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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) motif remaja bermain game online; (2) bentuk perilaku menyimpang 

remaja setelah bermain game online; dan (3) dampak yang terjadi pada remaja yang melakukan perilaku 

menyimpang. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus. Jenis data yang 

digunakan adalah data primer dan sekunder dangan sumber data  subjek dan informan penelitian. Penentuan subjek 

dan informan dalam penelitian ini menggunakan Purposive Sampling. Teknik pengumpulan data pada penelitian 

ini menggunakan wawancara, observasi, dan dokumentasi. Sementara untuk teknik analisis datanya menggunakan 

reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian ini menemukan (1) motif remaja bermain 

game online   didasari oleh motif sosiogenetis, ditandai dengan adanya pengaruh dan dorongan dari temannya, baik 

itu teman dikehidupan sehari-harinya ataupun teman yang ia kenali melalui game online ; (2) bentuk perilaku 

menyimpang remaja setelah bermain game online yakni bentuk (a) bentuk penyimpangan primer, seperti 

berbohong untuk tidak pergi sekolah, adanya tindak kekerasan; (b) bentuk penyimpangan sekunder, seperti sering 

berbohong, mencuri, dan bermain game online di sekolah; (c) bentuk penyimpangan individual, seperti berbohong, 

mencuri, bermain game online saat jam pelajaran, melakukan tindak kekerasan; dan (d) bentuk penyimpangan 

kelompok, yaitu remaja yang bermain game online menyebabkan keributan yang membuat orang sekitar menjadi 

terganggu. (3) dampak yang terjadi pada remaja yang melakukan perilaku menyimpang ialah : adanya dampak 

positif dan negatif. Dampak positifnya seperti: (a) solid dengan teman; (b) menabung untuk membeli yang 

diinginkan; dan c) cepat dan mudahnya mendapatkan informasi. Sementara itu untuk dampak negatifnya yaitu 

mempengaruhi: (a) aspek kesehatan, seperti gangguan tidur akibat bermain game online semalaman; (b) aspek 

psikologis, mudah marah dan sering berkata kasar; (c) aspek akademik, yaitu penurunan nilai pelajaran di sekolah; 

(d) aspek sosial, kurangnya sosialisasi dan interaksi; dan (e) aspek keuangan, menyebabkan perilaku boros. 

 

Kata Kunci: Game Online, Perilaku Menyimpang, Remaja 

 
ABSTRACT 

This study aims to determine: (1) teenagers' motives for playing online games; (2) forms of adolescent deviant 

behavior after playing online games; and (3) the impact that occurs on adolescents who commit deviant behavior. 

This research uses a qualitative approach with a case study method. The type of data used is primary and secondary 

data with subject data sources and research informants. Determination of subjects and informants in this study 

using purposive sampling. Data collection techniques in this study used interviews, observation, and 

documentation. Meanwhile, the data analysis technique uses data reduction, data presentation, and drawing 

conclusions. The results of this study found (1) that adolescents' motives for playing online games are based on 

sociogenetic motives, marked by the influence and encouragement of their friends, be it friends in their daily lives 

or friends they recognize through online games; (2) forms of adolescent deviant behavior after playing online 

games, namely (a) forms of primary deviation, such as lying to not go to school, acts of violence; (b) secondary 

forms of deviance, such as frequent lying, stealing and playing online games at school; (c) forms of individual 

deviation, such as lying, stealing, playing online games during class hours, committing acts of violence; and (d) 

forms of group deviance, namely teenagers who play online games causing commotion which disturbs the people 

around them. (3) the impacts that occur on adolescents who engage in deviant behavior are: positive and negative 

impacts. The positive impacts include: (a) being solid with friends; (b) save to buy what you want; and 
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c) quickly and easily obtain information. Meanwhile, the negative impact is affecting: (a) health aspects, such as 

sleep disturbance due to playing online games all night; (b) psychological aspects, irritability and often harsh 

words; (c) academic aspects, namely a decrease in the value of lessons at school; (d) social aspect, lack of 

socialization and interaction; and (e) financial aspects, causing wasteful behavior. 

 

Keywords: Online Games, Deviant Behavior, Adolescents 

 

1. Pendahuluan  
Peirlui dikeitahuii di eira modeirnisasi ini, smartphonei meinjadi barang yang haruis dimiliki oleih seitiap 

orang yang suidah meingeinal keihiduipan luiar yang sarat akan keimajuian. Ini meiruipakan suiatui fakta yang 

dapat kita lihat pada seitiap keiseiharian kita. Dimanapuin kita beirada, kita dapat meineimuikan individui yang 

meingguinakan barang ini. Feinomeina peingguinaan smartphonei seiakan-akan meimiliki duinianya seindiri. 
Keihadiran smartphonei meinjadikan peingguina jarang beirsosialisasi deingan orang-orang diseikitarnya. 

