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Hubungan Durasi Penggunaan Gawai ( Gadget) Terhadap Kasus Computer 

Vision Syndrome pada komunitas Game di Makassar  

ABSTRAK 

Pendahuluan : Gawai (gadget) sudah menjadi kebutuhan sehari-hari masyarakat 

modern, mulai dari laptop, tablet atau ponsel pintar. Semua perangkat teknologi 

yang canggih tersebut tidak sekedar menjadi alat komunikasi dan hiburan, tetapi 

juga untuk mengetahui berbagai informasi dan pengetahuan. Kerenannya tak 

mengherankan bila banyak orang asyik menggunakan gadget sehingga lupa waktu. 

Kemajuan teknologi membuat perubahan yang begitu besar pada nilai-nilai 

kebudayaan. Kecenderungan masyarakat terutama mahasiswa yang hidup 

bergantung dengan gadget yang dimiliki inilah, yang membuat hal ini menarik 

untuk diteliti dank arena peminat gadget sangat banyak. Setiap hal di dunia ini 

apabila digunakan secara baik akan menimbulkan hal yang baik, sebaliknya jika 

digunakan secara berlebihan akan menimbulkan beberapa dampak terhadap 

kesehatan pemakai. 

American Optometric Association (AOA) mendefinisikan Computer Vision 

Syndrome sebagai kumpulan gejala yang terjadi pada mata yang disebabkan oleh 

penggunaan komputer, tablet, handphone atau alat elektronik lainnya dalam waktu 

yang cukup lama. Kering dan nyeri pada leher dan punggung badan. Sejauh mana 

seseorang individu itu mengalami gejala visual sering kali bergantung pada tungkat 

kemampuan visual mereka dan jumlah waktu yang dihabiskan untuk melihat layar 

digital. 

Metode : Penelitian ini menggunakan desain observarsional dengan studi potong 

lintang (cross sectional study) untuk mengetahui hubungan durasi penggunaan 

gawai dengan kasus computer vision syndrome pada komunitas Game di Makassar. 

Data yang telah terkumpul selanjutnya diolah dan di analisis. Pada penelitian ini, 

setelah dikumpulkan, data diolah, disajikan dalam table. Dalam menganalisis data, 

pengujian data dilakukan dengan menggunakan uji statistic korelasi untuk 

mengetahui sejauh mana kekuatan hubungan antara durasi penggunaan gawai 

(gadget) terhadap kejadian computer vision syndrome. Pengolahan data bisa 

menggunakan program computer SPSS. 

Kesimpulan : Ada hubungan antara durasi pengunaan gawai dengan gejala 

computer vision syndrome  pada pemain game di kota Makassar. 

Kata kunci :Hubungan antara durasi pengunaan gawai dengan gejala computer 

vision syndrome. 
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ABSTRACTS 

 

Introduction: Gadgets have become the daily necessities of modern society, ranging 

from laptops, tablets or smart phones. All of these sophisticated technological 

devices are not just tools for communication and entertainment, but also for knowing 

various information and knowledge. The cool thing is it's not surprising that many 

people are absorbed in using gadgets to forget the time. Technological advances 

have made enormous changes in cultural values. 

The tendency of the community, especially students who live depends on this gadget, 

which makes it interesting to study and because there are so many gadget 

enthusiasts. Every thing in this world if used properly will cause good things, on the 

contrary if it is used excessively it will cause some impact on the user's health. 

The American Optometric Association (AOA) defines Computer Vision Syndrome 

as a collection of symptoms that occur in the eye caused by the use of computers, 

tablets, mobile phones or other electronic devices in a long time. Dry and painful on 

the neck and back of the body. The extent to which an individual experiences visual 

symptoms often depends on the level of their visual abilities and the amount of time 

spent viewing digital screens. 

Method: This study used an observational design with a cross sectional study to determine 

the relationship between the duration of the use of the device and the case of computer 

vision syndrome in the Game community in Makassar. The collected data is then processed 

and analyzed. In this study, after being collected, the data is processed, presented in a table. 

In analyzing the data, data testing is performed using a statistical correlation test to 

determine the extent of the strength of the relationship between the duration of the use of a 

gadget (gadget) to the incidence of computer vision syndrome. Data processing can use the 

SPSS computer program. 

Conclusion: There is a relationship between the duration of the use of the device and the 

symptoms of computer vision syndrome in game players in the city of Makassar. 

