
mdanl<an din ilari duria nyela (escaftng fnn rcWl, rclasi sosial (affi,idtion),

kekusan (pvren, *ff actualizatk]/r. ddam ,lashbn, setta deaqne seeroing.

b. Faktor yang paling dominan memotivasi indivitlu pada masa p€rkembangan

ef''F/rgiry ailtlw untuk memainkan ganE online lt Gl'i' adalah faKor

kekuasaan.
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