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Abstrak 
Kecanduan game online saat ini menjadi permasalahan yang dominan dihadapi remaja Indonesia. Tingkat 
kecanduan terhadap game online di Indonesia menjadi salah satu yang tertinggi untuk Kawasan Asia Tenggara. 
Keberadaan game online yang awalnya menjadi hiburan yang murah meriah, semakin hari malah menjadi suatu 
penyakit jiwa yang meresahkan para orangtua. Kehadiaran game online banyak menarik perhatian kalangan 
remaja di masayarakat. Sampai saat ini, permainan game online sangat digemari para remaja, terutama yang 
masih duduk dibangku sekolah. Kemudahan untuk mengakses game online ini dapat berdampak buruk jika tidak 
disikapi dengan baik. Pelaksanaan kegiatan ini merupakan bentuk pengabdian kepada Masyarakat berupa 
sosialisasi bahaya kecanduan game online yang dilaksanakan di Pondok Pesantren Al-Ishlahuddiny yang 
berlokasi di Kediri Lombok Barat NTB. Kegiatan ini secara umum terlaksana dengan menggunakan metode 
ceramah dan tanya jawab dan/atau diskusi interaktif antara peserta dan narasumber. Melalui kegiatan sosialisasi 
ini bertujuan untuk memberikan edukasi kapada para peserta sosialisasi yaitu para santri Pondok Pesantren Al-
Ishlahuddiny tentang bahaya kecannduan game online, dan bagaimana mengatasi permasalahan untuk orang 
yang sudah terlanjur kecanduan game online. 
Kata kunci – Bahaya game online, kecanduan, santri  

 
Abstract 

Abstract Online gaming addiction is currently the dominant problem faced by Indonesian adolescents. The level 
of addiction to online games in Indonesia is one of the highest in the Southeast Asian region. The existence of 
online games, which was originally a cheap entertainment, is increasingly becoming a mental illness that is 
troubling parents. The presence of online games attracts a lot of attention among teenagers in society. Until now, 
online games are very popular with teenagers, especially those who are still in school. The ease of accessing online 
games can have a negative impact if not addressed properly. The implementation of this activity is a form of 
community service in the form of socialization of the dangers of online game addiction carried out at the Al-
Ishlahuddiny Islamic Boarding School located in Kediri West Lombok NTB. This activity was generally carried 
out using lecture and question and answer methods and / or interactive discussions between participants and 
speakers. Through this socialization activity aims to provide education to the socialization participants, namely 
the students of Al-Ishlahuddiny Islamic Boarding School about the dangers of online game addiction, and how to 
overcome problems for people who have already been addicted to online games.   
Keywords – the dangers of games online, addiction, students 
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PENDAHULUAN   
Pada saat ini, perkembangan teknologi bisa dirasakan oleh manusia di seluruh dunia. Dimana 

teknologi yang berkembang saat ini mampu meringankan pekerjaan individu serta digunakan dalam 
semua sektor kehidupan (Rahman & Nursalim, 2021). Dengan teknologi, individu dapat melakukan 
berbagai aktivitas mulai dari hal dasar seperti berkomunikasi hingga hingga hal yang menyenangkan 
seperti hiburan. Bermain Game Online merupakan salah satu aktivitas yang menyenangkan dan 
menjadi hiburan bagi penggunannya (Rahmi, 2019). Bermain Game Online menjadi semakin popular 
di seluruh penjuru dunia, salah satunya di Indonesia. Hasil survey yang dilakukan oleh Asosiasi 
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) dalam Buletin APJII Tahun 2020 mencatat bahwa salah 
satu konten hiburan yang banyak dipilih oleh Masyarakat Indonesia adalah Game Online, yaitu sebesar 
16,5% dan akan diprediksi meningkat sebanyak 21,6% di Tahun 2020 (dahwilani, 2020). Sejalan dengan 
hal tersebut, Perusahaan Verizon juga menyatakan bahwa pengguna Game Online meningkat 75% 
selama masa pandemi covid-19 (CNN Indonesia, 2020).  