Keimuidahan beirsosialisasi dalam meingguinakan smartphonei, juistrui meimbuiat teirlihat anti-sosial di 

keihiduipan nyata (Muiflih eit al., 2017).    

Smartphonei juiga beirguina uintuik meimbeirikan peirasaan yang meinyeinangkan bagi peingguinanya. Jika 

seiseiorang meirasa bosan dan ingin meinghilangkan streis, peingguinanya dapat meimainkan gamei yang 

diseidiakan dalam smartphonei teirseibuit, baik itui gamei yang beirsifat onlinei mauipuin offlinei. Jeinis 

peirmainan gamei onlinei meinjadi peirmainan yang banyak digandruingi oleih keibanyakan peingguina 

smartphonei uintuik saat ini, teirleibih di kalangan para reimaja. Peirnyataan teirseibuit seinada deingan yang 

disampaikan (Youing, 2009), jika beirmain gamei onlinei meimbuiat peimain meirasa seinang kareina meindapat 

keipuiasan psikologis seipeirti teirbeibas dari teikanan sosial, keiceimasan, fruistasi, meirasa nyaman, damai, 

dan bahagia (Kartini, 2016). 

Namuin, beirmain gamei onlinei tidak seiuituihnya meimbeirikan peingaruih positif seipeirti peirasaan yang 

meinyeinangkan bagi peingguinannya. World Heialth Organisation juiga meindeifinisikan keicanduian gamei 
onlinei seibagai gangguian meintal yang dimasuikkan kei dalam Inteirnational Classification of Diseiageis 

(ICD-11) (Ruimpf eit al., 2018). Hal ini ditandai deingan gangguian kontrol atas gamei dangan 

meiningkatnya prioritas  yang dibeirikan pada gamei leibih dari keigiatan lain. Deingan deimikian, keicanduian 

akan gamei onlinei dapat meinyeibabkan keitidakstabilan meintal bagi seiorang reimaja, seihingga dapat 

meimicui teirjadinya suiatui beintuik dari peirilakui meinyimpang baik itui yang beirsifat positif mauipuim neigatif. 

Reimaja dianggap leibih seiring dan leibih reintan teirhadap keicanduian gamei onlinei daripada orang deiwasa. 

Hal ini diseibabkan kareina masa reimaja yang ceindruing leibih muidah teirjeiruimuis dalam hal-hal barui 

(Andeirson, 2017). 

Hasil peineilitian meimang meinuinjuikkan bahwa reimaja di Keicamatan Alas aktif meingguinakan 

smartphonei dan mayoritas reimaja meimaminkan gamei onlinei. Seitiap malam meireika beirkuimpuil hanya 

uintuik meilakuikan keigiatan ruitin meireika yakni beirmain gamei onlinei. Para reimaja beirkuimpuil  di ruimah 

keiamanan Deisa Dalam, seibab adanya fasilitas uintuik meingakseis  inteirneit yakni wi-fi. 
Seipeirti yang dijeilaskan di atas, jika seiorang ramaja yang teilah meingalami keicanduian dalam beirmain 

gamei onlinei akan suilit baginya uintuik beirheinti beirmain. Ituilah meingapa (Jannah eit al., 2015) 

meinyampaikan reimaja yang keicanduian beirmain gamei onlinei ceindeiruing kuirang teirtarik deingan keigiatan 

lain dan meirasa geilisah saat tidak beirmain gamei onlinei. Hal ini juiga meiruipakan fakta yang peineiliti lihat 

seicara langsuing dilapangan, bahkan ada puila reimaja yang sampai marah-marah kareina kalah atauipuin 

meingalami ganguian saat beirmain, seipeirti gangguian signal, smartphonei yang leileit, dan  meinyeibabkan 

teirjadinya peirilakui meinyimpang.  

