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Kata Kunci: ABSTRAK

game; online; dampak; Penelitian ini bertujuan untuk menyelidiki dampak bermain game online

pelajar; scooping review. terhadap kinerja akademik siswa, kesehatan fisik dan mental, dan
lingkungan sosial. Metode yang digunakan adalah scoping review

Keywords: dengan pendekatan PRISMA, dengan 30 artikel relevan dipilih

game; online; impact; berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi. Hasil penelitian ini

student; scoping review. menunjukkan bahwa meningkatkan kemampuan bahasa Inggris,

keterampilan manajemen waktu, serta perhatian dan konsentrasi dapat

memberikan hasil yang baik. Namun, ada juga kelemahannya, termasuk
prestasi akademis yang rendah, masalah kesehatan fisik seperti insomnia dan postur tubuh yang buruk, serta
penyakit psikologis termasuk kecanduan dan ketidakstabilan emosi. Solusi yang disarankan antara lain
sosialisasi, edukasi, dan pengendalian diri dengan dukungan orang tua, sekolah, dan masyarakat untuk
membantu siswa dalam menemukan keseimbangan antara kondisi sebenarnya dan dunia digital.
ABSTRACT

This study aims to investigate the impact of playing online games on students academic performance,
physical and mental health, and social environment. The method used was a scoping review using the
PRISMA approach, with 30 relevant articles selected based on inclusion and exclusion criteria. The results
of this study show that improving English language skills, time management skills, and attention and
concentration can provide good results. However, there are also drawbacks, including low academic
performance, physical health problems such as insomnia and poor posture, and psychological illnesses
including addiction and emotional instability. Suggested solutions include socialization, education and
self-control with the support of parents, schools and the community to help students find a balance
between real conditions and the digital world.

Pendahuluan

Latar Belakang

Perkembangan Iimu Pengetahuan khususnya di bidang teknologi komunikasi sangat
berkembang dengan pesat, yang dapat menghasilkan banyak manfaat dan kemudahan
dalam mengakses internet (A. Akbar & Noviani, 2019). Hampir setiap aspek kegiatan
dapat diakses dengan mudah melalui internet. Sehingga pola hidup manusia saat ini
telah diubah oleh internet. Smartphone saat ini terus berkembang menjadi perangkat
yang serbaguna, yang memiliki fitur canggih dan dapat membantu kehidupan manusia
(Sidabutar et al., 2019). Penggunaan smartphone pada era saat ini adalah sesuatu yang
sudah menyebar ke berbagai kalangan,mulai dari tingkat anak-anak bahkan sampai usia
dewasa dan orang tua. Manfaat adannya internet yaitu memberikan ilmu pengetahuan,
pendidikan dan hiburan (Yulianti et al., 2020).

Game online adalah sesuatu yang berdampak cukup hebat sehingga menimbulkan
perubahan seperti kecanduan (Zendrato & Harefa, 2020). Selain itu penggunaan game
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online secara berlebihan dapat menimbulkan masalah di antarannya motivasi belajar
akan menurun, kurang peduli dengan kegiatan sosial dan dapat menurunkan kesehatan
(Pelawi, 2021). Seorang pelajar ataupun remaja menjadi salah satu target dari adannya
game online karena remaja biasanya memiliki rasa ingin tahu yang sangat tinggi.
Dengan adanya game-game terbaru yang sangat menarik perhatian, menyebabkan
banyak remaja kecanduan dan tidak bisa terlepas dari game (Zendrato & Harefa, 2020).

Selain itu secara psikologis pikiran mereka yang berlebihan dalam bermain game akan
tergangu karena terus-menerus dengan memikirkan bagaimana memenangkan satu
permainan yang mereka telah mainkan, yang mempengaruhi tingkah laku karena apa
yang mereka lihat secara terus menerus akan menjadi karekter mereka (Pelawi, 2021).
Banyaknya waktu yang dihabiskan untuk bermain game dapat berdampak pada perilaku
remaja, seperti munculnya rasa malas. Perubahan perilaku yang terjadi pada remaja
yang kecanduan game online mungkin tidak dirasakan oleh remaja itu sendiri, tetapi
orang lain di sekitar mereka, terutama orang tua mereka, dapat merasakannya.

