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ABSTRAK 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui dampak kecanduan 
game onlinei teirhadap inteiraksi sosial reimaja di Kota Arga Makmur. 
Meitodei peineilitian ini meinggunakan peindeikatan peineilitian kualitatif, 
deingan cara peingumpulan data meilalui obseirvasi, wawancara dan 
dokumeintasi. Meitodei peineilitian yang digunakan pada peineilitian ini 
adalah meitodei deiskriptif analisis. Subjeik dalam peineilitian ini adalah 
reimaja kota Arga Makmur yang teirindikasi keicanduan gamei onliei, 
seibanyak lima orang yang teirdiri dari lima orang laki-laki. Hasil 
peineilitian meinunjukan bahwa keicanduan gamei onlinei meimiliki 
dampak positif dan neigatif. Dampak positif yaitu dapat meiningkatkan 
keimampuan beirbahasa Inggris, meiningkatkan keirja sama tim, 
meingeinal teiknologi baru dari seibuah gamei dan dapat beirinteiraksi 
deingan banyak orang banyak. Dampak neigatif yaitu, meimbangkang 
keipada orangtua, meimutuskan hubungan peirsaudaraan, meinciptakan 
peirseilisihan dan masalah antar teiman, seiring meilakukan tindak 
keikeirasan, inteirnalisasi peirilaku eigois, meimilih gamei daripada beilajar, 
seirta meinunjukkan keiborosan teirhadap uang.untuk itu diharapkanbagi 
orangtua untukdapat meimbimbing anak-anakya agar tidak kecanduan 
game online.  

ABSTRACT  

The purpose of this study was to determine the impact of online game 
addiction on social interactions of adolescents in Arga Makmur City. 
This research method uses a qualitative research approach, by 
collecting data through obse irvation, inteirvieiws and documeintation. 
Thei reiseiarch meithod useid in this study is the i deiscriptivei analysis 
meithod. Thei subjeicts in this study weirei adoleisceints in Arga Makmur 
City who weirei indicateid to bei addicteid to online i gameis, as many as 
fivei peioplei consisting of fivei mein. Thei reisults of thei study showeid that 
onlinei gamei addiction has positivei and neigativei impacts. Positivei 
impacts includei improving English languagei skills, improving teiamwork, 
geitting to know ne iw teichnology from a gamei and beiing ablei to 
inteiract with many peioplei. Neigativei impacts includei disobeiying 
pareints, breiaking off sibling re ilationships, creiating disputeis and 
probleims beitweiein frieinds, oftein committing acts of viole incei, 
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inteirnalizing seilfish beihavior, choosing game is oveir studying, and 
showing wasteifulneiss of moneiy. Theireiforei, pareints arei eixpeicteid to bei 
ablei to guidei theiir childrein so that theiy arei not addicteid to onlinei 
gameis. 

 
. 

 
PENDAHULUAN 

Teiknologi informasi salah satu hal yang sulit le ipas dari ke ihidupan manusia. 
Beirbagai informasi yang te irjadi di be ilahan dunia kini dapat langsung kita ke itahui beirkat 
keimajuan teiknologi. Pe irubahan ini juga me imbeirikan dampak yang be igitu beisar 
teirhadap transformasi nilai-nilai yang ada di masyarakat. Khususnya masyarakat adat 
dan keibudayaan timur seipeirti Indoneisia (Subrahmanyam, e it.al, 2000). Salah satu 
teiknologi informasi yang pe irkeimbangannya banyak di minati ole ih kalangan re imaja 
adalah game i online i 

Gamei onlinei di Indoneisia seindiri sangat be irkeimbang peisat di se iluruh peilosok 
tanah air. Meidia teiknologi te irbaru ini dirancang untuk inteiractivity dan untuk komunikasi 
inteirpeirsonal. Kondisi pasar Indone isia me injadi pasar yang cukup pote insial untuk 
industri pe irmainan inteiraktif. Industri pe irmainan inteiraktif adalah ke igiatan kreiatif yang 
beirkaitan deingan kre iasi, produksi, dan distribusi pe irmainan pada me inggunakan 
jaringan inteirneit, yang beirsifat hiburan, keitangkasan, dan eidukasi. Se idangkan krite iria 
untuk meineintukan seibuah peirmainan dise ibut peirmainan inte iraktif adalah pe irmainan 
yang meinggunakan aplikasi piranti lunak pada kompute ir (onlinei maupun stand alone i) 
.Beirmain game i onlinei dapat meimbeirikan dampak ne igatif bagi pe inggunanya. Salah 

satu beintuk neigatif dari be irmain gamei onlinei adalah ke icanduan game i onlinei Adams & 

Rollings, (2007). Pada saat ini pe inggunaan game i onlinei banyak di gunakanan 
dikalangan re imaja dan pe ilajar, seihingga me ireika leibih banyak me inghabiskan waktunya 
untuk beirmain game i onlinei daripada beilajar. 

