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ABSTRACT

Permasalahan pada penggunaan game online telah mendapat banyak perhatian
di masa sekarang ini, khususnya pada anak-anak dan remaja. Tujuan pada
kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat yaitu untuk mengimplementasikan
permainan tradisional dan literasi digital dalam mengurangi kecanduan game
online. Kegiatan ini dilaksanakan di Kantor Desa Pantai Cermin Kecamatan
Tanjung Pura Kabupaten Langkat Provinsi Sumatera Utara. Pelaksanaan
kegiatan implementasi permainan tradisional dan pendampingan dan
penguatan literasi digital dalam mengurangi kecanduan game online di di
Kantor Desa Pantai Cermin diikuti dengan baik oleh seluruh siswa. Siswa
sangat antusias dalam kegiatan ini, karena selain mendapatkan pengetahuan
mengenai bahayanya game online, mereka juga bisa melakukan perlombaan
permainan tradisional. Diharapkan melalui implementasi permainan tradisional
dan penguatan literasi digital dapat mengurangi anak-anak dalam bermain
game online. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dapat dilanjutkan di
daerah-daerah lain.

Keywords Permainan Tradisional, Literasi Digital, Kecanduan, Game Online

PENDAHULUAN

Desa Pantai Cermin merupakan salah desa yang terletak di Kecamatan
Tanjung Pura Kabupaten Langkat Provinsi Sumatera Utara. Desa ini berjarak
lebih kurang 5 KM dari Kota Tanjung Pura. Sekolah Negeri dan Swasta jenjang
SMP berjumlah 4 Sekolah 1 Negeri dan 3 Swasta. Berdasarkan observasi awal di
sekolah, dan hasil wawancara dengan guru Muhammad Affan beliau
mengatakan banyak siswa yang lupa dengan tugas sekolah, dan kurangnya
minat siswa dalam belajar, bahkan ada siswa yang bolos dalam belajar. Hal ini
disebabkan karena banyak siswa yang sudah kecanduan game online.
Permasalahan pada penggunaan game online telah mendapat banyak perhatian
di masa sekarang ini, khususnya pada anak-anak dan remaja. Bukan saja
kalangan anak-anak dan remaja orang dewasa juga banyak kecanduan game
online. Sudah banyak kasus yang diakibatkan oleh kecanduan game online ini,
seperti yang dilansir dalam media online, Kecanduan Mobile Legend, Pria Ini
Tega Tinju Wajah Istri sampai Memar Akibat Geram Tak Diberi Hotspot
(Suara.Com, 2022). Kecanduan Game PUBG, Remaja Tembak Mati Ibu dan Tiga
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Saudara Kandungnya (suarariau.id, 2022). Kecanduan Game Online, 2 Pelajar
di Madiun Curi Uang hingga Rp 102 Juta (detiknews, 2021).

Game online adalah permainan yang dimainkan secara online melalui
internet (Adiningtiyas, 2017). Banyak ditemui jenis-jenis game online yang ada
pada saat ini, seperti; game perang, balap, olahraga, dan bahkan ada yang
terdapat unsur perjudian (Surbakti, 2017). Game online bisa dimainkan dari
beberapa platform, seperti smartphone, laptop, komputer dan konsol game
(PlayStation, SEGA, XBOX, Nintendo dan lainnya) (Kirély et al., 2014).

Game online sendiri memiliki dampak positif dan negatif (Utama et al.,
2022). Game online ini akan memberikan pengaruh yang baik jika digunakan
hanya untuk hiburan dan penghilang penat dari kelelahan (Adams, 2013).
Seperti yang disampaikan oleh Russoniello et al. (2009), bahwa penat dan stres
dapat dihilangkan dengan bermain game (Russoniello et al., 2009). Namun, saat
ini banyak yang menggunakannya secara berlebihan dan sudah menjadi
kecanduan (Hussain & Griffiths, 2009).

Kecanduan adalah bentuk perilaku yang didorong oleh rasa
ketergantungan yang tinggi pada hal yang disenanginya (Cooper, 2012).
Hermawan (2019) menyebutkan dalam penelitiannya bahwa keterampilan
psikologis, pengaturan diri, dan kontrol sosial adalah faktor yang terkait
dengan kecanduan game online (Hermawan, 2019). Sementara Griffiths
menyampaikan beberapa faktor yang menyebabkan kecanduan dalam
bermain game online yaitu lingkungan dan kesulitan personal yang dialami,
seperti sulit berteman di luar game, yang berakhir dengan ia bermain dalam
waktu yang lebih panjang (Griffiths, 2014).

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis tertarik dan mencoba
mengatasi kecanduan game online ini dengan memberikan permainan
tradisional dan literasi digital. Permainan tradisional memiliki nilai-nilai sosial
seperti kejujuran, kerjasama, saling menghormati, saling menghargai, disiplin
bertanggung jawab dan lain-lain (Andriani, 2012), dan dengan permainan
tradisional membuat anak lebih berfikir kritis untuk memikirkan hal yang
harus dilakukan saat bermain (Sanjaya et al., 2021).

Serta memberikan pengaruh terhadap pengembangan motivasi belajar
siswa (Subekti et al., 2020). Sedangkan literasi digital dapat memberikan
kecakapan pengguna dalam memanfaatkan media digital, seperti alat
komunikasi, jaringan internet dan lain sebagainya. Kecakapan pengguna dalam
literasi digital mencakup kemampuan untuk menemukan, mengerjakan,
mengevaluasi, menggunakan, membuat serta memanfaatkannya dengan bijak,
cerdas, cermat serta tepat sesuai kegunaannya (Asmuni, 2022). Dengan
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memahami literasi digital masyarakat dapat memanfaatkan teknologi secara
positif dan bisa menggunakan teknologi dengan bijak (Syarifah et al., 2021).