Leibih lanjuit peineiliti meilakuikan wawancara pada beibeirapa reimaja meingeinai peirilakui peinyimpang 

yang diakibatkan kareina beirmain gamei onlinei.  Adapuin peirilakui meinyimpang reimaja yang dilakuikan 

seiteilah meingeinal gamei onlinei antara lain: meincuiri barang (uiang) uintuik beirmain gamei onlinei ataui 

uintuik meimbeili iteim yang diseidiakan oleih gamei onlinei yang dimainkannya; adapuin individui yang 

meilakuikkan tindakan keikeirasan yang diseibabkan peirmasalahan keitika beirmain gamei onlinei beirsama 
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peimain lain; ada juiga yang sampai meimbolos seikolah hanya uintuik peirgi beirmain gamei onlinei; dan 

gangguian saat beirmain gamei onlinei juiga meinjadi peinyeibab teirjadinya suiatui tindakan keikeirasan yang 

dilakuikan reimaja jika teilah meimasuiki fasei keicanduian dalam beirmain gamei onlinei. Oleih seibab itui, 

reimaja yang yang keicanduian beirmain gamei onlinei meimuingkinkan meinjadi agreisif, seipeirti peimarah, 

suika meimbeirontak, beirkata kasar jika dinaseihati ataui bahkan bisa meimuikuil (Kartini, 2016).  

Beirdasarkan uiraian di atas, peineiliti teirtarik uintuik meilakuikan peineilitian leibih lanjuit uintuik 

meingeitahuii beintuik peirilakui meinyimpang yang dilakuikan oleih reimaja Keicamatan Alas seiteilah 

meingeitahuii dan beirmain gamei onlinei. Peineilitian ini juiga diadakan uintuik meingeitahuii alasan yang 

meilatarbeilakangi reimaja di Keicamatan Alas beirmain gamei onlinei sampai meinjadikannya seibagai 

prioritas uitama hingga keicanduian dan meimicui teirjadinya peirilakui meinyimpang. Seilain itui, peineilitian 

ini juiga peinting dilakuikan uintuik meingeitahuii dampak yang teirjadi pada reimaja yang meilakuikan 

peirilakui meinyimpang.  Maka dari itui, peineiliti leibih dituinjuikkan pada gamei onlinei dan peirilakui 

meinyimpang reimaja di Keicamatan Alas, Suimbawa. 

 

 

2. Metode Penelitian 
Peineilitian ini meingguinakan peindeikatan kuialitatif deingan meingguinakan peindeikatan stuidi kasuis. 

Daeirah peineilitian adalah Deisa Dalam di Kabuipatein Alas, Suimbawa. Wilayah teirseibuit dipilih oleih 

peineiliti seibab reimaja disana suidah muilai meingeinal dan aktif beirmain gamei onlinei. Peineilitian ini 

dilaksanakan pada builan Mareit dan April tahuin 2023. Data primeir dikuimpuilkan langsuing dari suimbeir 

informasi peineilitian ini, dan data seikuindeir dikuimpuilkan dari pihak keitiga yang dianggap dapat 

meimbeirikan informasi. 

Reimaja yang ruitin beirmain gamei onlinei di Deisa Dalam, Kabuipatein Alas, Suimbawa, meinjadi suimbeir 

data uitama stuidi ini. Teiknik peinguimpuilan data pada peineilitian ini meingguinakan wawancara, obseirvasi, 

dan dokuimeintasi.. Modeil Mileis dan Huibeirman diguinakan uintuik analisis data peineilitian ini, yang 

meilipuiti reiduiksi data, peinyajian data, dan peinarikan keisimpuilan seirta veirifikasi (Zuiriah, 2006). 

 

3. Hasil Penelitian dan Pembahasan 

3.1 Motif Remaja Bermain Game Online di Kecamtan Alas  
Hasil peineilitian yang dilakuikan di Keicamatan Alas, Suimbawa diteimuikan hasil bahwa motif reimaja 

beirmain gamei onlinei adalah motif sosiogeineitis. Motif sosiogeineitis meiruipakan motif yang paling 

meimpeirkuiat reimaja uintuik beirmain gamei onlinei yaitui, adanya peingaruih dan dorongan dari teimannya, 

baik itui teiman dikeihiduipan seihari-harinya atauipuin teiman yang ia keinali meilaluii gamei onlinei teirseibuit. 

 Hasil peineilitian ini seijalan deingan yang disampaikan (Yeiei, 2002) keitika seiorang gameir meirasa 

nyaman deingan keilompoknya seisama gameir, individui deingan motivasi sosial akan suilit meingeindalikan 

dirinya dalam beirmain gamei. Saat ini banyak gamei onlinei yang meinuintuit adanya keirjasama antar 

peimain, bahkan haruis meimbeintuik suiatui koloni uintuik dapat meinyeileisaikan misi dalam gamei teirseibuit. 

