pada
pola interaksi sosial yang lebih terkontrol dan komunikasi interpersonal yang lebih
stabil. Hal ini sejalan dengan penelitian Asmarani dan Wahyuni (2023) yang
menyatakan bahwa remaja akhir memiliki konsep diri yang lebih matang sehingga
kualitas komunikasi interpersonalnya cenderung lebih baik dibandingkan remaja usia
lebih muda. Selain itu, Darmawan et al. (2019) menjelaskan bahwa meskipun
penggunaan media digital masih cukup tinggi pada kelompok usia ini, remaja akhir lebih
selektif dalam menjalin hubungan sosial dan menggunakan media digital sebagai sarana
pendukung komunikasi, bukan sebagai pengganti interaksi tatap muka.

Menurut asumsi peneliti, usia 15-19 tahun, yang merupakan masa remaja dengan
karakteristik perkembangan fisik yang semakin matang, meningkatnya kebutuhan akan
kemandirian, kuatnya pengaruh teman sebaya, serta proses pembentukan identitas diri.
Pada usia ini juga mulai berkembang kematangan emosional dan pola hubungan sosial
yang lebih stabil. Karakteristik perkembangan tersebut dapat memengaruhi pola
penggunaan media digital, termasuk game online, serta kemampuan komunikasi
interpersonal remaja. Oleh karena itu, usia responden dalam penelitian ini dipandang
berpotensi berkaitan dengan kecenderungan bermain game online dan kualitas
komunikasi interpersonal.

c. Analisis Bivariat

Berdasarkan hasil analisis bivariat menggunakan uji statistik Chi-Square,
diketahui bahwa hampir seluruh responden memiliki tingkat kecanduan game online
pada kategori rendah, yaitu sebanyak 197 siswa (75,2%). Selain itu, lebih dari separuh
responden juga memiliki kualitas komunikasi interpersonal yang tergolong tinggi, yaitu
sebanyak 125 siswa (52,5%). Hasil uji Chi-Square menunjukkan nilai p-value = 0,002
(p <0,05), sehingga secara statistik terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan
game online dengan kualitas komunikasi pada remaja kelas X di SMA Negeri 12
Pekanbaru. Dengan demikian, hipotesis alternatif (Ha) diterima. Hasil ini
mengindikasikan bahwa tingkat kecanduan game online yang dimiliki responden
berpengaruh secara signifikan terhadap kualitas komunikasi mereka.

Temuan ini sejalan dengan penelitian Ramadhoni & Kholidin (2025) secara
sistematis menemukan bahwa kecanduan game online memiliki hubungan negatif
terhadap kualitas komunikasi interpersonal remaja. Temuan ini menguatkan hasil
penelitian saat ini yang menunjukkan adanya hubungan signifikan antara kecanduan
game online dan komunikasi, karena kecanduan berpotensi mengurangi interaksi sosial
tatap muka remaja.

Penelitian yang dilakukan oleh (Rahman et al., 2023), yang menemukan adanya
hubungan antara tingkat kecanduan game online dengan penurunan kemampuan
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komunikasi interpersonal pada remaja. Perbedaan hasil penelitian ini kemungkinan
disebabkan oleh karakteristik responden, perbedaan alat ukur, serta tingkat keparahan
kecanduan game online yang berbeda. Dalam penelitian ini, sebagian besar responden
berada pada kategori kecanduan game online rendah, sehingga dampak negatif terhadap
komunikasi interpersonal belum terlihat secara signifikan. Hal ini sejalan dengan temuan
Widiyanto & Rahmawati (2021) yang menunjukkan bahwa kecanduan game
menyebabkan berkurangnya frekuensi komunikasi tatap muka antara remaja dan
keluarga. Remaja cenderung menghabiskan lebih banyak waktu bermain game
dibandingkan melakukan interaksi langsung.

Penelitian Andriana, Handayani, & Hayati (2024) ini menunjukkan bahwa
kecanduan game online pada siswa tidak secara langsung memengaruhi kemampuan
komunikasi interpersonal. Meskipun sebagian responden memiliki intensitas bermain
game yang cukup tinggi, siswa tetap mampu menjalin komunikasi interpersonal yang
baik di lingkungan sekolah. Temuan ini mengindikasikan bahwa komunikasi
interpersonal remaja tidak hanya ditentukan oleh kebiasaan bermain game online, tetapi
juga dipengaruhi oleh faktor lain seperti lingkungan pendidikan, dukungan sosial, dan
keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar serta interaksi tatap muka.

Apabila dianalisis berdasarkan teori kecanduan perilaku menurut Kuss dan
Griffiths (2012), kecanduan game online ditandai oleh beberapa indikator, yaitu salience
(game menjadi pusat perhatian dalam kehidupan individu), tolerance (peningkatan
durasi atau kebutuhan bermain untuk memperoleh kepuasan), mood modification
(bermain game sebagai cara mengubah atau memperbaiki suasana hati), withdrawal
(munculnya perasaan gelisah atau tidak nyaman ketika tidak bermain), conflict
(terjadinya konflik dengan diri sendiri maupun lingkungan akibat bermain game), dan
relapse (kecenderungan kembali pada pola bermain berlebihan setelah mencoba
mengurangi).