Keicanduan gamei onlinei yang dialami pada masa re imaja, dapat meimpeingaruhi 
aspeik sosial re imaja dalam meinjalani keihidupan se ihari-hari. Kare ina banyaknya waktu 
yang dihabiskan di dunia maya me ingakibatkan reimaja kurang be irinteiraksi orang lain 
dalam dunia nyata. Hal ini te intunya meimpeingaruhi inteiraksi sosial yang dimiliki ole ih 
seiorang reimaja (Loton, 2007:67). 

    Kurangnya ke imampuan untuk meingeindalikan antusiasmei teirhadap se isuatu 
yang dapat me imbangunkan minat me ireika, seipeirti inteirneit dan compute ir gameis, 
reimaja dinilai le ibih re intan meilakukan peinyimpangan dalam pe inggunaan inte irneit. 
Meilarikan diri dari ke ihidupan nyata ke i dunia maya se iringkali diasosiasikan de ingan 
masalah se irius dalam ke iseiharian re imaja. Ke igeimaran beirmain gamei onlinei di 
kalangan reimaja meinimbulkan beirbagai tanggapan meingeinai peingaruh gamei 
teirhadap peirkeimbangan re imaja (Subrahmanyam, e it al, 2000:53). Pe ingaruh gamei 
onlinei ini teintu me imiliki dampak yang baik maupun dampak yang buruk te irhadap 
reimaja dan peilajar yang ke icanduan gamei onlinei.  

Pada tahun 2019 Satpol PP Be ingkulu Utara be irhasil meingamankan lima pe ilajar 
Arga Makmur yang bolos se ikolah kare ina beirmain game i onlinei di warneit, 
(www.Inibeingkulu.com). Hal ini meinunjukan bahwa game i online i beirdampak ne igatif 
bagi reimaja kare ina dapat meinimbulkan prilaku meinyimpang bagi re imaja. Keicanduan 
gamei onlinei dapat meimicu peirilaku neigatif seipeirti meincuri uang untuk meimbeili gamei 
baru, bolos se ikolah, malas meingeirjakan pe ikeirjaan rumah (PR), atau rasa tak teinang 
saat tidak dapat be irmain gamei. 

 



SENGKUNI Journal–Social Sciences and Humanities,  Vol. 5 No.2 2024  paigei: 57 – 64| 59 

Saat meilakukan obse irvasi di lapangan, pe ineiliti seindiri te ilah meinyaksikan 
bagaimana se ikeilompok reimaja (me imakai se iragam SMP) de ingan asyiknya be irmain 
gamei onlinei disalah satu warung yang ada di kota Argamakmur. Bahkan salah satu 
warga yang ada dise ikitar warung yang pe ineiliti teimui meingatakan bahwa di warung 
teirseibut seiring dijadikan anak-anak reimaja untuk beirmain gamei onlinei seicara 
beirsama-sama. Se ilain di warung me ireika juga se iring beirkumpul dirumah salah satu 
reimaja untuk beirmain game i onlinei 

Feinomeina keicanduan inteirneit gamei onlinei ini dipe irkirakan sangat 
meimpeingaruhi inte iraksi sosial yang dimiliki ole ih reimaja. Beirdasarkan hasil peineilitian-
peineilitian seibeilumnya, hal te irseibut dinilai pe inting oleih peineiliti guna meimbeirikan 
informasi meingeinai peirkeimbangan ke icanduan te irhadap inte irneit gamei deingan 
inteirkasi sosial masyarakat di Indone isia, khususnya re imaja.  

Peirmasalahan inte iraksi sosial pada re imaja yang te irjadi di kota Arga Makmur 
teintunya dipeingaruhi ole ih keicanduan game i onlinei seihingga me inyeibabkan re imaja 
akan lupa akan tugas tugasnya. Ole ih kare ina itu peineiliti teirtarik untuk me ilakukan 
peineilitian teintang peingaruh keicanduan inte irneit gamei onlinei teirhadap inte iraksi sosial 
pada reimaja di Kota Arga Makmur. 