Tujuan

Tujuan dilakukan penelitian ini adalah untuk menjelaskan dan memaparkan dampak
bermain game online terhadap pelajar, baik dari segi positif maupun negatif, dan
memberikan pemahaman bagi pembaca yang lebih mendalam tentang bagaimana
bermain game online dapat memengaruhi perkembangan akademik, sosial, dan
emosional seorang pelajar. Selain itu juga diberikan penjelasan mengenai cara
mencegah dan mengatasi dampak-dampak tersebut.

Metode

Kami melakukan tinjauan cakupan untuk memetakan pengaruh bermain game online,
yaitu dampak-dampak bermain game online yang berfokus pada pelajar. Ditulisnya
artikel ini mengikuti standar Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses (PRISMA) yaitu merupakan perluasan dari scoping reviews yang
diuraikan oleh (Arksey & O’Malley, 2005). Ada lima tahap yang dikemukakan oleh Arksey
dan O’Malley, yaitu strategi pencarian, kriteria inklusi dan eksklusi, proses seleksi,
ekstraksi data, dan analisis data. Pembahasan yang dihasilkan menjawab rumusan
masalah, yaitu: 1) apa faktor penyebab banyak orang bermain game online?, 2)
bagaimana dampak positif dan negatif bermain game online terhadap pelajar?, 3)
bagaimana cara mencegah dan mengatasi dampak negatif bermain game online 2.

Strategi Pencarian

Srategi pencarian yang digunakan adalah basis data elektronik dari website Google
Cendikia (Google Shcolar), Prohealth Journal, dan Maliki Interdisciplinary Journal (M1J)
yang ditelusuri pada bulan Desember 2024. Kata kunci yang digunakan adalah: dampak
ATAU game ATAU online ATAU pelajar ATAU akademik ATAU psikologis ATAU kesehatan
ATAU digital ATAU sosial ATAU solusi.

Dibatasi untuk tahun publikasi yaitu 10 tahun terakhir. Istilah pencarian dibatasi pada
judul dan abstrak. Pencarian diawali dengan menuliskan judul, lalu dilanjut dengan
menambahkan kata kunci ‘positif’ dan ‘negatif’.
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Kriteria Inklusi dan Eksklusi

Agar memenuhi syarat untuk dimasukan, penelitian harus ditulis dalam bahasa
Indonesia dan/atau Inggris. Artikel harus membahas topik ‘“dampak game online
terhadap pelajar” dan dikecualikan jika topik tersebut tidak ditulis dalam judul dan
abstrak. Dampak yang dimaksud meliputi dampak dalam bidang akademik, kesehatan
fisik dan psikis, serta lingkungan sosial. Artikel yang disertakan harus bertujuan untuk
mengevaluasi dan memaparkan dampak negatif maupun positif terhadap pelajar.

Proses Seleksi

Pencarian literatur yang dilakukan pada tanggal 8 Desember 2024 menghasilkan 107
hasil. Setelah penyaringan Duplikat dan literatur yang tidak dapat di unduh atau dibuka,
51 literatur tetap ada. Setelah penyaringan judul dan abstrak serta literatur yang tidak
memenuhi syarat lainnya, 38 literatur tetap ada. Kemudian setelah dilihat dan ditinjau
lagi topik yang dibahas serta relevansi terhadap objek pelajar, 8 literatur dikecualikan.
Alhasil 30 literatur dimasukkan dalam artikel ini sebagai referensi (lihat Gambar 1).

Identification of new studies via databases and registers

5 Records removed before screening:
ﬁ Records identified from: o Duplicate records (n = 24)
= Databases (n = 107) Records marked as ineligible by automation
E tools (n = 32)
=
Y
Records screened Records excluded
(n=51) n=8)
o y
= Reports sought for retrieval Reports not retrieved
o in=45) o n=7
b
i
Reports assessed for eligibility Reports excluded:
n=38 o Topic (n=8)
g New studies included in review
= (n =30
=

Gambar 1. PRISMA Flow Diagram for the scoping review: Dampak bermain game online terhadap pelajar
Ekstraksi Data