Keywords: The relationship between the duration of use of the device and symptoms of 

computer vision syndrome 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar belakang 

Gawai (gadget) sudah menjadi kebutuhan sehari-hari masyarakat 

modern, mulai dari laptop, tablet atau ponsel pintar. Semua perangkat 

teknologi yang canggih tersebut tidak sekedar menjadi alat komunikasi dan 

hiburan, tetapi juga untuk mengetahui berbagai informasi dan pengetahuan. 

Kerenannya tak mengherankan bila banyak orang asyik menggunakan gadget 

sehingga lupa waktu. Kemajuan teknologi membuat perubahan yang begitu 

besar pada nilai-nilai kebudayaan. Kecenderungan masyarakat terutama 

mahasiswa yang hidup bergantung dengan gadget yang dimiliki inilah, yang 

membuat hal ini menarik untuk diteliti dank arena peminat gadget sangat 

banyak. Setiap hal di dunia ini apabila digunakan secara baik akan 

menimbulkan hal yang baik, sebaliknya jika digunakan secara berlebihan 

akan menimbulkan beberapa dampak terhadap kesehatan pemakai. 

Penggunaan gawai mempunyai banyak manfaat, namun secara 

bersamaan gawai memiliki dampak negative. Salah satunya disebabkan oleh 

menatap layar monitor gawai terlalu lama. Monitor sebagai salah satu 

perangkat gawai dapat menimbulkan radiasi sinar x, sinar ultraviolet, 

gelombang mikro (Microwave), radiasi elekromagnetik frekwensi sangat 

rendah (Very Low Frequency / VLF), radiasi elekromagnetik frekwensi amat 

sangat rendah ( Extremely Low Frequency / ELF) (Hartono,2014).  
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Penggunaan gawai pada anak-anak dengan intensitas berlebihan akan 

beresiko  menyebabkan masalah mata seperti sakit kepala, penglihatan kabur, 

susah melihat objek yang jauh dan sering menyipitkan mata ketika melihat 

onjek yang jauh dan ketidaknyamanan pada mata (Puspa, 2018). Menurut 

American Optometric Association (2010), saat ini anak didapatkan cederung 

memainkan gawai selama kurang lebih 7 jam perhari. 29% anak balita dan 

70%  anak usia sekolah sudah bias memainkan gawai dengan mudah (Sundus, 

2018) 

American Optometric Association (AOA) mendefinisikan Computer 

Vision Syndrome sebagai kumpulan gejala yang terjadi pada mata yang 

disebabkan oleh penggunaan komputer, tablet, handphone atau alat elektronik 

lainnya dalam waktu yang cukup lama. Kering dan nyeri pada leher dan 

punggung badan. Sejauh mana seseorang individu itu mengalami gejala 

visual sering kali bergantung pada tungkat kemampuan visual mereka dan 

jumlah waktu yang dihabiskan untuk melihat layar digital. (American 

Optometric Association, 2017). 

Dengan demikian, penelitian ini dilakukan untuk melihat hubungan 

durasi penggunaan gawai (gadget) terhadap kasus Computer Vision Syndrome 

pada komunitas Game di Makassar  

 

1.2 Perumusan Masalah  

Gawai dapat mempermudah komunikasi dengan orang lain yang 

berada jauh dengan cara SMS, telepon atau dengan semua aplikasi yang 

dimiliki dalam gawai tetapi gawai juga menimbulkan gejala pada mata seperti 
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mata kering, kelelahan mata, penglihatan kabur dll biasanya di sebut dengan 

computer vision syndrome, berdasarkan latar belakang masalah yang telah 

dijelaskan maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah ada 

hubungan durasi penggunaan gawai (gadget) terhadap kasus computer vision 

syndrome Syndrome pada komunitas Game di Makassar?”  

 

1.3 Tujuan Penelitian 

1.3.1 Tujuan Umum 

 Diketahui hubungan  penggunaan gawai (gadget) terhadap kasus 

computer vision syndrome pada komunitas game di Makassar.  

 

1.3.2 Tujuan khusus 

1. Untuk mengetahui apakah ada tanda dan gejala dari Computer Vision 

Syndrome yang di alami oleh gamers. 

2. Untuk menilai hubungan antara durasi penggunaan gawai (gedged) 

terhadap kasus Computer Vision Syndrome pada gamers. 

