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ABSTRAK 

Pemain digital adalah salah satu bagian yang tidak dapat dilepaskan dari 

masyarakat saat ini. Kemajuan teknologi memungkinkan pemain digital mudah 

diakses dengan mudah. 

 Contoh termudah yang terjadi antara para pemain game online yang saat 

ini menggunakan jaringan internet untuk bermain game, saat ini game online bisa 

digunakan dan dimainkan dimana saja, pemain game online juga turut mengambil 

bagian dalam interaksi sosial. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan metode 

Etnometodologi yang bertujuan untuk membahas kesadaran terdalam subjek 

mengenai interaksi sosial. teknik pengumpulan data yang digunakan adalah studi 

dokumentasi, studi kepustakaan dan waancara. Adapun wawancara dilakukan 

secara mendalam dengan 6 informan dari warga ciledug kelurahan paninggilan rt 

02/rw06. 

Hasil penelitian menunjukan bahawa game online adalah permainan yang 

membuat pemainan mengalami kecanduan, hal ini membuat output yang negatif. 

Karna seringkali pemain game online menghabiskan waktu sekitar 5-12 jam perhari 

hanya untuk bermain game. 

 Dengan adanya game online proses komunikasi juga mengalami 

pengambat karna sering kali komunikasi yang dibangun tidak sesuai dan pesan yang 

diterima mengalami bias dan para pemain game menjadi Phubbing. 
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ABSTRACT 

Digital players are one part that cannot be separated from society today. 

Advances in technology enable digital players to be easily accessed. 

 The easiest example that occurs between online game players who 

currently use the internet to play games, currently online games can be used and 

played anywhere, online game players also take part in social interactions. 

This study uses a qualitative approach and an ethnometodology method 

that aims to discuss the subject's deepest awareness of social interaction. Data 

collection techniques used were documentation study, literature study and 

interview. The interviews were conducted in depth with 6 informants from 

residents of Ciledug, Paninggilan Village, RT 02 / RW06. 

The results showed that online games are games that make the game 

addictive, this creates a negative output. Because online game players often spend 

about 5-12 hours per day just to play games. 

 With the online game the communication process is also experiencing 

obstacles because often the communication that is built is not appropriate and 

the message received is biased and the game players become phubbing. 
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