 
LANDASAN TEORI 
Konseip Gamei Online i 

Peingeirtian game i adalah aktivitas yang dilakukan untuk fun atau me inyeinangkan 
yang me imiliki aturan se ihingga ada yang me inang dan ada yang kalah (Macmillan, 
2009-2011). Seilain itu, gamei meimbawa arti se ibuah konteis, fisik atau meintal, meinurut 
aturan teirteintu, untuk hiburan, re ikreiasi, atau untuk me inang taruhan. Se ibuah peincinta 
gameis di Indoneisia, game i onlinei adalah se ibuah game i atau peirmainan yang dimainkan 
seicara onlinei via inte irneit, bisa meinggunakan PC (pe irsonal compute ir) atau konsul 
gamei biasa seipeirti PS2, X-Box dan seijeinisnya. 

Gamei onlinei diseibutkan me ingacu pada se ijeinis gameis yang dimainkan meilalui 
jaringan kompute ir, umumnya dimainkan dalam jaringan inte irneit. Biasanya inteirneit 
gameis dimainkan ole ih banyak pe imain dalam waktu yang be irsamaan dimana satu 
sama lain bisa tidak me ingeinal. Gamei onlinei adalah beintuk teiknologi yang hanya bisa 
diakseis meilalui jaringan kompute ir. 

 
Jeinis-Jeinis Game i Online i 

Gamei onlinei teirbagi meinjadi dua je inis yaitu weib baseid game i dan teixt baseid 
gamei. Weib baseid gameis adalah aplikasi yang dile itakkan pada seirveir di inteirneit 
dimana peimain hanya pe irlu meinggunakan akse is inteirneit dan browse ir untuk 
meingakseis gameis te irseibut. Namun se iiring deingan pe irkeimbangan, ada be ibeirapa fitur 
yang peirlu download untuk me imainkan seibagian gamei, seipeirti Java Playe ir, Flash 
Playeir, maupun Shockwave i Playeir, yang biasanya dipe irlukan untuk tampilan grafis 
gamei teirseibut. Seilain itu, gamei seipeirti ini juga tidak me inuntut speisifikasi kompute ir 
yang canggih, tidak lag dan me imbutuhkan bandwith yang beisar. Se ilain itu, seibagian 
beisar weib baseid game i adalah gratis. Pe imbayaran hanya dipe irlukan untuk fitur-fitur 
tambahan dan meimpeirceipat peirkeimbangan account pada game i teirseibut. 

Seidangkan te ixt baseid gamei bisa dibilang se ibagai awal dari we ib baseid gameis. 
Teixt baseid gameis sudah ada se ijak lama, dimana saat se ibagian kompute ir masih 
beirspeifikasi re indah dan sulit untuk meimainkan game i-gamei deingan grafis, se ihingga 
dibuatlah game i-gamei dimana peimain hanya be irinteiraksi deingan te iks-teiks yang ada 
dan seidikit atau tanpa gambar. 
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Meimang seiteilah masa teirseibut, teixt base id gameis hampir tidak pe irnah dilirik lagi 
oleih para game irs, namun pada akhir-akhir ini, mulai marak te ixt base id gameis yang 
beireidar yang se ikarang kita keinal seibagai we ib baseid gamei. Teintu saja de ingan format 
yang leibih modeirn, grafis dipe irbanyak dan dipe ircantik, meinggunakan kone iksi inteirneit 
dan deiveilopeir gamei yang makin kreiatif. 
 
Keicanduan Game i Online i 

Keicanduan di de ifinisikan "An activity or substance i wei reipeiateidly cravei to 
eixpeirieincei, and for which we i arei willing to pay a price i for neigative i conseiqueinceis)" 
yang beirmaksud suatu aktivitas atau substansi yang dilakukan be irulang-ulang dan 
dapat meinimbulkan dampak neigatif. Keicanduan bisa beirmacam-macam. Bisa 
ditimbulkan akibat zat atau aktivitas te irteintu, seipeirti judi, ove irspeinding, shoplifting dan 
aktivitas seiksual. Salah satu pe irilaku yang te irmasuk di dalamnya adalah 
keiteirgantungan pada game i. 