1.4 Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Penelitian 

i. Manfaat bagi penelitian 

1) Mengembangkan ilmu pengetahuan yang sudah dipelajari, 

khususnya di bidang ilmu kesehatan mata 

2) Megembangkan minat dan kemampuan peneliti dalam bidang 

penelitian. 

ii. Manfaat bagi masyarakat 
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1) Menambah ilmu pengetahuan masyarakat mengenai factor risiko 

yang berhubugan denga kejadian computer vision syndrome 

2) Memberikan edukasi preventif untuk mencegah dan mengurangi 

gejala computer vision syndrome 

iii. Manfaat bagi Institusi 

Hasil penelitian diharapkan dapat mejadi tambahan pustaka 

dalam kajian mengenai computer vision syndrome 

iv. Manfaat bagi penelitian lain 

 Dapat dijadikan dasar untuk penelitian lain dan 

pengembangan dari penelitian selanjutnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5 
 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

1.1 Computer Vision Syndrome 

1.1.1 Definisi  

Menurut American Optometric Association (AOA), computer 

vision syndrome adalah sekumpulan gejala yang terjadi pada mata 

yang disebabkan oleh penggunaakan komputer, tablet, handphone atau  

elektronik lainnya dalam waktu yang cukup lama. Telah disimpulkan 

bahwa CVS ditandai oleh gejala visual yang diakibatkan interaksi 

dengan layar komputer daan lingkungannya. Dalam kebanyakan kasus 

terjadi karena tuntutan visual terhadap tugas melebihi kemampuan 

visual individu untuk kinerja tugas yang nyaman. (American 

Optometric Association 2017). 

1.1.2 Etiologi 

Penyebab computer vision syndrome adalah multifactorial. 

Menurut AOA, sekumpulan gejala yang terjadi pada mata bias 

disebabkan oleh pencahayaan yang kurang bagus, silau pada kaca yang 

digital, jatak penglihatan antara mata dengan kaca layar yang tidak 

benar, posisi saat menggunakan alat elektronik yang tidak benar, 

adanya gangguan visus yang tidak dikoreksi dan kombinasi dari 

beberapa factor yang disebutkan. Menurut Chakrabati, penyebab CVS 

adalah kombinasi masalah visual individu, kondisi tempat kerja yang 
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buruk dan kebiasaan kerja yang tidak benar. (Meena 

Chankrabarti,2007) 

1.1.3 Epidemiologi 

Dalam sebuah artikel New York Times yang berjudul ‘Screen 

Addiction Is Taking a Toll on Children’, American Association of 

Pediatrics mengutip statistic yang mengejutkkan dari sebuah studi 

yayasan keluarga Kaiser pada tahun 2010 yang menyatakan bahwa, 

“Rata-rata orang berusia 8-10 tahun menghabisakan hamper 8 jam 

dalam sehari dengan menggunakan berbagai media seperti televise, 

komputer, dan anak-anak dan remaja yang lebih menghabiskan lebih 

dari 11 jam dalam sehari. ( Jane E Brody, 2015) 

Menurut The Vision Council’s 2016 Digital Eye Strain Report, 

hampir 90% orang AS menggunakannya selama lima jam atau lebih 

dalam sehari. 76% orang AS menggunakan perangkat digital sebelum 

tidur dan 70% orang AS menggunakan dua atau lebih perangkat digital 

dalam waktu yang bersamaan. 65% orang AS melaporkan bahwa 

mereka mengalami gejala Digital Eye Strain. ( Blue Cross Blue Shield 

of Texas, 2016) 

1.1.4 Patofisiologi Computer Vision Syndrome (CVS) 

 Mekanisme fokus mata pada manusia merespon baik pada 

gambar tepi yang terdefinisi dengan baik dengan latar belakang dan 

kontras yang baik antara latar belakang dan huruf namun kurang 

berespon baik terhadap karakter elektronik pada visual display 

terminal (VTD). Pekerjaan visual pada komputer sering melibatkan 
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saccadic eye movement, akomodasi dan konvegensi yang kesemuanya 

aktivitas otot mata yang berterusan. 

Karakter pada layar komputer terdiri dari titik-titik kecil yang 

disebut piksel. Setiap piksel terang ditengahnya dan buram pada tepi 

luarnya. Hal ini menyebabkan karakter elektronik memiliki tepi yang 

buram dibandingkan dengan huruf pada kertas dengan tepi yang tajam. 