Mengikuti prosedur yang dijelaskan oleh (Arksey & O’Malley, 2005), pencarian data
dilakukan bersama-sama oleh keempat penulis, yang ditemukan dalam website Google
Cendikia (Google Shcolar), Prohealth Journal, dan Maliki Interdisciplinary Journal (M1J)
dengan kata kunci dampak, game online, pelajar, positif, negatif. Gambar 1 menunjukkan
diagram flow atau bagan alurnya. Kriteria inklusi dan eksklusi diterapkan, kemudian
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yang tidak sesuai dihapus. Karakteristik literatur diekstraksi dari artikel yang disertakan
(n=30) dan dimasukkan kedalam tabel. Ekstraksi data melibatkan keempat penulis;
penulis satu dan dua (NMA, DMR) mengekstrak data kedalam tabel, penulis tiga dan
empat (AAM, HHW) memeriksa data yang diringkas setelahnya. Data berikut diekstraksi
dan disintesis dari setiap artikel yang masuk kedalam kategori topik yang sudah
ditentukan, yaitu: dampak akademik, kesehatan fisik, kesehatan psikologi, lingkungan
sosial. Dampak-dampak yang dimasukan meliputi dampak positif dan negatifnya.

Analisis Data

Data yang diambil dari 30 literatur ditinjau untuk mengidentifikasi dan memaparkan
dampak-dampak dalam bidang yang berbeda. Bidang-bidang tersebut adalah: 1)
akademik, yaitu seperti proses belajar, kompetensi, dan kemampuan kognitif; 2)
kesehatan, yaitu menjelaskan bagaimana dampak tersebut mempengaruhi kondisi fisik,
biologis, dan aktivitas sehari-hari; 3) psikologis, yaitu berisi tentang kondisi kesehatan
mental yang juga mempengaruhi perilaku, emosi, dan motivasi; 4) lingkungan sosial,
yaitu mencakup bagaimana dampak game online mempengaruhi karakter, gaya hidup,
pergaulan, dan interaksi sosial. Analisis dalam tinjauan cakupan ini bersifat deskriptif.
Pada setiap paragrafnya berisi pengertian kemudian proses terjadinya, kemudian
penjelasan, kemudian cara menanggulanginya.

Hasil

Game online diciptakan untuk menjadi hiburan dan relaksasi untuk melepas rasa penat
seseorang. Game online dirancang untuk menghibur dan memberi pengalaman yang
menyenangkan dengan berbagai fitur yang menarik dan mekanisme permainan yang
interaktif (Arief Budiman et al., 2022; Siagian, 2022; Sidabutar et al., 2019). Selain itu game
online memungkinkan pemain untuk menikmati hiburan dengan cara yang dapat
disesuaikan, baik secara individual maupun dalam mode multiplayer bersama teman,
yang memberi kepuasan pengalaman dalam bermain game online. Banyak orang yang
bermain game online untuk mengisi waktu luang mereka, karena game online dapat
dimainkan di berbagai platform (Anggraini, 2024; Azkya, 2024). Dengan kemajuan
teknologi modern ini, pemain dapat menikmati pengalaman bermain game online kapan
saja dan dimana saja. Mereka dapat bermain saat di rumah, di luar atau saat bersantai.
Dengan ini game online menjadi semakin diminati oleh banyak orang (Ahmad Wildan et
al., 2022; Ganda & Hidayat, 2021; Mertika & Mariana, 2020; Ondang et al., 2020; Pratama
et al., 2020; Shofiya Launin et al., 2022; Siagian, 2022).

Dengan perkembangan teknologi yang semakin canggih, aktivitas manusia kini sangat
bergantung pada kemajuan teknologi (Ahmad Wildan et al., 2022). Salah satu
perkembangan tersebut terlihat dalam bidang media telekomunikasi digital. Hanya
dengan menggunakan perangkat kecil yang mudah digenggam, seperti ponsel, remaja
dapat dengan mudah mengakses berbagai informasi melalui internet tentang berbagai
hal yang ingin mereka ketahui. Salah satunya adalah game online, permainan game kini
tersedia di ponsel yang sering digunakan oleh para remaja (Pratama et al., 2020).
Didalam game online terdapat dampak postif dan dampak negatifnya, yang mana hal
tersebut dapat membuat perubahan-perubahan dalam kehidupan pengguna (Arief
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Budiman et al., 2022; Ganda & Hidayat, 2021; Mertika & Mariana, 2020; Ondang et al.,
2020; Shofiya Launin et al., 2022; Siagian, 2022; Suhendra et al., 2020). Berikut adalah
dampak-dampak bermain game online :