Indikator withdrawal dan conflict secara teoritis berpotensi memengaruhi kualitas
komunikasi interpersonal, karena remaja yang mengalami penarikan diri atau konflik
sosial cenderung mengalami hambatan dalam berinteraksi. Sementara itu, kualitas
komunikasi interpersonal menurut DeVito (2020) ditandai dengan keterbukaan
(openness), empati (empathy), sikap mendukung (supportiveness), sikap positif
(positiveness), dan kesetaraan (equality). Secara teoritis, apabila indikator penarikan diri
(withdrawal) dan konflik (conflict) muncul dalam intensitas tinggi, maka aspek
keterbukaan dan empati dalam komunikasi interpersonal dapat menurun.

Namun, dalam penelitian ini hampir seluruh responden berada pada kategori
kecanduan rendah, sehingga indikator seperti peningkatan kebutuhan bermain
(tolerance), penarikan diri (withdrawal), dan konflik sosial (conflict) belum muncul
secara dominan. Kondisi ini memungkinkan responden tetap menunjukkan kualitas
komunikasi interpersonal yang tinggi.

Menurut asumsi peneliti, ada hubungan yang signifikan antara kecanduan game
online dan kualitas komunikasi interpersonal diduga karena kualitas komunikasi remaja
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D.

dalam penelitian ini dipengaruhi oleh faktor psikologis, lingkungan sosial, dan
keterampilan komunikasi dibandingkan intensitas bermain game online. Responden
diduga memiliki kondisi emosional yang cukup stabil, kepercayaan diri yang baik, serta
lingkungan sekolah yang mendukung interaksi sosial sehingga tetap mampu
menunjukkan keterbukaan, empati, dan sikap mendukung dalam komunikasi. Selain itu,
penggunaan teknologi dalam bentuk game online kemungkinan masih berada pada
tingkat yang terkontrol dan tidak menggantikan interaksi tatap muka secara signifikan.
Dengan demikian, faktor lingkungan dan karakter individu diduga berperan lebih
dominan dalam membentuk kualitas komunikasi interpersonal dibandingkan tingkat
kecanduan game online yang sebagian besar berada pada kategori rendah

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan temuan penelitian mengenai hubungan kecanduan game online dengan

kualitas komunikasi pada remaja kelas X di SMA Negeri 12 Pekanbaru :

1.

Berdasarkan hasil analisis data, menunjukkan bahwa hamper seluruh responden berada
pada tingkat kecanduan game online kategori rendah, yakni sebanyak 197 siswa (75,2%).
Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar remaja masih mampu mengontrol aktivitas
bermain game online sehingga tidak menimbulkan dampak yang berarti terhadap
aktivitas sosial maupun kehidupan sehari-hari.

. Berdasarkan hasil analisis data, menunjukkan bahwa lebih dari separuh responden

memiliki kualitas komunikasi interpersonal dalam kategori tinggi, yaitu sebanyak 125
siswa (52,5%), yang mencerminkan bahwa remaja umumnya telah memiliki kemampuan
komunikasi interpersonal yang baik dalam berinteraksi dengan lingkungan sosialnya.
Hasil analisis bivariat menggunakan uji Chi-Square memperoleh nilai p-value = 0,002 (p
< 0,05), yang menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan secara statistik
antara kecanduan game online dengan kualitas komunikasi pada remaja kelas X di SMA
Negeri 12 Pekanbaru. Dengan demikian, hipotesis alternatif (Ha) diterima. Temuan ini
mengindikasikan bahwa tingkat kecanduan game online yang dimiliki remaja
berpengaruh secara signifikan terhadap kualitas komunikasi.

Saran

1.

Bagi Sekolah

Sekolah diharapkan dapat meningkatkan program edukasi mengenai penggunaan
game online yang sehat serta memperkuat pembelajaran dan kegiatan yang mendukung
keterampilan komunikasi interpersonal siswa, seperti diskusi kelompok, presentasi, dan
kegiatan ekstrakurikuler, sehingga siswa dapat mempertahankan dan meningkatkan
kualitas komunikasi sosialnya.
Bagi Akademik/Institusi

Pendidikan Institusi pendidikan diharapkan dapat menjadikan hasil penelitian ini
sebagai bahan referensi dalam pengembangan kurikulum dan program promosi kesehatan
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remaja, khususnya terkait perilaku penggunaan teknologi digital dan penguatan
keterampilan komunikasi interpersonal pada remaja.
3. Bagi Peneliti Selanjutnya
Peneliti selanjutnya disarankan untuk meneliti faktor lain yang dapat memengaruhi
kualitas komunikasi remaja, seperti peran keluarga, teman sebaya, kepercayaan diri, dan
penggunaan media sosial, serta menggunakan desain penelitian dan populasi yang lebih
luas agar hasil penelitian dapat digeneralisasikan.
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