Hasil survey yang dilakukan oleh Lembaga Decision Lab pada tahun 2018 mencatat bahwa 
game online terbanyak di Indonesia rata-rata berusia 16 tahun sampai 24 tahun, yaitu dengan 
presentase 27% (Lokadata, 2018). Data tersebut sejalan dengan Griffiths dkk. (2004) yang menyatakan 
bahwa anak-anak menghabiskan waktu lebih banyak dalam bermain game online daripada orang 
dewasa. Hal tersebut disebabkan pertama karena anak-anak sangat mudah tertarik dan mengikuti 
perkembangan yang ada, serta mudahnya anak-anak terjerumus dalam hal-hal yang baru seperti game 
online (Jordan & Anderson, 2016).  

Game online memang menarik, namun memiliki ciri khas yang membuat anak remaja 
kecanduan bermain game online secara terus menerus sehingga berdampak pada psikologis mereka 
yang terlalu monoton dan suka berdiam diri ditempat sepi. Kebanyakan anak remaja bermain game 
online di rumah, sesorang yang bermain game online hanya akan berhenti Ketika pergi sekolah, ke 
kamar mandi, atau Ketika makan dan minum. Dalam sehari-hari pemain game online HP dan diam 
berjam-jam hanya untuk memainkan game online. Memainkan game online sering dilakukan secara 
berulang-ulang dan terus menerus dengan alasan tantangan dan bersaing dengan teman atau lawan 
sehingga bisa menjadikan mereka kecanduan akan bermain game (Anjasari, dkk, 2020). 

Game-game online yang kebanyakan muncul dan dimainkan oleh anak-anak remaja adalah 
game online perang-perangan. Dengan sering melihat dan bermain game online, maka seseorang akan 
meniru adegan di dalam game online tersebut. Penggunaan game online secara berlebihan tentu 
membawa dampak yang negatif pagi penggunanya, orang dapat berkomunikasi secara anonim atau 
identitas palsu. Mereka merasa bahwa tidak ada Batasan moral maupun etika sehingga mereka dapat 
bersikap kasar, berkomunikasi menggunakan kata-kata kasar. 

Seseorang jika mereka telah menjadi pencandu game online akan memiliki indicator tertentu, 
seperti seseora lng mengguna lka ln lebih ba lnya lk wa lktunya l berma lin ga lme da lripa lda l berintera lksi sosia ll 
denga ln lingkunga ln sekita lr da ln cenderung tida lk bisa l mengontrol emosinya l (Pra ldipta l, dkk. 2019).  
 
METODE  
Rencalnal Kegialtaln   

Berda lsa lrkaln ma lsa lla lh ya lng diha lda lpi, ma lka l La lngka lh-la lngka lh ya lng diha lda lpi untuk menca lpa li 
tujua ln da ln salsalra ln ba lgi kegia ltaln ini ma lkal dialda lka ln pendeka ltaln kepa ldal insta lnsi terka lit. Kegia lta ln 
sosia llisa lsi ini bertujua ln untuk memberika ln pengeta lhua ln kepa ldal palra l salntri mengena li da lmpa lk nega ltif 
da lri pengguna la ln ga lme online.  
Sa lsa lraln 

Penga lbdia ln kepa lda l Ma lsya lra lka lt ini dila lksa lna lka ln di Pondok Pesa lntren A Ll-Ishla lhuddiny Kediri 
Lombok Ba lra lt yalng bertepa ltaln denga ln ha lri Sa lbtu Ta lngga ll 1 Juni 2024. Sosia llisa lsi diberika ln kepa lda l 



Muti’ah et al, Sosialisasi Bahaya Kecanduan Game Online pada Santri Pondok Pesantren Al-
Ishlahuddiny Kediri Lombok Barat NTB 

This work is licensed under Crea ltive Commons A Lttribution License 4.0 CC-BY Interna ltiona ll license 

      Ha ll | 852 

semua l sa lntri Pondok Pesa lntren A Ll-Ishla lhuddiny Kediri Lombok Ba lralt ba lik kela ls VII sa lmpa li denga ln 
kela ls IX.  
Metode Kegialtaln 

Metode ya lng diguna lka ln berupa l sosia llisa lsi, penda lmpinga ln da ln diskusi. Sosia llisa lsi ini 
dila lkuka ln denga ln menya lmpa lika ln ma lteri tenta lng eduka lsi da lmpa lk positif da ln nega ltif berma lin ga lme 
online. Pela lksalna laln kegia lta ln ini dila lkuka ln da lla lm tiga l ta lha lp, ya lkni: 