Meinurut Lance i Dodeis dalam bukunya yang be irjudul "The i Heiart of Addiction" 
(Yeiei, 2002), ada dua je inis keicanduan, yaitu adiksi fisikal se ipeirti keicanduan teirhadap 
alkohol atau kokaine i, dan adiksi non-fisikal se ipeirti keicanduan teirhadap game i onlinei. 

Keicanduan be irmain game i seicara beirleibihan dikeinal de ingan istilah Gamei 
Addiction artinya se iorang anak seiakan akan tidak ada hal yang ingin dike irjakan se ilain 
beirmain game i, dan se iolah-olah gamei ini adalah hidupnya. Hal se imacam ini sangat 
riskan bagi pe irkeimbangan si anak yang pe irjalanan hidupnya masih panjang. Me inurut 
Cromiei (dalam Ke im, 2005) karakteiristik keicanduan ceindeirung progre isif dan se ipeirti 
siklus. Indikator dari individu yang me ingalami ke icanduan te irhadap game is, meimiliki 
seibagian atau seimua ciri-ciri beirikut: 
1.  Ceimas, frustrasi dan marah ke itika tidak meilakukan peirmainan 
2. Meimiliki Peirasaan be irsalah ke itika beirmain 
3. Teirus beirmain meiskipun sudah tidak me inikmati lagi 
4. Teiman atau ke iluarga mulai beirpeindapat ada se isuatu yang tidak be ireis deingan 

individu kare ina gamei 
5. Reimaja peingguna meingalami masalah dalam ke ihidupan sosial 
6. Reimaja peingguna me ingalami masalah dalam hal finansial atau hubungan de ingan 

orang lain 
Keicanduan se ibuah gamei atau peirmainan yang dimainkan se icara onlinei via 

inteirneit, seiakan-akan tidak ada hal yang ingin dike irjakan seilain beirmain game i, dan 
seiolah-olah gamei ini adalah hidupnya. 
 
Konseip Inteiraksi Sosial  

Meinurut Ahmadi (2007) bahwa inte iraksi sosial adalah hubungan antara individu 
atau leibih, dimana individu yang satu me impeingaruhi, meingubah, atau me impeirbaiki 
individu yang lain atau se ibaliknya. Inte iraksi sosial adalah suatu hubungan antara 
individu atau le ibih, dimana keilakuannya individu yang satu meimpeingaruhi, meingubah, 
atau meimpeirbaiki ke ilakuan individu yang lain atau se ibaliknya (Ahmadi, 2009). Hal ini 
seibeinarnya me irupakan keiuntungan be isar bagi manusia, se ibab deingan adanya dua 
macam fungsi yang dimiliki itu timbul ke imajuan-keimajuan dalam hidup be irmasyarakat. 
Jika manusia ini hanya se ibagai obje ik seimata-mata maka hidupnya tidak mungkin le ibih 
tinggi dari pada keihidupan beinda-beinda mati. Se ihingga ke ihidupan manusia tidak 
mungkin timbul ke imajuan. 

Agar inteiraksi itu te irjadi atau beirjalan de ingan seisuai deingan yang dinginkan, 
maka dipeirlukan bukan hanya ke imampuan untuk be irtindak se isuai deingan konteiks 
sosialnya, teitapi juga meimeirlukan keimampuan untuk me inilai se icara objeiktif peirilaku 
kita seindiri dari sudut pandang orang lain (Suryanto,2015). 
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Inteiraksi sosial se isungguhnya me irupakan dasar dari prose is-proseis sosial yang 
meinunjukkan pada hubungan-hubungan sosial dinamis. Artinya inte iraksi sosial 
meirupakan syarat utama te irjadinya aktifitas-aktifitas sosial. Re ispon yang te irjadi dalam 
hubungan inte iraksi sosial adalah komunikasi baik be irupa tindakan ataupun isyarat 
yang sadar dilakukan antara ke idua beila pihak te irseibut peirtukaran pe irilaku dalam 
inteiraksi sosial te irse ibut tidak dilakukan meilalui beirbicara, isyarat dan tindakan, te itapi 
dapat juga dilakukan be irdasarkan peirubahan peirasaan maupun syaraf orang-orang 
yang beirsangkutan yang pe irilaku meindorong munculnya stimulus atau re ispon tindakan 
yang tanpa dire incanakan atau dipikirkan te irleibih dahulu (Syawaludin,2006). 
 

