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Abstrak

Sosialisasi dampak kecanduan game online terhadap motivasi belajar siswa bertujuan untuk
meningkatkan pemahaman siswa terhadap dampak negatif yang ditimbulkan serta
memberikan pemahaman agar dapat meningkatkan motivasi belajar siswa di SMPN
Maubeli. Berdasarkan survei awal, sebanyak 60% siswa menunjukkan perilaku kecanduan
game online. Sosialisasi ini dilakukan melalui beberapa tahapan; 1) Survei, 2) Perencanaan, 3)
Pelaksanaan. Pelaksanaan sosialisasi dilakukan melalui; 1) Presentasi, 2) Diskusi dan Arahan,
3) Evaluasi. Sosialisasi kegiatan ini secara umum terlaksana dengan menggunakan metode
ceramah dan tanya jawab dan/atau diskusi interaktif antara peserta dan narasumber.
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memberi banyak
manfaat, termasuk dalam bidang hiburan digital yang sangat mudah diakses
oleh berbagai kalangan. Salah satu bentuk hiburan yang populer di kalangan
pelajar adalah game online, yang penggunaannya semakin meningkat seiring
dengan kemudahan akses melalui perangkat pintar dan jaringan internet.
Fenomena ini tidak hanya menjadi tren, tetapi juga memunculkan
kekhawatiran baru terkait perilaku adiktif terhadap game online di kalangan
siswa, khususnya pada jenjang SD hingga SMA.

Seorang individu dapat dikategorikan mengalami kecanduan apabila
menghabiskan waktu antara 2 hingga 10 jam per minggu untuk bermain game
online (Kusumawati et al., 2017). Namun, penelitian lain menyebutkan bahwa
rata-rata durasi penggunaan yang menunjukkan indikasi kecanduan berada
pada kisaran 20 hingga 25 jam per minggu (Sapira et al.,, 2022). Tingginya
intensitas bermain ini tidak terlepas dari faktor lingkungan, terutama pola asuh
keluarga. Kurangnya perhatian dan kontrol dari orang tua sering kali menjadi
pemicu utama kecenderungan anak dan remaja untuk mencari pelarian melalui
permainan digital (Rayfana et al.,, 2019). Kecanduan game online berdampak
langsung pada perubahan perilaku siswa dalam menjalani aktivitas belajar.
Kebiasaan bermain game online secara berlebihan seringkali mengganggu
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kemampuan siswa dalam mengatur waktu, mempertahankan konsentrasi, dan
menjalankan tanggung jawab akademik. Hal ini menyebabkan menurunnya
minat belajar serta kesulitan dalam membangun disiplin diri yang dibutuhkan
untuk meraih prestasi akademik yang optimal.

Berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa kecanduan game online
memiliki dampak yang signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan siswa.
Ratnaningsih et al. (2024) mengemukakan bahwa terdapat korelasi negatif yang
kuat antara intensitas bermain game online dengan motivasi belajar siswa.
Artinya, semakin tinggi tingkat kecanduan terhadap game online, maka semakin
rendah pula dorongan instrinsik siswa untuk belajar dan mencapai tujuan
akademiknya. Hal ini diperkuat oleh temuan Rifqy et al. (2022) yang
menunjukkan bahwa kecanduan game online berdampak langsung pada
penurunan hasil akademik. Siswa yang menghabiskan waktu berjam-jam di
depan layar untuk bermain game cenderung mengabaikan kewajiban berlajar,
menunda tugas, dan kurang fokus selama proses pembelajaran berlangsung.

Selain itu, kecanduan ini tidak hanya mempengaruhi aspek kognitif dan
prestasi saja, tetapi juga berdampak pada kualitas interaksi sosial siswa, baik di
lingkungan sekolah maupun di dalam keluarga. Oktavianti et al. (2021)
mengungkapkan bahwa anak-anak yang kecanduan game online cenderung
menarik diri dari interaksi sosial, mengalami kesulitan dalam menjalani
komunikasi yang sehat dengan teman sebayanya, serta kurang responsif
terhadap orang tua atau anggota keluarga lainnya. Gejala ini sering kali
ditandai dengan menurunnya produktivitas dalam aktivitas harian,
berkurangnya minat untuk berpartisipasi dalam kegiatan sosial, serta
meningkatnya ketergantungan terhadap dunia virtual. Kondisi ini tentu
memerlukan perhatian serius dari berbagai pihak, baik pendidik, orang tua,
maupun pembuat kebijakan untuk mengembangkan strategi yang dapat
menyeimbangkan penggunaan teknologi digital dengan kebutuhan
perkembangan psikososial dan akademik anak. Tanpa penanganan yang tepat,
kecanduan game online berpotensi menjadi penghambat utama dalam proses
tumbuh kembang anak di era digital ini.