1. Ta lha lp persia lpaln, pa ldal ta lha lp ini tim mela lkuka ln survei penda lhulua ln untuk mengeta lhui 
kondisi ca llon peserta l sosia llisa lsi serta l Menyusun ra lnca lnga ln daln ma lteri ya lng a lkaln disa lmpa lika ln 
pa ldal kegialta ln sosia llisa lsi ya lng a lka ln dila lkuka ln; 

2. Ta lha lp pela lksalnalaln, tim mela lkuka ln sosia llisa lsi terha lda lp pa lral peserta l denga ln menya lmpa lika ln 
malteri sosia llisa lsi berupa l eduka lsi da lmpalk positif da ln nega ltif berma lin ga lme online; 

3. Ta lha lp eva llualsi, ta lhalp ini diguna lka ln untuk mengukur Tingka lt keberha lsila ln sosia llisa lsi ya lng 
dila lkuka ln.  

Lua lraln Kegia ltaln 
 Mela llui pema lpa lraln ma lteri tenta lng eduka lsi da lmpa lk positif da ln nega ltif bermalin ga lme online 
ini diha lra lpka ln peserta l da lpa lt mengguna lka ln ga lme online seca lra l bija lk, da ln mengura lngi pengguna la ln 
ga lme online seca lra l berlebiha ln. Ha lsil da lri kegia lta ln sosia llisa lsi kemudia ln a lka ln dira lngkum da lla lm jurna ll 
penga lbdia ln Malsya lra lka lt yalng kemudia ln a lka ln dipublish  
 
HALSIL DALN PEMBALHALSA LN  
Keca lndualn Galme Online 

Ga lme bera lsa ll da lri Ba lhalsa l da lri Balha lsal Inggris ya lng bera lrti perma lina ln. Ga lme (perma lina ln) 
secalra l umum merupa lka ln a lktivita ls seseora lng denga ln tujua ln bersena lng-sena lng, mengisi wa lktu lua lng, 
a lta lu berma lin ola lhralga l ringa ln. Perma lina ln bialsa lnya l dila lkuka ln seca lra l sendiri a lta lu Bersa lmal-salma l. Ga lme 
a lda llalh sualtu ha ll ya lng dalpa lt dima linka ln denga ln a lturaln tertentu sehingga l a ldal ya lng mena lng da ln aldal 
ya lng ka lla lh, bia lsa lnya l dila lkuka ln denga ln ha ll serius a lta lu ha lnya l sekeda lr menca lri hibura ln. 

Keca lndua ln ga lme online merupa lka ln sua ltu sika lp ya lng berlebiha ln da lla lm berma lin ga lme online 
dima lnal pa lral pengguna lnya l a lka ln terus menerus berma lin daln sulit untuk berhenti (Nurla lela l, 2020). 
Sela lin itu berma lin ga lme online da lpa lt menurunka ln pera lsa laln nega ltive na lmun ha lnya l bersifa lt sementa lra l. 
Sehingga l Ketika l seseora lng berma lin ga lme online seca lra l berlebiha ln ma lka l a lka ln menga lkiba ltka ln 
keca lndua ln galme online, ha ll ini bisa l sa ljal mencipta lkaln la lgi pera lsala ln kesepia ln (Fa ltima lh, 2022). 

Ma lhalrdika l (2016) menyebutka ln ba lhwa l berma lin ga lme online da lpalt memberika ln da lmpa lk 
nega ltive balik seca lral sosia ll, psikis, da ln fisik. Rema lja l ya lng berma lin ga lme online, seca lra l sosia ll hubunga ln 
denga ln kelua lrgal da ln tema ln menjaldi berkura lng, seba lb perga lula ln mereka l seba lta ls online ga lme sa lja l. 
Da lmpa lk secalra l psikis, rema lja l menga lla lmi keca lndua ln a lka ln terus memikirka ln ga lme ya lng sering 
dima linka ln, sulit berkonsentra lsi da lla lm bela lja lr, mela lkuka ln a lpalpun untuk bisa l bema lin ga lme la lgi, da ln 
secalra l fisik terkena l pa lpa lraln Calha lya l ra ldia lsi ha lndphone a lta lu la lptop ya lng diguna lka ln seca lra l terus 
menerus sehingga l da lpa lt merusa lk sa lra lf ma lta l daln ota lk.  