Dampak Positif
Akademik

Meningkatnya kemampuan berbahasa Inggris. Game online menyediakan fitur-fitur
yang berbahasa Inggris. Hal itu secara tidak langsung menuntut pengguna game untuk
bisa berbahasa Inggris (Hadisaputra, 2022; Prastius, 2020). Selain itu penggunaan game
yang secara berulang-ulang tersebut menjadikan informasi yang ditangkap menjadi
memori jangka panjang (long term memory). Emosi senang yang diberikan saat bermain
game menjadi salah satu alasan menjadikannya memori jangka panjang (Andoyo &
Hening A, 2021; Anggraini, 2024; Wallace & Klatzky, 1980). Dapat mengatur dan
menggunakan waktu secara efektif. Sebagai pelajar yang bermain game selain
memikirkan tentang pelajaran tetapi juga memikirkan tentang kapan bermain game
(Anggraini, 2024). Hal tersebut bukan berarti hanya berdampak negatif, tetapi juga bisa
menjadi dampak positif jika seorang pelajar bisa mengatur waktu. Bahkan hal itu bisa
melatih kedisiplinan dan menejemen waktu (Arief Budiman et al., 2022; Hadisaputra,
2022; Shofiya Launin et al., 2022; Suhendra et al., 2020; Zendrato & Harefa, 2020).

Kesehatan

Mengasah kemampuan berfikir dan melatih konsentrasi. Dalam game kita dituntut
untuk memenangkan pertandingan. Untuk menggapai kemenangan tersebut
memerlukan strategi-strategi yang berbeda-beda dan memilih strategi yang paling
tepat. Hal tersebut menghasilkan kemampuan otak untuk mengasah atau menganalisis
sesuatu menjadi lebih meningkat (Azkya, 2024; Firmansyah & Fauziyah, 2023).

Lingkungan Sosial

Menambah banyak teman, game online pasti memberikan fitur multiplayer yang mana
hal tersebut menjadi media interaksi dengan orang lain. Kebanyakan game sekarang itu
menyediakan fitur komunikasi yaitu chat dan mikrofon. Selain hal itu juga game menutut
para player untuk saling bekerjasama yang secara tidak langsung mewajibkan player
untuk berkomunikasi (Masida, 2024).

Menghasilkan uang, game online jika digunakan dengan benar bisa menjadi sumber
penghasilan. Salah satunya adalah dengan mengikuti tournament E-sport (Suhendra et
al., 2020). Hal itu juga bisa mengharumkan nama bangsa dengan membawanya ke ranah
Internasional. Selain mengikuti tournament juga bisa menjadi seorang content creator
(youtuber game), menjual akun game, dan lain sebagainya (Gofar, 2023; Ondang et al.,
2020; Pratama et al., 2020; Rani et al., 2019; Sidabutar et al., 2019).

Psikologis

Menghilangkan Stres. Salah satu alasan yang dipakai gamer untuk bermain game
adalah untuk mencari kesenangan. Mungkin di kehidupan nyata mereka memiliki
masalah-masalah, sehingga mereka menjadikan game sebagai pelarian (Anggraini,
2024). Terkadang juga ketika ingin melampiaskan masalah atau keinginan yang sulit
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dilakukan di dunia nyata, mereka menggunakan game untuk melampiaskannya (Andoyo
& Hening A, 2021; Gofar, 2023; Haibanissa et al., 2022; Harahap & Ramadan, 2021; Pelawi,
2021).

Dampak Negatif
Akademik

Game online mungkin mengganggu kinerja akademik pelajar. Waktu bermain sering
kali lebih diutamakan daripada belajar atau menyelesaikan tugas sekolah. Akibatnya,
anak-anak kurang siap untuk belajar di kelas. Mereka juga menunjukkan perhatian yang
lebih rendah karena kelelahan atau gangguan dari penekanan terus-menerus pada
permainan. Dampak ini lebih terlihat ketika hasil ujian atau tugas mereka menunjukkan
penurunan nilai yang cukup besar (H. Akbar, 2020; Gofar, 2023; Harahap & Ramadan,
2021; Johan, 2019; Zendrato & Harefa, 2020). Selain itu, pencahayaan yang buruk dapat
menyebabkan ketegangan mata (digital eye strain) dan sakit kepala, yang jika
berkepanjangan dapat mengganggu aktivitas sehari-hari (Firmansyah & Fauziyah, 2023;
Hermawan & Abdul Kudus, 2021; Masida, 2024; Mustika Sari & Dwi Prajayanti, 2017).