Kesadaran dan peran aktif sekolah serta orang tua masih sangat minim
dalam mengatasi masalah ini. Banyak pihak belum memiliki pemahaman yang
memadai mengenai strategi penggunaan gadget secara sehat maupun
pendekatan edukatif dalam mencegah kecanduan game online pada anak-anak
khususnya pelajar. Untuk mengatasi permasalahan kecanduan game online
tersebut dikalangan pelajar diperlukan sinergi antara institusi pendidikan
tinggi dan sekolah. Dalam hal ini, tim pengabdian masyarakat memiliki
peranan penting dalam memberikan kontribusi nyata melalui kegiatan
sosialisai dan edukasi ke sekolah-sekolah. Melalui program pengabdian yang
terstruktur diharapkan dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih sehat
dan kondusif di sekolah.
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Hasil survei awal menunjukkan bahwa sebanyak 60% siswa kelas VII pada
SMPN Maubeli menjukkan perilaku kecanduan game online yang ditandai
dengan penggunaan waktu bermain game online lebih dari 10 jam per minggu.
Fakta ini mengindikasikan adanya urgensi untuk melakukan tindakan
preventif agar dampak negatif dari kecanduan game online tidak semakin
meluas dan mengganggu proses belajar siswa. Oleh karena itu, kegiatan
sosialisasi mengenai bahaya dan dampak kecanduan game online dianggap
sebagai langkah strategis dan relevan untuk menjawab kebutuhan nyata di
lingkungan sekolah tersebut. Kegiatan ini diharapkan dapat memberikan
pemahaman yang komprehensif bagi siswa tentang pentingnya pengelolaan
waktu, penggunaan teknologi secara bijak, serta membentuk kebiasaan digital
yang sehat sejak dini.

Kegiatan ini menggunakan metode sosialisasi yang ditujukan kepada
siswa-siswi SMPN Maubeli. Secara umum sosialisasi didefinisikan sebagai
proses penanaman atau transfer kebiasaan atau nilai dan aturan dari satu
generasi ke generasi lainnya dalam sebuah kelompok atau masyarakat. Dalam
sosialisasi juga dikenal sebagai teori peran karena diajarkan peran-peran yang
harus dijalankan oleh seseorang (Ananda Hadi Elyas, 2020). Sebelum
melakukan sosialisasi kepada siswa-siswi SMPN Maubeli, ada beberapa
tahapan yang dilakukan yaitu:

1. Survei

Kegiatan ini dilakukan dengan turun langsung ke SMPN Maubeli
dan berdiskusi dengan para staf pengajar dan juga siswa-siswi. Dari
hasil diskusi ditemukan bahwa masih banyak siswa-siswi yang
menghabiskan waktu untuk bermain game online daripada belajar atau
mengerjakan tugas yang diberikan oleh para guru. Dengan hasil yang
didapat oleh tim, maka disepakati untuk melakukan sosialisasi.

2. Perencanaan

Pada tahap ini, tim melakukan persiapan untuk melakukan
sosialisasi kepada siswa-siswi SMPN Maubeli dengan perencanaan
sebagai berikut:

a. Presentasi

Proses ini bertujuan memberikan sosialisasi dan pemahaman
kepada siswa-siswi tentang bahaya dari kecanduan bermain game
online. Adapun hal-hal yang dipresentasikan adalah game online,
dampak serta cara mengatasi kecanduan bermain game online.
Selain itu juga diberikan arahan bagaimana peran siswa-siswi
untuk saling mengingatkan sesama teman dalam menggunakan
hp untuk mengurangi bermain game online.

b. Diskusi dan Arahan

Sesi diskusi diberikan kepada siswa-siswi untuk mengajukan
pertanyaan serta menyampaikan pendapat. Sebagian siswa-siswi
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bertanya bagaimana mengatur waktu sehingga bisa bermain game
tanpa harus melupakan kewajiban untuk belajar. Adapun yang
bertanya bagaimana cara mengatasi seseorang yang sudah
kecanduan dalam bermain game. Dari pertanyaan tersebut
diberikan arahan untuk mengatur pola waktu saat bermain dan
belajar. Untuk yang sudah kecanduan, harus diberikan
pendampingan terutama dari orang tua dan guru.
3. Pelaksanaan
Tahap terakhir adalah pelaksanaan sosialisasi bagi siwa-siswi SMPN
Maubeli. Sosialisasi ini dilaksanakan sesuai dengan tahap perencanaan
sebelumnya. Kegiatan ini diikuti oleh siswa-siswa SMPN Maubeli
dengan sangat antusias.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1. Kegiatan Pengabdian