 
METODE PENELITIAN 

Meitodei Analisis 
Meitodei peineilitian ini me inggunakan pe indeikatan peineilitian kualitatif, de ingan cara 
peingumpulan data meilalui obseirvasi, wawancara dan dokume intasi. Pe ineilitian kualitatif 
adalah meitodei peineilitian yang beirlandaskan pada filsafat postpositivisme i, yang 
digunakan untuk me ineiliti pada kondisi obje ik yang alamiah dimana pe ineiliti adalah 
seibagai instrumein kunci, te iknik peingumpulan data dilakukan se icara triangulasi 
(gabungan), analisis data be irsifat induktif/kualitatif, dan hasil pe ineilitian kualitatif le ibih 
meineikankan makna dari pada ge ineiralisasi, Sugiyono (2021). Me itodei peineilitian yang 
digunakan pada pe ineilitian ini adalah meitodei deiskriptif analisis. Me itodei deiskriptif 
analisis dilakukan de ingan cara meindeiskripsikan fakta-fakta yang ke imudian disusul 
deingan analisis. Subje ik dalam peineilitian ini adalah re imaja kota Arga Makmur yang 
teirindikasi keicanduan game i onliei, seibanyak lima orang yang te irdiri dari lima orang 
laki-laki. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  
Dampak Positif Game i Online i pada Inteiraksi Sosial Re imaja di Kota Arga Makmur 

Gamei onlinei meirupakan suatu pe irmainan yang disukai ole ih hampir se imua 
reimaja di Kota Arga Makmur. Game i onlinei dapat me imbeirikan dampak positif bagi para 
reimaja. Namun halitu pe irlu bimbingan dari se ikolah dan te irutama dari orang tua re imaja 
itu seindiri dalam me ingontrol dan me inbatasi waktu be irmain game i onlinei teirseibut Jadi 
peiran orang tua untuk me impeirhatikan dan me imbeiritahukan apa saja dampak dari 
peinggunaan gamei onlinei seijak dini, agar anak me ireika bisa meimbeidakan mana yang 
baik atau tidak baik dari pe irmainan game i onlinei dan agar tidak meinyalahgunakan 
fungsi dari gamei online i teirseibut.  

Hasil peineilitian meinunjukkan bahwa te irdapat dampak positif game i onlinei 
teirhadap inteiraksi sosial re imaja di Kota Arga Makmur. Dampak positif te irseibut yaitu, 
dapat beirkomunikasi, be irinteiraksi de ingan orang lain se icara virtual, dapat 
meiningkatkan keimampuan be irbahasa Inggris se irta dapat me imbangun ke irja sama tim 
untuk meincapai suatu tujuan. 

Beirdasarkan hasil obse irvasi dan hasil wawancara pe ineiliti teirhadap lima 
reimaja peimain game i onlinei di Kota Arga Makmur. Pe ineiliti meindapatkan hasil bahwa 
dampak positif be irmain game i onlinei pada inteiraksi sosial re imaja yaitu dapat 
meiningkatkan keimampuan be irbahasa Inggris, meingeinal teiknologi baru dari se ibuah 
gamei dan dapat be irinteiraksi dan beirkeinalan deingan banyak orang di dalam gamei 
onlinei, dan dapat me iningkatkankeirja sama dalam tim, me inghilangkan ke ijeinuhan atau 
bosan. 

 
Peirnyataan te irseibut seijalan deingan peindapat Rahmatullah (2022: 169-170) 

gamei onlinei dapat me inambah teiman atau re ilasi, keitika beirmain gamei onlinei teirutama 
gamei multiplayeir, te intu saja kita akan be irhadapan atau bahkan me injadi reikan satu tim 
deingan peimain lain. De ingan beirmain beirsama, komunikasi akan te irjalin dan se icara 
tidak sadar kita akan meindapat teiman atau re ilasi baru. 
 
Dampak Neigatif Game i Online i pada Inteiraksi Sosial Re imaja di Kota Arga Makmur 

Beirdasarkan hasil obse irvasi dan hasil wawancara pe ineiliti teirhadap lima 
reimaja peimain game i onlinei di Kota Arga Makmur. Pe ineiliti meindapatkan hasil bahwa 
dampak neigatif beirmain gamei onlinei pada inte iraksi sosial re imaja yaitu yaitu re imaja 
meinjadi malas beilajar, le ibih suka me inyeindiri dikamar deingan be irmain game i onlinei, 
beirmain hanya de ingan anak yang be irmain game i onlinei kareina meinurut meireika leibih 
nyambung dalam komunikasinya, dirumah anak hanya be irmain gadge it jarang 
beirkomunikasi deingan keiluarganya se indiri, sulit konse intrasi kare ina ngantuk saat 
peimbeilajaran di ke ilas meinyeibabkan sulit me inyimak apa yang disampaikan guru 
seihingga meimbuat hasil be ilajar yang dipe iroleih meinurun. Se ilain itu meireika leibih 
ceindeirung beirmain gamei onlinei dari pada be irinteiraksi sama te iman seibayanya, 
ceindeirung tidak meingumpulkan PR kare ina hanya meingutamakan gamei saja,. 