Selanjutnya membuat mata sangat sulit untuk mempertahankan fokus 

pada piks el dan akhirnya mata akan fokus di belakang layar. Ini 

disebut Resting Point of Accomodation (RPA). Dengan demikian, mata 

akan berusaha memfokuskan kembali ke layar dan proses terus 

menerus ini bias sehingga menyebabkan kelelahan mata. (Akinbinu 

T.R. et al, 2014) 

1.1.5 Faktor Risiko Computer Vision Syndrome (CVS) 

ada beberapa faktor yang berkontribusi terhadap CVS antara lain: 

Umur 

Produksi air mata biasanya menurun sering bertambahnya usia. 

Mata kering sering terjadi akibat penuaan. Dry Eye Disease (DED) 

bisa terjadi pada laki-laki dan perempuan pada peringkat umur apapun 

namun lebih banyak pada pascamenopouse. DED merupakan salah 

satu dari gejala CDV. (Jose M Benitez-del-Castilo et al, 2013) 

Jenis Kelamin 

Prevalensi DED atau keluhan mata kering dua kali lebih sering 

dialami perempuan dibandingkan laki-laki. DED adalah masalah yang 

signifikan sehingga hampir 35% dari populasi dan dua pertiga 
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penderita adalah wanita. Dengan resiko lebih tinggi pada wanita 

pascamenopouse. ( Colin Chan, 2015) 

Menopouse 

Perubahan hormone telah diidentifikasi dapat menyebabkan Dry 

Eye Syndrome (DES). Sekumpulan individu yang mengalami DES 

kebanyakan terdiri dari perempuan pascamenopouse. Namun, untuk 

menilai hubungan antara kontribusi menopause dan penuaan terhadap 

DES masih sukar. (Jose M Benitez –Del-Castilo et al,2013) 

Faktor Lingkungan 

Kornea yang merupakan bagian anterior dari mata sangat 

sensitive terhadap lingkungan sekitar misalnya dari faktor lingkungan 

seperti pada perkantoran, adanya gangguan ventilasi udara yang 

kering, debu atau kontaminan bangunan yang dapat mempengaruhi 

terjadinya kejadian CVS. (Jose M Benitez-del-Castillo et al, 2013) 

Frekuensi Berkedip 

Kurangnya frekuensi berkedip, mengakibatkan penggunaan alat 

perangkat mengalami keluhan penglihatan  seperti mata kering, mata 

berair, nyeri mata ataupun nyeri kepala (Jose M Benitez-del-Castillo et 

al,2013) 

Durasi Penggunaan Komputer 

 Durasi penggunaan komputer lebih lama cenderung 

menghasilkan keluhan jangka panjang yang bertahan, bahkan saat 

pekerjaan selesai. Semakin lama otot atau kelompok otot yang sama 
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digunakan, semakin besar kemungkinan kelelahan lokal dan umum 

pada tubuh pengguna (Jose M Benitez-del-Castillo et al 2013) 

Faktor Komputer 

Penjelasan fisiologis untuk tantangan untuk mengakomodasi 

adalah bahwa jarak dekat menyebabkan kelebihan akomodasi yang 

mengakibatkan kerja keras otot-otot siliaris mata yang diwujudkan 

sebagai kelemahan mata dan nyeri kepala ( Akinbinu T.R. et al, 2014) 

Penggunaan Lensa Kontak 

Studi yang meneliti efek penggunaan lensa kontak pada 

Computer Vision Syndrome menunjukkan bahwa pemakaian lensa 

kontak cenderung menderita CVS dari pada pemakai non-lensa, 

dengan prevalensi 65% vs 50%. Pekerja yang memakai lensa kontak 

dan terpapar computer lebih dari 6 jam perhari lebih mungkin 

menderita CVS dari pada pemakai non-lensa yang bekerja di komputer 

dengan jumlah waktu yang sama.(Tauste A et al,2016) 

Obat-obatan 

Obat-obatan seperti diuretic, psikotomimetik dan antihipertensif 

menjejaskan pengeluaran air mata, menyumbang kepada peningkatan 

risiko mata kering berkaitan komputer. (Zahid,2016) 

1.1.6 Gejala Computer Vision Syndrome (CVS) 

Gejala CVS dibagi menjadi 4 kategori yaitu astenopia, gelaja 

yang berkaitan dengan permukaan okuler, gejala visual dan 

eksraokuler. (Meena Chakrabarti,2007) 