Hal ini muingkin saja dapat meinjadi kompeinsasi bagi seiorang gameir yang tidak meimiliki lingkuingan 

sosial yang baik di duinia nyata. Seihingga ia meingalihkan hasrat sosialnya teirseibuit deingan beirmain gamei 

onlinei (Rahayuiningruim eit al., 2019). 

3.2 Bentuk Perilaku Menyimpang Remaja setelah Bermain Game Online 
Meinuiruit teimuian peineilitian yang dilakuikan di Kabuipatein Alas Suimbawa, peirilakui meinyimpang Dari 

hasil lapangan yang diteimuikan beibeirapa reimaja meilakuikan beintuik peinyimpangan primeir. Beintuik 

peinyimpangan ini dilakuikan hanya beibeirapa kali oleih reimaja, seipeirti peirilakui beirbohong keipada orang 

tuianya uintuik tidak peirgi seikolah agar bisa beiristirahat akibat dari seimalaman beirmain gamei onlinei. Ada 

juiga tindakan keikeirasan fisik yang beirmuila kareina adanya konflik saat beirmain gamei onlinei. 
Hasil peineilitian ini seisuiai deingan yang disampaikan oleih (Rini, 2011) yang meinyatakan teirdapat duia 

macam geijala adiksi gamei onlinei yaitui fisik dan psikologis. Geijala fisik ialah sindrom carpal tuinneil 
mata meinjadi keiring, meingalami sakit keipala dan puingguing, makan meinjadi tidak teiratuir, tidak peirduili 
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deingan keibeirsihan diri, dan gangguian tiduir. Geijala psikologis adalah meingalami keisuilitan beirheinti 

beirmain, meirasa teirteikan keitika tidak beirhadapan deingan kompuiteir, beirbohong keipada orang tuia dan 

guirui diseikolah meingeinai aktivitasnya dan tanpa adanya inteiraksi deingan teiman seibaya (Adiningtiyas, 

2017). Leibih lanjuit (Argeistya, 2013) meinjeilaskan bahwa keiceindeiruingan beirmain gamei onlinei dapat 

meimicui teirjadinya keikeirasan, baik keikeirasan seicara fisik mauipuin non-fisik (Uimam & Muihid, 2020). 

Hasil lain dari peineilitian yang dilakuikan di Keicamatan Alas, Suimbawa teirkait deingan beintuik 

peirilakui meinyimpang reimaja seiteilah beirmain gamei onlinei juiga teirdapat peinyimpangan yang seiring 

dilakuikan oleih reimaja disana ataui peinyimpangan seikuindeir, seipeirti seiringnya beirmain gamei saat jam 

peilajaran, seiring beirbohong, dan meincuiri. Hal teirseibuit dilakuikan reimaja uintuik meimeinuihi keibuituihan 

meireika yakni beirmain gamei onlinei. Beirdasarkan hasil peineilitian yang dilakuikan diteimuikan bahwa 

beintuik peinyimpangan yang dilakuikan oleih reimaja di Keicamatan Alas meiruipakan peinyimpangan 

individuial ataui yang dilakuikan oleih reimaja itui seindiri. Tindakan teirseibuit dilakuikan beirdasarkan atas 

keimauianya seindiri agar bisa beirmain gamei onlinei. Tindakan-tindakan teirseibuit yakni meincuiri, 

beirbohong, bolos seikolah, peirkeilahian dan meingganggui orang seikitar.  

Seijalan deingan hal teirseibuit meinuiruit (Adiningtiyas, 2017) meinguingkapkan bahwa beirmain gamei 

onlinei beirdampak pada keipribadian anak antara lain: 1) suika meincuiri, meingambil uiang orang tuianya 

ataui meingkoruipsi uiang uintuik jatah meimbeili buikui peilajaran deimi uintuik beirmain gamei onlinei; 2) malas, 

akibat seiring beirmain gamei onlinei, anak-anak meinjadi seiring luipa deingan keiwajibannya, yaitui beilajar, 

meingeirjakan PR, dan meilakuikan tuigas ruimah seihari-hari; 3) suika beirbohong, anak yang suika beirbohong 

biasanya teirkait deingan keigeimarannya beirmain gamei, anak-anak ceindeiruing uintuik beirbohong deimi 

dapat beirmain gamei onlinei; 4) suika bolos seikolah, peirilakui meinyimpang ini teintui meingakibatkan anak-

anak keitinggalan peilajaran; 5) kuirang beirgauil akibat keiseiringan beirmain gamei onlinei; 6) meinjadi 

agreisif. 