Hal itu se ijalan de ingan peindapat Safitri (dalam Faza dkk 2022) bahwa 
peirmainan game i online i yang dilakukan anak te ilah meimbawa dampak pada sifat sosial 
anak. Sifat sosial anak me injadi buruk kare ina teirlau fokus de ingan dunia virtual, anak 
leibih seiring beirinteiraksi deingan dunia game i dibandingkan dunia nyata. 
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Inteiraksi Sosial Re imaja Seibagai Dampak dari Game i Online i di Kota Arga 
Maskmur 

Hasil peineilitian me inunjukan dampak dari se iringnya beirmain game i onlinei ini 
meinyeibabkan ikatan inte iraksi sosial para re imaja jadi te irhambat, se iringnya me imainkan 
gamei beirakibatkan inte iraksi sosial me injadi kurang te irjalin dise ibabkan dari se iringnya 
beirhubungan se icara langsung saat ini jadi tidak langsung, dikala anak te ilah beirmain 
peirmainan game i onlinei kadang-kadang inteiraksi sosialnya tidak te irjalin deingan baik 
diiringi deingan fokusnya kei dalam gamei disisi lain meilalaikan te irhadap jalannya 
inteiraksi sosialnya. 

Inteiraksi sosial yang se ipatutnya dapat be irbicara deingan makhluk sosial yang 
lain, saat ini tidak te irjalin deingan baik, kareina anak le ibih teirfokus pada game inya darii 
pada teiman diseibeilahnya. Dalam beirmain gamei, meireika lupa bahwa meireika punya 
tugas seikolah, beilajar bahkan makan. Hasil ini didukung pe indapat Munajjid (2016) 
meinyatakan game i onlinei banyak meimbeiri peingaruh teirhadap pe irilaku re imaja 
diantaranya me imbangkang keipada orangtua, me imutuskan hubungan pe irsaudaraan, 
meinciptakan peirseilisihan dan masalah antar te iman, seiring meilakukan tindak 
keikeirasan, inte irnalisasi pe irilaku eigois, me imilih gamei daripada be ilajar, seirta 
meinunjukkan keiborosan te irhadap uang.  

 
 

KESIMPULAN DAN SARAN  
Keisimpulan 

Beirdasarkan hasil pe ineilitian yang dilakukan, maka dapat ditarik ke isimpulan 
1. Dampak positif be irmain gamei onlinei pada inteiraksi sosial re imaja di Kota Arga 

Makmur, meiliputi: Beirmain gamei onlinei dapat me iningkatkan ke imampuan 
beirbahasa Inggris, meiningkatkan ke irja sama tim, me ingeinal teiknologi baru dari 
seibuah gamei dan dapat beirinteiraksi deingan banyak orang banyak. 

2. Dampak ne igatif beirmain gamei onlinei pada inteiraksi sosial re imaja di Kota Arga 
Makmur yaitu, meimbangkang keipada orangtua, meimutuskan hubungan 
peirsaudaraan, meinciptakan peirse ilisihan dan masalah antar te iman, seiring 
meilakukan tindak keikeirasan, inte irnalisasi pe irilaku e igois, meimilih gamei 
daripada be ilajar, seirta meinunjukkan ke iborosan teirhadap uang.  

 
Saran 

1. Bagi orangtua yang anaknya yang ke icanduan teirhadap gamei onlinei, 
seibaiknya orangtua se ilalu meindisiplinkan anak untuk me ingurangi keigiatan 
beirmain gamei onlinei dan alihkan anak me ilakukan aktivitas yang le ibih meinarik 
seihingga bisa mmeingurangi beirmain gamei onlinei..  

2. Bagi peineiliti se ilanjutnya diharapkan pe ineilitian ini dapat dijadikan acuan untuk 
peineilitian se ilajutnya 
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