Kesehatan

Bermain game internet secara berlebihan dapat menyebabkan berbagai masalah
kesehatan fisik pada pelajar. Salah satu akibatnya adalah insomnia atau sulit tidur akibat
bermain hingga larut malam, sehingga mengganggu siklus alami tidur (Azkya, 2024; Mais
et al.,, 2020). Kurang tidur tidak hanya menyebabkan kelelahan, tetapi juga mengganggu
kemampuan Anda untuk fokus dan produktif sepanjang hari (Arief Budiman et al., 2022;
Mais et al., 2020). Selain itu, duduk dalam waktu lama di depan komputer sering kali
menyebabkan masalah kesehatan fisik, seperti nyeri punggung, leher, atau pergelangan
tangan, dan postur tubuh yang tidak normal (Siagian, 2022). Paparan layar secara terus-
menerus juga dapat menyebabkan ketegangan mata digital dan sakit kepala, sehingga
memperburuk kesehatan fisik pelajar (H. Akbar, 2020; Dwi Praba, 2018; Haibanissa et al.,
2022; Hermawan & Abdul Kudus, 2021; Pratama et al., 2020; Sidabutar et al., 2019).

Lingkungan Sosial

Permainan game online yang dilakukan anak telah membawa dampak pada moral
anak (Ahmad Wildan et al., 2022). seseorang yang lebih sering berinteraksi dengan dunia
virtualnya daripada dunia nyata menunjukkan bahwa permainan game online
memengaruhi moral mereka. Selain itu game online ini berdampak kurang baik di
lingkup keluarga, teman dan masyarakat. Mereka akan lebih suka menyendiri dari pada
berkumpul atau berbincang dengan keluargannya, karena mereka sudah merasa asyik
dengan gadget-nya sendiri (Andoyo & Hening A, 2021; Gofar, 2023; Putra et al., 2019; Rani
et al., 2019; Suhendra et al., 2020; Ulya et al., 2021).

Bermain game online secara berlebihan membuat beberapa orang akan mengabaikan
tanggung jawab sosial mereka seperti pendidikan dan juga pertemanannya.
Ketidakseimbangan seperti ini dapat menyebabkan keretakan hubungan dalam
pertemanan ataupun dalam menempuh pendidikan (Ahmad Wildan et al., 2022; Pelawi,
2021). Selain itu beberapa game online memliki kompetisi yang dapat mempengaruhi
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perilaku pemain di dunia nyata, seperti munculnya perilaku agresif atau tidak
sabaran(Firmansyah & Fauziyah, 2023).

Psikologis

Kondisi psikis seorang remaja yang sering bermain game online dapat menyebabkan
ketagihan atau kecanduan, mereka tidak akan memiliki waktu untuk aktivitas lain
karena mereka sudah mengalami ketergantungan pada aktivitas game. Selain itu
bermain game online dapat menyebabkan kemarahan yang menjadikan emosi tidak
stabil, kekecewaan, dan agresifitas saat sering mengalami kekalahan dalam bermain
game. Dan pikiran mereka akan terganggu akibat terus-menerus memikirkan cara untuk
menang dalam permainan yang sedang mereka mainkan (Anggraini, 2024; Gofar, 2023;
Haibanissa et al., 2022; Ondang et al., 2020; Pelawi, 2021).

Solusi

Dari dampak - dampak yang sudah paparkan diatas masyarakat dan pemerintah itu
perlu mencari solusi terhadap masalah tersebut. Hal pertama yang harus dilakukan
adalah mengadakan sosialisasi terhadap para pelajar. Pencegahan itu lebih baik
daripada mengobati, dalam konteks ini sosialisasi adalah Pencegahan awal yang perlu
dilakukan. Sosialisasi atau penyuluhan bisa dilakukan dalam bentuk formal saja seperti
seminar disekolah, tetapi peran orangtua juga sangatlah penting (A. Akbar & Noviani,
2019; Dwi Praba, 2018). Selain sosialisasi pencegahan yang dilakukan selanjutnya bisa
dengan mengedukasi pelajar mengenai dampak negatif game online, yang dapat
dilakukan melalui seminar atau diskusi di sekolah, dan membuat jadwal atau mengatur
waktu yang menunjukkan kapan waktu bermain dan belajar (H. Akbar, 2020; Anggraini,
2024; Yulianti et al., 2020).