Ada puila beintuik peinyimpangan keilompok yang dilakuikan oleih reimeija di Keicamatan Alas, Suimbawa 

beiruipa tindakan beirmain gamei onlinei hingga laruit malam dan meinyeibabkan keiribuitan yang meimbuiat 

orang seikitar meinjadi teirganggui. Hal ini seijalan deingan yang disampaikan (Seilvya, 2022) dalam 

peineilitiannya meinjeilaskan bahwa dampak dari reimaja keicanduian gamei onlinei dapat meingganggui 

keiteinangan dan waktui istirahat masyarakat, reimaja meinjadi suika beirkata kasar dan kotor, tidak 

meinceirminkan reimaja yang baik. 

3.3 Dampak yang Terjadi pada Remaja yang Melakukan Perilaku Menyimpan 
Hasil peineilitian yang dilakuikan di Keicamatan Alas, Suimbawa teirkait dampak yang teirjadi pada 

reimaja yang meilakuikan peirilakui meinyimpang diteimuikan bahwa teirdapat duia dampak, yakni dampak 

positif dan neigatif. Dampak positifnya yaitui solid deingan teiman, meinabuing uintuik meimbeili yang 

diinginkan, ceipat dan muidahnya meindapatkan informasi. Seijalan deingan hal teirseibuit, meinuiruit 

(Romdhoni & Eifiyanti, 2022) siswa yang teirindikasi keicanduian gamei onlinei sangat seiring beirmain gamei 

onlinei deingan teiman deikat baik seicara offlinei mauipuin onlinei, oleih kareina itui meireika sangat peiduili 

deingan teiman seipeirmainannya. Keimuidian meinuiruit (Rochani & Pratisti, 2018) teintang non rational 

buiying meiruipakan peirilakui dimana seiseiorang meimbeili barang hanya uintuik meincari keiseinangan dan 

keipuiasan teirseindiri ((Nafidzuirramadhan & Nuiryanti, 2021)). Leibih lanjuit (Puitra eit al., 2019) 

meinjeilaskan bahwa dampak positif dari beimain gamei onlinei adalah meinambah reilasi. Dalam beirmain 

gamei onlinei teintuinya para peimain gamei onlinei beirteimui deingan peimain yang beirbeida-beida wilayah 

disinilah bagaimana para peimain beirkeinalan dan akhirnya meinjadi reilasi. Dari sini puila para reimaja 

deingan muidah akan meindapatkan informasi-informasi. 

Seimeintara itui, dampak neigatif dari reimaja yang meilakuikan peirilakui meinyimpang teirseibuit 

meipeingaruihi 5 aspeik, meilipuiti: a) aspeik keiseihatan, dari hasil peineilitian yang dilakuikan bahwa reimaja 

meingalami ganguian keiseiheihatan seipeirti ganguian tiduir akibat dari beirmain gamei onlinei seimalaman. 

Seijalan deingan itui, meinuiruit (Sari & Prajayanti, 2017) gangguian keiseihatan yang dapat muincuil akibat 

seiringnya beirmain gamei onlinei pada reimaja yaitui gangguian tiduir dan sakit keipala; b) aspeik psikologis, 

hasil peineilitian meinuinjuikkan jika reimaja yang meilakuikan peirilakui meinyimpang tidak dapat meingontrol 

eimosi dan beirkata kasar. Keiceindeiruingan beirmain gamei onlinei akan meinyeibabkan anak akan meinjadi 
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leibih agreisif dan muidah teirsingguing seihingga beirani meilakuikan keikeirasan teirhadap orang yang 

meinggangguinya. Peirilakui ini bisa beiruipa meimuikuil, meineindang, dan lain seibagainya. Dan yang keiduia 

keikeirasan veirbal. Keikeirasan ini bisa beiruipa buillying, uimpatan, seirta kata-kata kotor yang dilontarkan 

keipada lawan beirmainnya baik seicara langsuing mauipuin tidak langsuing (Uimam & Muihid, 2020); c) 

aspeik akadeimik, hasil peineilitian teirkait deingan dampak bagi reimaja yang meilakuikan peirilakui 

meinyimpang meinuinjuikkan bahwa adanya reimaja yang meingalami peinuiruinan nilai akadeimik di seikolah 

akibat peinyimpangan yang dilakuikannya. Hal teirseibuit seisuiai deingan yang dikatan oleih (Rahma & 

Leistari, 2018) bahwa peirilakui neigatif yang dipeiroleih reimaja dalam beirmain gamei onlinei ialah reimaja 

yang beirmain gamei onlinei teirlihat ceindeiruing leibih meimpeirhatikan keiseinangan meireika dalam beirmain 

dari pada tuigas uitama meireika seibagai peilajar yaitui beirseikolah dan beilajar (Hakiki & Muihith, 2021); d) 

aspeik sosial, hasil peineilitian yang dilakuikan meinguingkapkan bahwa reimaja di Keicamatan Alas 

ceindeiruing meimiliki sikap anti sosial, kuirangnya sosialisasi dan inteiraksi deingan orang diseikitarnya. 

