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ABSTRAK

Kecanduan game online merupakan gangguan mental ditandai dengan dorongan untuk bermain game hingga
berjam-jam bahkan hingga melupakan atau tidak memedulikan aktivitas lainnya. Penelitian di Bandar Lampung
didapatkan sebagian besar remaja mengalami kecanduan game online dalam kategori sedang. Tujuan pengabdian
kepada masyarakat ini adalah memberikan informasi melalui penyuluhan kesehatan tentang bahaya kecanduan game
online pada remaja di Desa Marga Agung Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan. Solusi yang ditawarkan adalah
penyampaian informasi melalui penyuluhan kesehatan tentang bahaya kecanduan game online. Kegiatan ini akan
dilaksanakan di Desa Marga Agung Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan pada bulan Mei-September 2025. Sasaran
kegiatan ini adalah remaja sebanyak 30 orang. Hasil yang diharapkan dari kegiatan pengabdian ini adalah
tersampaikannya materi tentang bahaya kecanduan game online pada remaja. Metode yang digunakan dalam
kegiatan ini adalah penyuluhan dan dilanjutkan dengan diskusi. Penyuluhan diharapkan dapat meningkatkan
pengetahuan remaja tentang pencegahan kecanduan game online. Materi penyuluhan yang diberikan mencakup
materi tentang pencegahan kecanduan game online. Diskusi dilakukan setelah pemberian materi selesai
dilaksanakan. Peserta bertanya tentang materi yang belum dipahami tentang pencegahan kecanduan game online.
Penyuluhan terbukti efektif meningkatkan pemahaman tentang pencegahan kecanduan game online.
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PENDAHULUAN

Kecanduan game online merupakan gangguan mental ditandai dengan dorongan untuk
bermain game hingga berjam-jam bahkan hingga melupakan atau tidak memedulikan aktivitas
lainnya, misalnya pekerjaan atau tugas sekolah 1. Jenis kecanduan ini bahkan bisa menyebabkan
penderitanya  mengalami  berbagai masalah  psikologis lain,  seperti gangguan
kecemasan dan depresi 2. Selain berbagai gejala psikologis di atas, orang yang kecanduan game
online juga bisa mengalami gejala fisik, seperti mudah lelah, sakit kepala atau migrain, nyeri
punggung, dan mata berkunang-kunang 3.

Kecanduan game online bisa dialami anak-anak, remaja dan orang dewasa.
Bermain game bisa menjadi hal yang menyenangkan untuk mengatasi stres. Namun, jika
dilakukan secara berlebihan, kebiasaan ini bisa berdampak buruk 4. Game online biasanya
dijadikan sebagai hobi untuk mengisi waktu luang. Game online yang dilakukan secara
berlebihan tentunya akan berdampak baik pada aktivitas maupun kesehatan °. Penelitian
Amerika Serikat menunjukkan bahwa 86% remaja menghabiskan waktu untuk bermain game.
Data Indonesia mendapatkan 16,5% masyarakat habiskan waktu main game online selama
pandemi Covid-19 ®. Penelitian di Jakarta, didapatkan 31% remaja kecanduan game online. Data
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Lampung menunjukkan bahwa terdapat anak-anak mengalami gangguan jiwa karena
kecanduang gadget dan game online’. Data Rumah Sakit Jiwa Lampung, mendapatkan kenaikan
jumlah pasien anak yang mengalami gangguan jiwa, pada September 2021 (88 anak), pada
Oktober 2021 (91 anak). Penelitian di Bandar Lampung didapatkan sebagian besar remaja
mengalami kecanduan game online dalam kategori sedang 8.

Kecanduan game online dapat berdampak pada kesehatan mental dan sosial. Kesehatan
mental merupakan keadaan sejahtera di mana setiap individu menyadari potensi dirinya sendiri,
dapat mengatasi tekanan hidup yang normal, dapat bekerja secara produktif. Sedangkan
kesehatan sosial terwujud apabila seseorang mampu berhubungan dengan orang lain atau
kelompok lain secara baik, tanpa membedakan ras, suku, agama atau kepercayaan, status sosial,
ekonomi, politik, dan sebagainya, serta saling toleran dan menghargai °.