Kegiatan dilakukan pada tanggal 23 Mei 2025 bertempat di SMPN
Maubeli, berupa sosialisasi dampak game online terhadap motivasi belajar
siswa kelas VII SMPN Maubeli. Pelaksanaan kegiatan dibagi menjadi
beberapa sesi, diantaranya: (1) presentasi, (2) Diskusi dan Arahan, (3)

Evaluasi. Adapun secara lengkap sebagai berikut:

3.1.1 Presentasi

Tahapan pelaksanaan kegiatan diawali dengan pemaparan materi
oleh tim pengabdian mengenai pengertian game online, jenis-jenis game
yang populer di kalangan pelajar serta dampak positif dan negatif yang
ditimbulkan. Materi dirancang secara menarik menggunakan media
visual dan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa. Dalam sesi ini,
pemateri juga menjelaskan bahwa game online tidak sepenuhnya
bersifat negatif. Jika digunakan secara bijak, game dapat meningkatkan
kemampuan kognitif, strategi, bahkan kolaborasi. Namun, jika
digunakan secara berlebihan dan tidak terkontrol, game online dapat
menyebabkan kecanduan, menurunkan motivasi belajar, mengganggu
interaksi sosial, bahkan memengaruhi kesehatan fisik dan mental siswa.

Gambar 3.1. Kegiatan Peyampaian Materi
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3.1.2 Diskusi dan Arahan

Setelah sesi presentasi, kegiatan dilanjutkan dengan sesi diskusi
interaktif antara tim pengabdian dan siswa. Dalam sesi ini, siswa diberi
kesempatan untuk menyampaikan pengalaman pribadi mereka terkait
penggunaan game online, termasuk durasi bermain dan pengaruhnya
terhadap kegiatan belajar. Tim pengabdian memberikan tanggapan
serta arahan edukatif dengan pendekatan persuasif dan komunikatif.
Selain itu, siswa juga diajak untuk menyusun komitmen pribadi dalam
mengatur waktu bermain game secara sehat dan seimbang. Pendekatan
partisipatif ini bertujuan untuk membangun kesadaran dari dalam diri
siswa, bukan sekadar memberi larangan tanpa solusi.

A : /,/“ 5

Gambar 3.2. Kegiatan Diskusi dan Arahan

3.1.3 Evaluasi

Evaluasi kegiatan sosialisasi ini dilakukan dengan teknik
observasi dan tanya jawab terhadap siswa. Materi yang disampaikan
berfokus pada dampak game online terhadap motivasi belajar siswa,
khususnya menjelang wujian kenaikan kelas, dengan tujuan
mengarahkan siswa untuk lebih fokus dalam mempersiapkan diri
menghadapi ujian. Tim pengabdian juga memberikan pemahaman
mengenai pentingnya manajemen waktu serta membantu siswa kelas
VII SMPN Maubeli dalam memetakan pola belajar yang efektif guna
meningkatkan motivasi belajar siswa. Selama kegiatan berlangsung,
proses berjalan lancar dan siswa tampak antusias, ditunjukkan dengan
banyaknya pertanyaan seputar cara mengatur waktu belajar agar tidak
terlalu banyak digunakan untuk bermain game online. Kegiatan
sosialisasi ini dirasakan sangat bermanfaat oleh para siswa, karena
mampu membuka wawasan dan memberikan dorongan positif dalam
proses belajar.
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Sosialisasi mengenai kecanduan game online terhadap motivasi belajar siswa
telah memberikan pemahaman terhadap siswa tentang dampak negatif
penggunaan game online secara berlebihan, terutama pada aspek belajar, dan
pencapaian akademik. Melalui kegiatan ini, siswa mulai menyadari pentingnya
manajemen waktu dan keseimbangan antara hiburan digital dan tanggung
jawab belajar. Selain itu, berdasarkan hasil evaluasi sosialisasi ini juga
menumbuhkan kesadaran kritis siswa pada perilaku adiktif, serta membangun
komitmen untuk mengurangi ketergantungan terhadap game online demi
meningkatkan disiplin dan motivasi belajar siswa.
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