A Ldal dua l fa lktor penyeba lb keca lndua ln galme online ya litu fa lctor interna ll da ln falctor eksterna ll. 
Fa lctor interna ll a ldallalh falctor ya lng bera lsa ll da lri diri individu. Seda lngka ln fa lctor eksterna ll a lda lla lh faltor 
ya lng bera lsa ll da lri lua lr diri individu seperti kebeba lsa ln, kura lngnya l perha ltialn dalri ora lng-ora lng terdeka lt 
(Salfitri, 2020).  

Ga lme online merupa lka ln sebua lh perma lina ln ya lng dima linka ln denga ln mengguna lkaln ja lringa ln 
internet untuk menga lksesnya l. Berma lin ga lme seca lral online menja ldi a lktivita ls pa lling menyena lngka ln 
da lla lm bebera lpal talhun ini, teruta lma l ka lrena l perkemba lnga ln internet ya lng sa lnga lt pesa lt. Kemuda lha ln 
untuk menga lkses ga lme online ini da lpa lt berda lmpalk buruk jika l tida lk disika lpi denga ln ba lik. Ha lsil 
penelitia ln ya lng dila lkuka ln oleh Fa ltima lh (2022) menunjukka ln ba lhwa l remalja l merupa lka ln kelompok usia l 
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terba lnya lk ya lng menga llalmi perma lsa llalha ln denga ln mengguna lka ln teknologi internet. Sa lla lh sa ltu 
da lmpalk nega ltive dalri ga lm online a ldalla lh susa lhnya l mengontrol diri.  

Keha ldia lraln ga lme online ba lnya lk mena lrik perha ltia ln ka lla lnga ln rema ljal di ma lsa lyalra lka lt. Sa lmpali 
sa lalt ini, perma linaln ga lme online sa lnga lt digema lri pa lral rema lja l, teruta lma l ya lng malsih duduk diba lngku 
sekola lh. Hall ini terbukti Ketika l ja lm istira lha lt tiba l, ba lnya lk pa lral siswa l berkumpul untuk berma lin ga lme 
online. Mereka l lebih memilih mengha lbiska ln wa lktu istira lha lt denga ln berma lin ga lme online. Pa lra l pelalja lr 
juga l cenderung tida lk mengerja lka ln tuga ls ya lng diberika ln di sekola lh. Diseba lbka ln Ketika l bera ldal 
diruma lhpun mereka l a lsik berma lin ga lme. Tentu ha ll ini memba lwa l dalmpa lk nega ltif ba lgi pertumbuha ln 
rema ljal.      

Ga lme online sela lin memberika ln bebera lpal dalmpalk nega ltif juga l memiliki da lmpa lk positifnya l. 
Ga lme online a lka ln berda lmpa lk positif a lpalbila l dima lnfa laltkaln untuk hibura ln (Fa ltima lh, 2022), dima lnal 
sega llal ra lsal penalt da ln stress dalpa lt dikura lngi denga ln berma lin ga lme. Sebua lh studi oleh The Queesla lnd 
University of Technology menda lpa ltka ln temua ln ba lhwa l berma lin ga lme online da lpalt meningka ltka ln 
kema lmpua ln berfikir paldal a lna lk. Ha ll ini dika lrena lkaln galme ya lng mengha lruska ln a lna lk untuk mengikuti 
instruksi, pertimba lnga ln Tinda lka ln, da ln mena lngga lpi ma lsa llalh. Hall tersebut da lpa lt memba lntu a lnalk 
da lla lm mengemba lngka ln ketera lmpila ln berfikir ya lng penting, ya litu litera lsi, pemeca lhaln ma lsa lla lh da ln 
perenca lnala ln, da ln perha ltialn terha lda lp detalil.  

Keca lndua ln ga lme online da lpa lt memiliki bebera lpa l da lmpa lk nega ltive pa ldal kehidupa ln 
seseora lng. Berikut a ldallalh bebera lpa l ba lha lya l ya lng bia lsa lnya l terka lit denga ln keca lndua ln ga lme online: 

1. Ga lnggualn Keseha ltaln mentall, kecalndua ln berma lin ga lme online da lpa lt menyeba lbka ln ga lnggua ln 
Keseha lta ln menta ll seperti depresi, kecema lsa ln, da ln isola lsi sosia ll. Keterga lntunga ln pa ldal 
perma lina ln dalpa lt menga lnggu fungsi seha lri-ha lri daln menga lnggu hubunga ln interpersona ll.  