Penelitian terdahulu mendapatkan adanya hubungan antara kecanduan game online
dengan tingkat depresi pada remaja. Semakin besar derajat ketergantungannya, maka akan
semakin membuat depresi pada remaja °. Penelitian terdahulu juga mendapatkan bahwa
dampak negatif pada perilaku sosial tersebut seperti jadi boros, menimbulkan efek ketagihan,
kehidupan real menjadi berantakan, membuat orang terisolisir dengan lingkungan sekitar,
mengganggu kesehatan, mengakibatkan pola makan dan tidur yang tidak teratur sehingga
mudah terserang penyakit 1.

Studi pendahuluan yang dilakukan di Desa Marga Agung, didapatkan masih tingginya
angka kecanduan game online. Wawancara pada 10 remaja yang kecanduan game online,
didapatkan data bahwa 8 orang menyatakan lupa akan waktu, merasa cemas, kurang
berinteraksi dengan lingkungan sosial. Sedangkan 2 orang menyatakan masih bisa mengatur
waktunya meskipun kecanduan game online. Hal ini akan berdampak pada kehidupan remaja di
masa mendatang, sehingga perlu dilakukan penelitian tentang dampak kesehatan mental dan
sosial akibat kecanduan game online.

Tingkat pengetahuan yang kurang pada remaja Desa Marga Agung terhadap dampak
kecanduan game online dapat dikarenakan kurang terpapar informasi. Solusi yang ditawarkan
adalah penyuluhan kesehatan pada remaja untuk menyampaikan informasi agar memiliki
pemahaman yang baik dampak kecanduan game online. Kegiatan ini diharapkan dapat
meningkatkan pemahaman remaja tentang dampak kecanduan game online. Pemahaman ini
diharapkan dapat menurunkan angka kejadian kecanduan game online dan akan meningkatkan
derajat kesehatan remaja.

Tujuan pengabdian kepada masyarakat ini adalah memberikan informasi melalui
penyuluhan kesehatan tentang bahaya kecanduan game online pada remaja di Desa Marga
Agung Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan.

METODE
Persiapan pelaksanaan kegiatan ini meliputi perizinan dari Fakultas Kedokteran
Universitas Lampung berupa surat tugas, perizinan lokasi pengabdian kepada masyarakat yaitu
di SMK Bintang Nusantara Marga Agung Kecamatan Jati Agung Kabupaten Lampung Selatan.
Survei lokasi dilaksanakan pada Rabu, 16 Juli 2025, dengan menemui kepala sekolah SMK
Bintang Nusantara, dan dilakukan kesepakatan tanggal pelaksanaan kegiatan yaitu Kamis, 17 Juli
2025, kemudian persiapan alat dan bahan, serta persiapan tempat berlangsungnya kegiatan.

Pelaksanaan kegiatan pada 17 Juli 2025 meliputi pemberian materi dan diskusi. Metode
yang digunakan dalam kegiatan ini adalah penyuluhan dan dilanjutkan dengan diskusi.
Penyuluhan diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan remaja tentang strategi mengurangi
kecanduan game online. Materi penyuluhan yang diberikan mencakup materi tentang strategi
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mengurangi kecanduan game online. Diskusi dilakukan setelah pemberian materi selesai
dilaksanakan. Peserta bertanya tentang materi yang belum dipahami tentang pencegahan
strategi mengurangi kecanduan game online.

Khalayak sasaran yang cukup strategis dalam kegiatan ini adalah 20 siswa/i atau remaja.
Evaluasi yang dilakukan untuk menilai keberhasilan kegiatan ini terdiri dari evaluasi awal,
evaluasi proses dan evaluasi akhir. Evaluasi awal dilakukan dengan memberikan pre-test kepada
peserta yang berisi pertanyaan-pertanyaan yang terkait dengan materi yang akan diberikan.
Hasil dari evaluasi ini berupa nilai skor tiap peserta, yang merupakan hasil pembagian dari
jawaban benar dengan total jumlah pertanyaan dikalikan 100. Evaluasi proses dilakukan dengan
melihat tanggapan peserta melalui pertanyaan-pertanyaan yang diajukan ataupun umpan balik
yang diberikan dalam diskusi. Evaluasi akhir dilakukan dengan memberikan post-test kepada
peserta yang berisi pertanyaan-Pertanyaan yang sama yang telah diberikan pada pre-test. Skor
nilai post-test dibandingkan dengan skor nilai pre-test. Apabila nilai post-test lebih tinggi dari
nilai pre-test maka kegiatan penyuluhan yang diberikan berhasil meningkatkan pengetahuan
peserta.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Kegiatan pengabdian ini dilakukan pada tanggal 17 Juli 2025 pukul 08.00 — 12.00. Kegiatan
pengabdian diikuti oleh siswa/i SMK Bintang Nusantara Marga Agung Lampung Selatan
sebanyak 30 orang. Kegiatan pengabdian ini mencakup kegiatan memberikan informasi melalui
penyuluhan kesehatan tentang bahaya kecanduan game online pada remaja di Desa Marga
Agung Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan.