Gejala Astenopia 
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Astenopia atau dikenal sebagai mata tegang atau mata lelah 

merupakan gangguan pada mata yang disebabkan oleh penglihtan 

dekat dalam waktu yang lama. Penyabab dari astenopia adalah 

kelelahan pada otot siliaris dan otot eksraokuler akibat akomodasi 

dalam jangka yang lama dalam penglihatan yang dekat. Gejala 

astenopia terdiri dari nyeri kepala, sulit untuk fokus, mata pedih, mata 

terasa berat dan nyeri. (Meena, Chakrabarti,2007) 

Gejala yang berkaitan dengan permukaan okuler 

Mata berkedip dapat membantu mengalirkan ke seluruh 

permukaan mata. Frekuensi berkedip bergantung pad akativitas yang 

dilakukan. Frekuensi berkedip bergantung pada aktivitas yang di 

lakukan. Apabila menggunakan komputer, frekuensi berkedip menurun 

karena mata sedang fokus pada VDT dan pergerakan okuler juga 

terbatas. Hal ini menyebabkan mata menjadi kering dan teriritasi. 

(Meena Chankrabarti, 2007) 

Gejala Visual 

Ketika melihat objek dekat. Otot-oto mata melakukan 

konvergasi dan memfokuskan pandangan pada objek tersebut. Apabila 

otot mata gagal melakukan konvergasi, hal ini bisa menyebabkan 

keluhan penglihatan ganda pada penggunaan komputer yang terlalu 

lama. (Menaa Chankranarti, 2007) 

Gejala Ekraokuler 

Mata tegang dan astenopia, dapat dikategorikan menjadi 2 tipe 

yaitu tipe internal dan tipe eksternal. Tipe internal terjadi sensai 
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keteganggan dan rasa nyeri yang dirasakan didalam mata dan 

disebabkan oleh tekanan mekanisme akomodasi dan konvergasi. Tipe 

eksternal terdiri dari sensasi kekeringan dan iritasi dibagian depan 

mata dan disebabkan oleh kondisi yang kurang praktis yang 

menyebabkan mata rentan mengalami kekeringan dari iritasi.(J.E. 

Sheedy ,2007) 

Mekanisme yang mungkin terjadi adalah bahwa kondisi 

penampakan yang buruk menyebabkan kontraksi otot orbicularis oculi 

pars orbitalis dalam upaya memperbaiki penglihatan sehingga 

menyebabkan frekuensi berkedip yang berkurang, sehingga 

mengakibatkan kondisi mata kering. (The Vision Council, 2016) 

1.2 Gawai (gadget) 

1.2.1 Pengertian Gawai 

Gawai atau gadget menurut Kamus Besar Indonesia (2016) 

adalah alat elektronik dengan fungsi praktis yang menyediakan banyak 

fitur aplikasi seperti tablet, smartphone, notebook dan lain sebagainya. 

Gawai memiliki berbagai aplikasi yang bisa memudahkan kerja. 

1.2.2 Manfaat Gawai 

Penggunaan gawai telah menjangkau berbagai lapisan 

kehidupan masyarakat dari segala bidang, usia dan tingkat pendidikan. 

Penggunaan oleh orang dewasa, biasa digunakan untuk alat 

komunikasi, mencari informasi atau Browsing, youtube, bermain game 

ataupun lainnya. Pemakaian gawai pun dapat memiliki waktu yang 
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beragam dan berbeda durasi serta intensitas pemakaiannya pada orang 

dewasa dan anak-anak (Rozalia,2017) 

1.2.3 Dampak Positif dan Negatif pada Gawai 

Dampak positif dan penggunaan gawai adalah: 

a) Mempermudahkan komunikasi : gawai dapat mempermudah 

komunikasi dengan orang lain yang berada jauh dengan cara 

sms, telepon atau dengan semua aplikasi yang dimiliki dalam 

gawai. 

b) Menambah pengetahuan : gawai dapat memperudah mengakses 

atau mencari situs tentang pengetahuan dengan menggunakan 

aplikasi yang berada di dalam gawai. 

c) Menambah teman : banyaknya jejaring social yang 

bermunculan akhir-akhir ini memperudah menambah teman 

melalui jejaring social yang ada melalui gawai. 

d) Munculnya metode-metode pembelajaran yang baru : dengan 

kemajuan teknologi terciptalah metode-metode baru yang 

membuat siswa mampu memahami materi-materi yang abstrak 

kerena materi tersebut dengan bantuan teknologi bisa dibuat 

abstrak. 