2. Ga lnggualn Kesehaltaln fisik, berma lin ga lme online ya lng berlebiha ln da lpa lt menga lkiba ltka ln 
kura lngnya l a lktivita ls fisik da ln ga lyal hidup. Genggua ln Keseha lta ln fisik ya lng dia lkiba ltka ln 
keca lndua ln galme online seperti obesita ls, penya lkit ja lntung, ma lsa lla lh tidur, da ln ga lnggua ln 
postur.  

3. Malsallalh alkaldemik daln pekerjalaln, keca lndua ln ga lme online da lpa lt menga lkiba ltka ln performa l 
a lkaldemik da ln pekerja laln seseora lng. Mereka l mungkin melewa ltka ln tengga lt wa lktu, 
menga lba lika ln ta lnggunga lwa lb, da ln kehila lnga ln mina lt pa lda l kegia lta ln la lin dilua lr ga lme.   

4. Ga lnggualn tidur, keba lnya lka ln ga lme online dima linka ln pa lda l ma lla lm ha lri, da ln ini beresiko 
menga lnggu pola l tidur seseora lng. Ora lng ya lng keca lndua ln ga lme online sering ka lli tidur 
terla lmba lt daln melewa ltka ln wa lktu tidur untuk berma lin, ya lng dalpa lt menga lkiba ltka ln kelela lha ln, 
ga lnggua ln tidur, da ln penuruna ln produktivita ls.  

5. Malsallalh keualngaln, bebera lpa l galme online mungkin meliba ltka ln pembelia ln da lla lm a lplika lsi a lta lu 
lalngga lna ln yalng da lpalt menyeba lbka ln ma lsallalh keua lnga ln ba lgi seseora lng ya lng keca lndua ln. 
Mereka l mungkin mengha lbiska ln ua lng ya lng tida lk da lpalt mereka l ta lnggung untuk menda lpa ltka ln 
keuntunga ln da lla lm perma lina ln.  

6. Kuralng berintera lksi denga ln temaln sekitalr, seseora lng ya lng sedalng berma lin ga lme online tida lk 
a lkaln menghira luka ln lingkunga ln sekita lrnya l. Mereka l ha lnyal alka ln fokus pa lda l la lyalr ha lndphone 
da ln lebih sena lng untuk menga lsingka ln diri. Ga lme online da lpalt menyeba lbka ln rema lja l tida lk 
sa lling beritera lksi denga ln tema ln sekita lrnya l daln sering berbica lra l sendiri denga ln ga ldget. 

7. Kehilalngaln kontrol walktu, rema lja l ya lng kecalndua ln ga lme online a lka ln lebih ba lnya lk 
mengha lbiska ln wa lktunya l. Ba lnya lk rema ljal mengha lbiska ln wa lktu untuk berma lin ga lme lebih da lri 
2 ja lm/ha lri alta lu lebih dalri 14 ja lm/minggu.   

8. Perilalku algresif, ga lme online ya lng mena lmpilka ln kekera lsaln dalpa lt memberika ln da lmpa lk 
nega ltif. A Ldega ln kekera lsaln da lla lm ga lme online tersebut da lpalt memicu a lna lk berprila lku a lgresif 
dikehidupa ln nya lta l. Sebalb, kekera lsa ln ya lng diliha lt pa lda l galme tersebut dia lngga lp s eba lga lii ha ll 
bia lsa l di dunia l nya ltal. Selalin itu, a lna lk-alna lk mungkin a lka ln mera lsa l pua ls Ketika l mela lkuka ln hall 
ya lng sa lmal denga ln galme ya lng dima linka ln. 
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9. Berbicalral kalsalr, ka lta l-ka lta l ka lsalr bisa l diperoleh da lri pema lin ga lme online ya lng la lin ya lng 
tersebalr di dunia l ma lya l. Dalmpa lk ga lme online ya lng nega ltif, ka lta l-ka lta l ini alka ln sa lnga lt muda lh 
malsuk da lla lm otalk alna lk rema lja l. Na lntinya l mereka l kaln meniru uca lpa ln tersebut kepa lda l ora lng-
ora lng disekita lrnya l.  