Selanjutnya ketika subjek sudah terlanjur terkena dampak negatif dari game online
perlu diadakannya fase pengobatan. Memberikan punishment adalah salah satu
caranya, seperti menyita handphone atau alat yang digunakan untuk bermain, kemudian
setelah itu memberikan batasan waktu pada subjek untuk bermain. Selain itu juga bisa
dengan cara membatasi koneksi internet dirumah untuk mengurangi ketergatungan
pada game online (Hadisaputra, 2022; Hermawan & Abdul Kudus, 2021). Ada cara lain,
daripada memberikan sanksi dan melawannya lebih baik mengambil dan
memanfaatkannya, yaitu dengan cara melibatkan game dalam memotivasi subjek untuk
belajar lebih giat (Prastius, 2020). Bisa dengan cara orang tua menawarkan izin kepada
anak untuk bermain game ketika berhasil menyelesaikan tujuan pembelajaran, seperti
sudah mencapai target hafalan atau mendapatkan peringkat (prestasi) kelas.

Diskusi
Kekuatan

Artikel ini memiliki beberapa kelebihan yang membuatnya bermanfaat. Pertama,
artikel ini mengikuti metode PRISMA yang sistematis, memastikan proses pencarian,
seleksi, dan analisis literatur dilakukan dengan jelas. Topik yang dibahas sangat relevan
dengan perkembangan teknologi dan dampaknya pada pelajar. Artikel ini memberikan
gambaran yang seimbang mengenai dampak positif, seperti peningkatan kemampuan
bahasa Inggris dan manajemen waktu, serta dampak negatif, termasuk masalah
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kesehatan fisik dan mental. Solusi praktis yang ditawarkan, seperti sosialisasi dan
pengendalian diri, sangat realistis dan aplikatif. Selain itu, artikel ini menggunakan kata
kunci yang komprehensif, memperluas cakupan literatur yang direview, dan
menunjukkan kerja sama tim yang baik dalam analisis data. Visualisasi diagram alur
PRISMA juga membantu mempermudah pemahaman proses seleksi sastra. Secara
keseluruhan, artikel ini menyajikan pembahasan yang mendetail dan mendalam
mengenai dampak game online pada pelajar

Keterbatasan

Artikel ini memiliki kelemahan yang memengaruhi kebenaran dan kedalaman
analisisnya. Kriteria inklusi dan eksklusif kurang spesifik tidak ada penilaian risiko, dan
jumlah literatur yang digunakan relatif terbatas. Analisis data bersifat deskriptif tanpa
kritik mendalam, dengan fokus yang kurang seimbang antara dampak positif dan
negatif. Diagram PRISMA yang disajikan kurang informatif, dan tabel ekstraksi data tidak
mencantumkan karakteristik penting dari kajian yang diulang. Selain itu, artikel juga
mengandalkan pengulangan dalam menulis, yang dapat mengurangi kualitas artikel
secara keseluruhan.

Kesimpulan

Bermain game online menjadi aktivitas yang populer saat ini. karena berbagai alasan,
seperti dapat menjadi hiburan dan menjadi cara untuk menghilangkan stres. Faktor lain
yang mendorong banyak orang bermain game online yaitu dengan ketersediaan
teknologi yang mudah di akses di berbagai perangkat yang dapat dimainkan kapan saja
dan dimana saja. Selain itu game online dapat memberi pengalaman yang
menyenangkan bagi pengguna dengan berbagai fitur yang dapat disesuaikan, baik
secara individual maupun dalam mode multiplayer bersama teman. Dengan ini game
online menjadi semakin diminati oleh banyak orang. Namun, bermain game online
memiliki dampak positif dan negatif bagi para pengguna yang perlu diperhatikan.
Dampak positifnya meliputi keterampilan dalam manajemen waktu, serta meningkatan
keterampilan kognitif, seperti pemecahan masalah dan berpikir strategis. Di sisi lain,
dampak negatifnya mencakup risiko kecanduan, gangguan kesehatan fisik karena
bermain terlalu lama, salah satu akibatnya adalah insomnia dan potensi munculnya
perilaku agresif. Oleh karena itu, keseimbangan dan pengelolaan waktu yang baik
menjadi kunci untuk memaksimalkan manfaat dan meminimalkan dampak buruk dari
bermain game online.
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