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ABSTRAK 

 

 

  Fenomena pecandu game online pada anak-anak dan remaja semakin 

meningkat dalam beberapa tahun terakhir. Pecandu game online sering kali 

menghabiskan waktu yang signifikan di dunia virtual, yang berdampak pada interaksi 

sosial mereka di dunia nyata. Salah satu dampak signifikan dari popularitas game 

online, terutama di kalangan siswa SMP, adalah potensi terjadinya kecanduan Sebagai 

pendidik juga harus mengontrol siswanya agar tidak bermain game online di 

lingkungan sekolah dan memberi edukasi bahwa berteman dengan yang lainnya itu 

penting. Penelitian ini bertujuan untuk Menganalisis bagaimana anak-anak pecandu 

game online menggunakan simbol-simbol dalam game untuk berinteraksi dengan 

orang lain di dunia virtual dan bagaimana hal ini mempengaruhi interaksi sosial 

mereka di dunia nyata. Metode penelitian ini dengan menggunakan metode kualitatif, 

informan penelitian ini sebanyak 10 Informan dengan mempertimbangkan saturasi 

data. Teknik pengambilan data dengan wawancara mendalam, observasi dan 

dokumentasi. Pada penelitian ini menggunakan teori Interaksionisme Simbolik 

(George Herbeat Mead). Hasil penelitian menunjukkan bahwa anak-anak yang terlibat 

dalam game online cenderung mengalami penurunan keterampilan komunikasi dan 

interaksi sosial, yang terlihat dari penggunaan bahasa kasar dan kecenderungan marah 

ketika menghadapi situasi di luar permainan. Selain itu, anak-anak lebih memilih 

berinteraksi melalui platform digital daripada bertemu langsung dengan teman sebaya, 

yang dapat memicu isolasi sosial dan mengurangi kualitas hubungan dengan orang 

lain. 

 

Kata Kunci: Interaksi Simbolik, Anak Pecandu Game Online, Berinteraksi Sosial, 

Siswa SMPN 29 Depok 

Nama : Erly Nurliana Rizki 

NPM : 213503516082 

Judul Skripsi : Interaksi Simbolik Pada Anak Pecandu Game 

Online Dalam Berinteraksi Sosial 

(Studi Kasus Pada Siswa SMPN 29 Depok) 
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ABSTRACT 

 

 

 

 

 

 

The phenomenon of online game addiction among children and teenagers has 

increased in recent years. Online gaming addicts often spend significant time in virtual 

worlds, which impacts their social interactions in the real world. One of the significant 

impacts of the popularity of online games, especially among junior high school 

students, is the potential for addiction. As educators, they must also control their 

students so that they do not play online games in the school environment and educate 

them that making friends with others is important. This research aims to analyze how 

children addicted to online games use in-game symbols to interact with other people 

in the virtual world and how this affects their social interactions in the real world. This 

research method uses qualitative methods, there are 10 informants for this research 

taking into account data saturation. Data collection techniques using in-depth 

interviews, observation and documentation. This research uses the theory of Symbolic 

Interactionism (George Herbeat Mead). The research results show that children who 

are involved in online games tend to experience a decline in communication and social 

interaction skills, which can be seen from the use of harsh language and a tendency to 

get angry when faced with situations outside the game. In addition, children prefer to 

interact via digital platforms rather than meeting their peers face to face, which can 

trigger social isolation and reduce the quality of relationships with other people. 

Keywords: Symbolic Interaction, Children of Online Game Addicts, Social 

Interaction, Students of SMPN 29 Depok 
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