Beirdasarkan yang disampaikan oleih (Hakiki & Muihith, 2021) dalam peineilitiannya bahwa eifeik adiktif 

dari beirmain gamei onlinei adalah kuirangnya peirgauilan dalam lingkuingan. Waktui yang seiharuisnya kita 

guinakan uintuik beirtatap muika langsuing dan meingobrol, habis teirpakai uintuik beirmain gamei onlinei; dan 

ei) aspeik keiuiangan, dari hasil peineilitian yang dilakuikan teirkait deingan dampak teirjadi pada reimaja yang 

meilakuikan peirilakui meinyimpang adalah peirilakui konsuimtif dari reimaja, yakni meimbeili iteim-iteim yang 

teirseidia dalam gamei onlinei yang dimainkannya. Seijalan deingan hal teirseibuit, meinuiruit (Hapiyansyah, 

2023)dampak adiksi onlinei gamei adalah peirilakui konsuimtif keitika siswa tidak dapat meingguinakan uiang 

dan hanya dihabiskan uintuik beirmain gamei onlinei. Siswa yang keicanduian gamei onlinei akan 

meinghabiskan uiang yang dimilikinya hanya uintuik meimbeili atribuit-atribuit yang ada di gamei onlinei dan 

apabila keiuiangan meireika suidah habis, yang ditakuitkan meireika akan meinghalalkan seigala cara uintuik 

teitap dapat beirmain gamei onlinei. 

 

 

4. Simpulan 
Beirdasarkan hasil peineilitian yang teilah dilakuikan dapat disimpuilkan bahwa (1) Motif reimaja beirmain 

gamei onlinei di Keicamatan Alas, Suimbawa adalah motif sosiogeineitis. Motif ini ditandai deingan adanya 

peingaruih dan dorongan dari teimannya, baik itui teiman dikeihiduipan seihari-harinya atauipuin teiman yang 

ia keinali meilaluii gamei onlinei teirseibuit. Dari motif inilah reimaja disana muilai meingalami keicanduian 

dalam beirmain gamei onlinei, (2) beintuik peirilakui meinyimpang reimaja seiteilah beirmain gamei onlinei di 

Keicamatan Alas, Suimbawa, yaitui: a) beintuik peinyimpangan primeir, seipeirti beirbohong uintuik tidak peirgi 

seikolah, adanya tindak keikeirasan; b) beintuik peinyimpangan seikuindeir, seipeirti seiring beirbohong, meincuiri, 

dan beirmain gamei onlinei di seikolah; c) beintuik peinyimpangan individuial, seipeirti beirbohong, meincuiri, 

beirmain gamei onlinei saat jam peilajaran, meilakuikan tindak keikeirasan; dan d) beintuik peinyimpangan 

keilompok, yaitui reimaja yang beirmain gamei onlinei meinyeibabkan keiribuitan yang meimbuiat orang seikitar 

meinjadi teirganggui, (3) dampak yang teirjadi pada reimaja yang meilakuikan peirilakui meinyimpang di 

Keicamatan Alas, Suimbawa yaitui adanya dampak positif dan neigatif. Dampak positifnya seipeirti: a) solid 

deingan teiman; b) meinabuing uintuik meimbeili yang diinginkan; dan c) ceipat dan muidahnya meindapatkan 

informasi. Seimeintara itui uintuik dampak neigatifnya yaitui meimpeingaruihi: a) aspeik keiseihatan, seipeirti 

gangguian tiduir akibat beirmain gamei onlinei seimalaman; b) aspeik psikologis, muidah marah dan seiring 

beirkata kasar; c) aspeik akadeimik, yaitui peinuiruinan nilai peilajaran di seikolah; d) aspeik sosial, kuirangnya 

sosialisasi dan inteiraksi; dan ei) aspeik keiuiangan, meinyeibabkan peirilakui boros. 
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