Dampak negative dari penggunaan gawai adalah : 

a) Merusak mata : ketika mata diajak terus-menerus fokus pada 

benda kecil mata akan kering dan di tingkat paling ekstrim bisa 

menderita infeksi 
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b) Mengubah postur tubuh : tubuh bereaksi akan kebiasaan yang 

dilakukan sehari-hari. Ketika kerap melihat ponsel leher dan 

pundak turut terkena efeknya 

c) Kulit wajah kendur : seiring usia elastisitas kulit menurun 

ditambah lagi dengan kebiasaan melihat ke bawah saat bersama 

ponsel dalam durasi lama 

d) Mengganggu pendengaran : hampir setiap pengguna ponsel atau 

tablet tampak menggenakan headphone untuk mendengarakan 

music. Namun ini tidak baik jika terus-menerus dilakukan. 

Apabila dengan volume yang terlalu besar 

e) Mengganggu saat istirahat : gawai menganggu hormon 

melatonin yang akan turut membuat tidur jadi terganggu. 

(Chusna,2017) 

1.2.4 Radiasi Elektromagnetik pada Gawai 

Monitor adalah salah satu perangkat gawai yang mampu 

menimbulkan radiasi elekromagnetik. Penggunaan gawai dalam waktu 

lama menyebabkan gangguan fisiologi pada mata. (Permana,2015) 

a. Usia-usia tua lebih rentan mengalami dampak radiasi 

b. Genetik: perbedaan genetik mempengaruhi penyerapan radiasi 

pada tubuh 

c. Jenis kelamin: wanita lebih rentan dari pada laki-laki terhadap 

dampak radiasi dari gawai 

d. Durasi paparan : penggunaa gawai cukup lama akan menimbulkan 

dampak radiasi yang lebih besar 
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e. Intesitas radiasi : semakin tinggi intesitas radiasi gawai semakin 

besar dampak radiasi.( Lewicka,2015) 

1.3 Game Online 

1.3.1 Definisi 

online game merupakan salah satu permainan yang harus 

menggunakan jaringan internet dan dimainkan secara multiplayer atau 

lebih dari satu orang pemain. online game sendiri belum begitu 

terkenal layaknya bisnis secara online. Menurut Liga Game Indonesia, 

online game berawal dari masuknya nexia online yang menciptakan 

game pertama kali dan diproduksi oleh LYTO. LYTO sendiri 

merupakan perusahaan dan server salah satu game Indonesia yang 

bernama Ragnarok online (Ramadhani, 2013) 

1.3.2 Dampak positif dan negatif online game 

Ada beberapa dampak negatif dan positif game online antara lain: 

Dampak Negatif 

Dampak negatif bagi pelajar yang bermain game online di warung 

internet meliputi: 

 a. Dampak Sosial. Game online membuat anak menjadi jarang 

berkumpul dengan keluarga. Hal tersebut terlihat dari banyak 

anak yang bermain di warnet dari pada berkumpul dengan 

keluarga dirumah. Tujuan anak-anak tersebut sebenarnya hanya 

untuk menghilangkan rasa bosan, namun seharus ada kontrol dari 

pihak lain misalnya orang tua agar tidak ketergantungan terhadap 

game online. 
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 b. Dampak psikis. Game online membuat anak menjadi ketagihan dan 

selalu ingin memainkan permainan tersebut. Hal tersebut dapat 

dilihat anak akan melakukan berbagai cara untuk memuaskan 

keinginannya tersebut seperti dengan cara membolos sekolah. 

c. Dampak fisik. Anak belum merasakan dampaknya secara langsung, 

yang mereka rasakan secara langsung dampak negatif dari bermain 

game online secara fisik. Hal ini dikarenakan usia anak yang masih 

dalam masa pertumbuhan, sehingga belum bisa merasakan dampak 

jangka panjangnya. Game online dapat menyebabkan syaraf mata 

dan otak terganggu, serta dapat menyebabkan dampak fisik lainnya 

terutama pada organ dalam manusia. 

Dampak Positif 

Dampak positif dari online game adalah individu dapat memiliki 

kreativitas yang baik dan memiliki jalan pemikiran yang lebih tajam 

untuk mengambil suatu keputusan, dari online game juga individu 

dapat berkomunikasi dengan individu lain yang belum dikenal baik 

didalam maupun diluar negeri. Selain itu, bermain online game dapat 

meningkatkan kemampuan bahasa dari pemain dilihat dari 

penambahan kosa kata uang lebih beragam karena komunikasi dapat 

dijalankan langsung kepada individu yang bersangkutan dan juga dapat 

dijadikan mata pencaharian. 

 


