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Mobile legends: Bang Bang adalah sebuah permainan MOBA yang dirancang
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Peneliti juga melakukan wawancara dan memberikan instrumen kepada

beberapa siswa yang berkaitan juga dengan kecanduan game online yang



menunjukkan adanya siswa yang kecanduan terhadap permainan game online di

lihat dari hasil ananlisis angket yangkpeneliti berikan kepada siswa tersebut.
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Setelah melihat fenomena dan permasalahan mengenai kecanduan game
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Fatimah (2017) yang berjudul “Pembagian Tingkat Kecanduan Game online
Menggunakan K-Means Clustering Serta Korelasinya Terhadap Prestasi

Akademik” menunjukkan penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa:
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b) Manfaat Praktis

Berdasarkan hasil penelitian yg@pg telah dilaksanakan tentang kecanduan
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Dapat dijadikan sebagai salah satu sumber referensi acuan untuk

memperluas wawasan mengenai kecanduan game online mobile legend.