 Untuk mencega lh keca lndua ln ga lme online, penting untuk memba lta lsi wa lktu berma lin ga lme, 
meneta lpka ln Ba ltalsa ln ya lng jela ls, da ln mela lkuka ln kegia lta ln la lin ya lng berma lnfa lalt daln memenuhi 
kebutuhaln sosia ll, fisik, da ln emosiona ll.   
Sosia llisa lsi Dalmpalk Negaltif Ga lme Online 
 Balnya lknya l keluha ln da lri ora lng tua l da ln ba lnya lknya l a lna lk rema lja l ya lng terkena l da lmpa lk dalri 
berma lin galme online, sehingga l dila lkuka ln tinda lka ln preventif a lta lu pencega lha ln terha lda lp pengguna la ln 
da lri galme online. Tim dosen berusa lha l untuk mela lkuka ln tinda lka ln mela llui sosia llisa lsi da lmpa lk positif 
da ln nega ltif berma lin ga lme online. Ha ll ya lng menja ldi da lsalr tim dosen mela lkuka ln sosia llisa lsi tersebut 
a lda llalh ka lrenal kuralngnya l pema lha lma ln da ln eduka lsi sa lntri Pondok Pesa lntren A Ll-Ishla lhuddiny 
mengena li da lmpalk buruk ya lng ditimbulka ln da lri ga lme online.  
 Berikut a ldallalh bebera lpal ha ll-hall ya lng tim dosen la lkuka ln seba lga li upa lya l memberika ln eduka lsi 
mengena li da lmpalk buruk ya lng dida lpa ltka ln da lri berma lin ga lme online di Pondok Pesa lntren A Ll-
Ishla lhuddiny  

1. Mensosiallisa lsikaln dalmpalk buruk dalri bermalin galme online mela llui penya lmpa lia ln malteri 
eduka lsi tenta lng da lmpa lk buruk da lri berma lin ga lme online. Sosia llisa lsi dila lksa lna lka ln di A Lulal 
Pondok Pesa lntren A Ll-Ishla lhuddiny ya lng berloka lsi di Kediri Lombok Ba lra lt NTB. Memberika ln 
pema lha lmaln tenta lng ba lga lima lna l ca lral menyika lpi dalmpa lk yalng ditimbulka ln da lri berma lin ga lme 
online. Da llalm sosia llia lsi sela lin menya lmpa lika ln bebera lpal eduka lsi tenta lng da lmpa lk buruk 
berma lin ga lme online, ma lteri sosia llisa lsi juga l diisi denga ln balga lima lnal menyika lpi da lmpa lk ya lng 
suda lh ditimbulka ln da lri ga lme online. Sosia llisa lsi ini bertujua ln untuk memberi wa lwalsa ln da ln 
pema lha lmaln serta l beka ll kepa lda l pa lra l sa lntri supa lya l tida lk mencoba l berma lin ga lme online, 
ba lga lima lnal menghila lngka ln kebia lsa la ln berma lin ga lme online, serta l supa lya l salntri da lpa lt bersika lp 
ketika l a ldal a lnggota l kelua lrga l a lta lu ora lng sekita lr yalng suda lh da ln mempunya li ta lndal-ta lnda l 
terkena l da lmpa lk ga lme online. 

2. Pralktek daln diskusi setela lh dila lkuka ln sosia llisa lsi a lta lu penya lmpa lia ln ma lteri sosia llisa lsi. 
Kegia lta ln ini dila lkuka ln denga ln menga lja lk la lngsung pa lra l peserta l untuk sesi pra lktek, denga ln 
menjela lska ln metode menga lta lsi keca lndua ln galme online. Pa lda l sesi pra lktek seba lgia ln besa lr 
pera llaltaln yalng diguna lka ln untuk demonstra lsi disia lpka ln oleh tim penga lbdia ln ma lsya lra lka lt. Sesi 
ini dia lkhiri denga ln dia llog  da ln diskusi intera lktif a lnta lra l tim penga lbdia ln ma lsyalra lka lt denga ln 
pa lral pesertal pelaltiha ln. Kegia lta ln ini bertujua ln untuk memberika ln kesempa lta ln kepa lda l palra l 
peserta l untuk berta lnyal mengena li ha ll ya lng belum mereka l pa lhalmi da ln mengena li ma lsa lla lh yalng 
seda lng mereka l ha lda lpi.  

