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SKRIPSI, 18 AGUSTUS 2018 

PANG DEDI 

GAMBARAN PERILAKU REMAJA PENGGUNA GAME ONLINE DI 

WARNET KECAMATAN PONTIANAK SELATAN 

 

xix + 115 halaman + 29 tabel + 3 gambar + 14 lampiran 

 

Bermain game online di warnet dapat memberikan dampak negatif bagi perilaku 

remaja, seperti anak jarang berkumpul dengan keluarga, ketagihan (adiksi), dan 

gangguan kesehatan pada mata, otak, pendengaran, pernapasan, dan pencernaan. 

Tujuan penelitian ini secara umum adalah untuk mengetahui gambaran perilaku 

remaja pengguna game online di warnet Kecamatan Pontianak Selatan. 

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif observasional. Jumlah sampel yang 

digunakan 97 orang dengan teknik purposive sampling, yaitu anak berumur 10-18 

tahun yang bermain game online di 12 warnet Kecamatan Pontianak Selatan. 

Pengumpulan data menggunakan teknik wawancara dengan kuesioner. Analisis 

data menggunakan analisis univariat. 

Hasil penelitian menunjukkan sebagian besar responden memiliki pengetahuan 

kurang baik (55,7%) tentang dampak negatif bermain game online di warnet bagi 

kesehatan. Sebagian besar responden memiliki sikap positif (53,6%) bermain 

game online di warnet, seperti mengatur jarak bermain, mengatur pencahayaan 

komputer, memperbanyak kedipan mata, mengatur volume headset, dan berhenti 

bermain jika sudah merasa lapar dan lelah. Waktu bermain responden lebih 

banyak dilakukan malam hari mulai pukul 18.00-24.00 WIB, bermain antara 3-5 

jam perhari sebanyak 1-2 kali perhari. Jumlah uang jajan Rp 10.000-Rp 20.000 

sehingga memengaruhi lama bermain karena tarif yang murah yaitu Rp 3.000-Rp 

4.000 perjam. Teman sebaya berpengaruh besar terhadap perilaku bermain game 

online remaja di warnet.  

Disarankan kepada orangtua untuk melakukan pengawasan terhadap aktivitas 

anak, memberikan bimbingan dan pemahaman kepada anak tentang dampak 

bermain game online di warnet serta membatasi waktu bermain game online anak 

di warnet. 

 

Kata Kunci : Perilaku Remaja, Pengetahuan, Sikap, Waktu Bermain, Game  

   Online, Warnet 

Pustaka : 61 (1996 – 2018) 
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ABSTRACT 
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THESIS, 18 AGUSTUS 2018 

PANG DEDI 

THE DESCRPTION OF ONLINE GAME USER ADOLESCENT 

BEHAVIOR IN THE INTERNET CAFE AT KECAMATAN PONTIANAK 

SELATAN 

 

xix + 115 pages + 29 tables + 3 pictures + 14 appendixs 

 

Playing online games in internet cafes can make a negative contribution to 

adolescent behavior, such as children rarely gather with family, addiction, and 

health problems in the eyes, brain, hearing, breathing and digestion. The purpose 

of this study was to determine the behavior of teenagers online users in the South 

Pontianak Sub-district cafe. 

This research uses observational descriptive method. The number of samples is 97 

people with purposive sampling technique, namely children who are 10-18 years 

old who play online games in 12 internet cafes in South Pontianak sub-district. 

Data collection using interview techniques with questionnaires. Data analysis 

using univariate analysis. 

The results showed that the majority of respondents had poor knowledge (55.7%) 

about the negative of playing online games in internet cafes for health. Most 

respondents have a positive attitude (53.6%) playing online games in internet 

cafes, such as turning play distance, adjusting computer lighting, increasing the 

eyes, adjusting the headset volume, and stopping playing if you feel hungry and 

tired. The time to do more respondents is done from 18.00-24.00 WIB, playing 

between 3-5 hours per day, 1-2 times per day. Amount of pocket money Rp. 

10,000 - Rp. 20,000 Guest rates because of the cheap tariff which is Rp. 3,000 - 

Rp. 4,000 per hour. Peers have a great reputation for the behavior of teenagers 

playing online games in internet cafes. 

To learn about children's behavior, provide guidance and understanding for 

children about how to play online games at internet cafes and find time to play 

online games for children in internet cafes. 

 

Password : Adolescent Behavior, Knowledge, Attitude, Playing Time,  

   Online Game, Internet Cafe 
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Adiksi Kecanduan atau ketergantungan secara fisik dan mental 

terhadap suatu zat. 

Atraksi Sesuatu yang menarik perhatian atau daya tarik. 

Atrofi Penyusutan otak. 

Copying Suatu upaya individu untuk menanggulangi situasi stres 

yang menekan akibat masalah yang dihadapinya dengan cara 

melakukan perubahan kognitif maupun perilaku guna 

memperoleh rasa aman dalam dirinya sendiri. 

GERD Atau Gastroesophageal Reflux Disease merupakan penyakit 

saluran pencernaan akibat asam lambung yang naik ke 

esophagus (refluks). 

Gadget Suatu piranti atau instrumen yang memiliki tujuan dan 

fungsi praktis yang secara spesifik dirancang lebih canggih 

dibandingkan dengan teknologi yang diciptakan sebelumnya. 

Mean Nilai rata-rata. 

Migrain Nyeri kepala sedang hingga parah yang terasa berdenyut 

yang umumnya hanya mengenai sebelah sisi kepala saja. 

Proporsi Perbandingan. 

Refraksi Pembiasan. 

Vertigo Salah satu bentuk sakit kepala di mana penderita mengalami 

persepsi gerakan yang tidak semestinya (biasanya gerakan 

berputar atau melayang) yang disebabkan oleh gangguan 

pada system vestibular. 

 