Gambar 1: Peserta Kegiatan (a) dan narasumber pada kegiatan penyuluhan (b).

Evaluasi kegiatan pengabdian ini mencakup evaluasi penyuluhan, untuk mengetahui
tingkat keberhasilan penyuluhan yang diberikan, sebelum pelaksanaan penyuluhan diberikan
pre test terlebih dahulu dengan tanya jawab dan mengisi kuesioner. Penyuluh memberikan
beberapa pertanyaan dan kuesioner kepada seluruh peserta. Selanjutnya penyuluh memberikan
materi mengenai manajemen waktu untuk mengurangi penggunaan gadget. Setelah
penyuluhan selesai, diberikan post test dengan menggunakan pertanyaaan yang sama.

Peer group atau kelompok sebaya memiliki pengaruh signifikan terhadap pencegahan
kecanduan game online. Dengan peran yang aktif, kelompok sebaya dapat menjadi agen
perubahan positif dalam membentuk perilaku yang sehat dan mengurangi kecanduan pada
game online. Peran peer group dalam pencegahan kecanduan game online yaitu meningkatkan
kesadaran. Kelompok sebaya dapat membantu individu menjadi lebih sadar akan bahaya
kecanduan game online, baik secara fisik maupun psikologis. Mereka dapat berbagi informasi
tentang dampak negatifnya, seperti gangguan kesehatan, penurunan prestasi akademik, dan
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isolasi sosial. Selain itu adalah model perilaku positif. Jika anggota kelompok sebaya memiliki
perilaku yang positif, seperti menjaga keseimbangan antara bermain game dan aktivitas lain,
maka ini akan menjadi contoh bagi anggota kelompok lainnya. Mereka dapat belajar dari
pengalaman dan tindakan positif dari teman sebaya.'?

Kelompok sebaya juga dapat menciptakan lingkungan yang mendukung perubahan
perilaku. Mereka dapat saling mengingatkan untuk membatasi waktu bermain, mencari
kegiatan alternatif, dan menghindari faktor pemicu kecanduan. Mereka juga dapat memberikan
dukungan emosional ketika ada anggota kelompok yang sedang mengalami kesulitan dalam
mengurangi kecanduan. Kelompok sebaya dapat mendorong anggota untuk terlibat dalam
kegiatan lain yang sehat dan positif, seperti olahraga, hobi, atau kegiatan sosial. Ini akan
membantu mengurangi ketergantungan pada game online dan memberikan alternatif yang
menarik.:3

Adapun cara membangun peran positif peer group antara lain adalah dengan melibatkan
konselor sebaya dalam program pencegahan kecanduan dapat membantu meningkatkan
pengaruh kelompok sebaya. Konselor sebaya dapat memberikan bimbingan dan dukungan
kepada teman sebaya yang mengalami kecanduan. Selain itu dapat mengorganisir kegiatan
kelompok yang fokus pada pencegahan kecanduan, seperti diskusi, seminar, atau kegiatan
rekreasi, dapat membantu membangun kesadaran dan memberikan dukungan. Menciptakan
lingkungan di mana anggota kelompok sebaya dapat dengan terbuka berbicara tentang
pengalaman dan perasaan mereka terkait game online dapat membantu meningkatkan
kesadaran dan membangun dukungan. Dengan memanfaatkan peran kelompok sebaya yang
efektif, kita dapat menciptakan lingkungan yang lebih sehat dan mendukung untuk mencegah
dan mengatasi kecanduan game online.?4%>

SIMPULAN

Pengabdian ini menggunakan metode edukasi dan dilanjutkan dengan diskusi.
Penyuluhan diberikan untuk meningkatkan pengetahuan siswa/i tentang pencegahan bullying.
Materi penyuluhan yang diberikan mencakup materi tentang pencegahan bullying. Diskusi
dilakukan setelah pemberian materi selesai dilaksanakan. Peserta bertanya tentang materi yang
belum dipahami tentang pencegahan bullying. Penyuluhan terbukti efektif meningkatkan
pemahaman tentang pencegahan bullying pada siswa/l SMK Bintang Nusantara Marga Agung
Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan.
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