3. Evallua lsi daln talnyal jalwalb, untuk mengeva llua lsi kinerja l da lri kegia lta ln sosia llisa lsi ini dila lkuka ln 
ta lnya l jalwa lb untuk mema lnta lpka ln pengeta lhua ln tenta lng ma lteri ya lng disa lmpa lika ln. A Lda lpun 
ha lsilnya l a ldallalh palra l peserta l sela lku sa lntri Pondok Pesa lntren A Ll-Ishla lhuddiny mera lsa l sena lng 
mengikuti kegia lta ln sosia llisa lsi ini. Merekal memiliki kesa lda lraln untuk memperba liki diri serta l 
menga lta lsi perma lsallalha ln ya lng diha lda lpi. Pa lral peserta l a lntusia ls mencerita lka ln penga lla lma ln 
mereka l dallalm berma lin ga lme online da ln meminta l sa lra ln serta l na lsiha lt da lla lm menga lta lsinya l. 
Pa ldal alkhir sesi kegia lta ln penga lbdia ln  ini,  diskusi  intera lktif dila lkuka ln sebalga li eva llua lsi tenta lng 
pengeta lhualn peserta l kegialta ln terha lda lp a ldalnyal dalmpa lk-dalmpalk nega ltif  dalri  ga lme  online.  
Intera lksi a lnta lra l pesertal   denga ln na lra lsumber berja llaln denga ln a lktif mela llui a lntusia ls 
perta lnya laln ya lng a ldal.  Ha lsil eva llualsi kegia lta ln ini, menunjuka ln ba lhwa l sebelum 
dila lksalnalka lnnya l sosia llisa lsi ternya lta l ma lsih ba lnya lk ya lng belum mengeta lhui ba lha lya l keca lndua ln  
ga lme online  ba lgi  keseha ltaln.  Setela lh dila lkuka ln kegia lta ln da ln memberika ln pema lha lma ln 
terha ldalp malteri, palra l sa lntri menja ldi lebih peduli terha lda lp keseha lta ln fisik da ln juga l menta llnya l. 
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KESIMPULALN  
Sosia llisa lsi ini bertujua ln untuk memberika ln eduka lsi kepa lda l pa lra l rema lja l khususnya l pa lra l sa lntri 

di Pondok Pesa lntren A Ll-Ishla lhuddiny tenta lng da lmpa lk nega ltif da lri pengguna la ln Ga lme Online. Da lri 
sosia llisa lsi disimpulka ln ba lhwa l ga lme online memiliki da lmpa lk positif da ln nega ltif, a lka ln teta lpi ga lme 
online memiliki lebih ba lnya lk sisi a ltalu dalmpa lk nega ltif nya l dialnta lra lnya l: (1) ga lnggua ln Keseha ltaln 
menta ll; (2) ga lnggua ln Keseha lta ln fisik; (3) ma lsa lla lh a lkaldemik; (4) ga lnggua ln tidur; (5) ma lsa lla lh 
keua lngaln; (6) minimnya l intera lksi sosia ll; (7) bica lra l ka lsa lr; (8) perila lku a lgresif; da ln (9) kehila lnga ln 
kontrol wa lktu. Untuk mencega lh ga lme online, penting untuk memba lta lsi wa lktu berma lin ga lme, 
meneta lpka ln Ba ltalsa ln ya lng jela ls, da ln mela lkuka ln kegia lta ln la lin ya lng berma lnfa lalt daln memenuhi 
kebutuhaln sosia ll, fisik, da ln emosiona ll. Sa lraln ya lng da lpalt disa lmpa likaln ssetela lh kegia lta ln penga lbdia ln 
Ma lsya lralka lt ini yaitu menginga lt besa lrnya l ma lnfa lalt kegia lta ln ini, ma lka l perlu a ldalnya l kesina lmbunga ln 
da ln monitoring progra lm pa lsca l kegia ltaln penga lbdia ln, sehingga l da lpa lt meningka ltka ln kesa ldalra ln rema lja l 
terha ldalp dalmpalk da lri ba lha lya l keca lndualn ga lme online. Perlu a lda lnya l kesina lmbunga ln kegia lta ln untuk 
meningka ltka ln pema lhalmaln da ln pengeta lhua ln genera lsi muda l terha lda lp calra l pengguna la ln teknologi 
ya lng memiliki nila li ma lnfa la lt. Merencalna lkaln kegia lta ln berkela lnjuta ln seba lgali Upa lya l meningka ltka ln 
kesaldalraln daln talnggungja lwa lb Bersalmal dalri dalmpa lk ba lhalya l kecalndua ln ga lme online teruta lma l 
genera lsi muda l.  
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