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PEMBERIAN EDUKASI BAHAYA GAME ONLINE PADA REMAJA 
 

RANGKUMAN 
 

Latar belakang: Pengguna internet tertinggi berdasarkan usia adalah usia 13-18 tahun sebesar 

75,50%, perangkat yang digunakan untuk mengakses internet tertinggi yaitu smartphone (44,16%), 

dan 54,13% pengguna internet di Indonesia memanfaatkan internet untuk bermain game online 

(APJII, 2017). Game Online saat ini memang menjadi salah satu trend khususnya pada remaja yang 

disebakan karena beberapa faktor. Tidak sedikit bahaya yang dapat terjadi karena terlalu sering 

bermain game online, salah satunya adalah kecanduan,  lupa waktu, dapat menyebabkan 

ketergantungan dan dapat mengganggu kesehatan. Tujuan: Memberikan informasi tentang 

pengertian, bahaya, dampak game online serta edukasi yang diberikan untuk mengatasi masalah 

yang timbul akibat game online. Metode: menggunakan buku saku sebagai media informasi karena 

buku berukuran kecil dapat dimasukkan ke kantong, dapat dibaca dimana saja dan kapan saja. 

Kata Kunci: Smartphone, Game Online, Remaja 
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GIVING ONLINE GAME HAZARDS EDUCATION IN ADOLESCENTS 

 

SUMMARY 

Background: The highest internet users based on age are aged 13-18 years at 75.50%, the highest 

devices used to access the internet are smartphones (44.16%), and 54.13% of internet users in 

Indonesia use the internet to play games online (APJII, 2017). Online games are currently 

becoming a trend, especially for adolescents due to several factors. There are many dangers that 

can occur due to playing online games too often, one of which is addiction, forgetting time, can 

cause addiction and can interfere with health. Purpose: Providing information about the meaning, 

dangers, impact of online games and education provided to overcome problems arising from 

online games. Method: use a pocket book as an information medium because small books can be 

put in a pocket, can be read anywhere and anytime. 
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