Maraknya permainan berbasis internet seperti kasus judi online yang
menghiasi berbagai media massa dan televisi kian membuat masyarakat resah
dan gelisah. Game judi online merupakan game berbasis android, di dalamnya
terdapat sejumlah pilihan permainan, mulai dari domino QQ, poker online,
sportsbook, kartu, puzle, dragon tiger, E-game/slot machine, dan lain-lain.
Permainan menjadi semakin menarik seperti game higgs domino menyediakan
fitur “top up' (isi ulang), “sedekah', dan “kirim' chip (koin emas). Tidak hanya
sekadar permainan mengisi waktu senggang, tetapi juga telah menjadi ajang
tempat mencari uang yang sudah jelas-jelas diharamkan dalam Islam.

Apalagi jika pelaku pemain judi online adalah para pelajar. Waktu yang
seharusnya dihabiskan untuk belajar dan terus belajar, kini waktunya terbuang
percuma hanya untuk menikmati kesenangan sesaat. Yang sangat disayangkan
lagi adalah orang tua mencari nafkah banting tulang untuk mencari sesuap nasi
dan uang jajan untuk anaknya. Namun, sungguh sangat disayangkan, si anak
menghabiskan uang jajan hanya untuk membeli chip domino.

Sibuk main judi online sehingga shalat sering ditinggalkan, belajar
menjadi malas, pulang larut malam, sering bangun kesiangan juga sering
membantah orang tua di rumah dan guru di sekolah. Selain itu, bila dalam
sebuah keluarga sang ayah sudah kecanduan judi online, akibatnya sangat fatal
bukan saja merusak perekonomian keluarga, rumah tangga bisa berantakan.

METODE
Metode Pelaksanaan
Adapun metode pelaksanaan PKM yaitu: a) Penyuluhan, yaitu kegiatan
Pengabdian kepada Masyarakat yang dilakukan hanya untuk kegiatan
penyuluhan kepada khalayak sasaran; b) Pendampingan, yaitu kegioatan
Pengabdian kepada Masyarakat yang dilakukan untuk kegiatan penyuluhan
disertai dengan kegiatan pendampingan selama periode tertentu yang
dilakukan oleh dosen, atau mahasiswa dalam bentuk kegiatan akademis.
Metode Pendekatan
Setelah keseluruhan program selesai dilaksanakan, maka penting untuk
direncanakan keberlanjutan program tersebut. Adapun keberlanjutan program
di lapangan meliputi:
1) Melihat aktivitas siswa dalam bermain (permainan tradisional).
2) Melihat kebiasaan siswa dalam bermain game online.
3) Melihat aktivitas belajar siswa.
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Prosedur Kerja

a. Tahap Persiapan
Pada tahap ini Tim PKM melakukan segala persiapan yang berkaitan
dengan segala kebutuhan pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada
masyarakat di Desa Pantai Cermin. Selanjutnya Tim PKM melakukan tes
awal (pre-test), untuk melihat pengetahuan awal tentang kegiatan yang
akan dilaksanakan.

b. Tahap Pelaksanaan
Pada tahap kegiatan ini, tim pengabdian kepada masyarakat
melaksanakan solusi yang ditawarkan, yaitu memperkenalkan dan
mengimplementasikan permainan tradisional dan pendampingan dan
penguatan literasi digital.

c. Tahap Evaluasi
Tahap ini merupakan tahap terakhir dari pelaksanaan kegiatan
pengabdian kepada masyarakat di Desa Pantai Cermin. Pada tahap ini
Tim melakukan evaluasi dari berbagai kegiatan yang telah dilakukan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian masyarakat yang di laksanakan di kantor Desa
Pantai Cermin di hadiri oleh siswa dan guru olahraga se Desa Pantai Cermin,
kegiatan tersebut di mulai dengan memberikan materi dan pendampingan
yang di sampaikan oleh Ibu Dr. Hj. Usmaidar, M.Pd selaku narasumber
pertama dengan materi literasi digital, kemudian dilanjutkan oleh narasumber
kedua Bapak H. Muamar Al Qadri, M.Pd dengan materi “game online”, kedua
narasumber merupakan dosen STAI Jam'iyah Mahmudiyah, selanjutnya
narasumber ketiga di sampaikan oleh Joe Abdillah, S.Sos selaku penggiat
budaya kemendikbud ristek dengan materi permaianan tradisional. Pemateri
menjelaskan pengertian, jenis-jenis, dan manfaat dari permainan tradisional
yang ada di Indonesia. Selain menggunakan presentasi, siswa diajak juga untuk
berdiskusi. Selanjutnya Tim PkM melakukan evaluasi kegiatan. Hal ini penting
dilakukan terutama bagi para tim pengabdian kepada masyarakat dan para
peserta pelatihan. Kegiatan tersebut di bantu oleh dosen dan mahasiswa STAI
Jam’iyah Mahmudiyah.

PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT (PKM)
STAI JAM'IYAH MAHMUDIYAH TANJUNG PURA
Tema :
"Permainan Tradisional dan Literasi Digital untuk
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Gambar 1.
Kegiatan PkM di Kantor Desa Pantai Cermin

Kegiatan selanjutnya yaitu pendampingan dan penguatan literasi digital
diberikan oleh Muamar Al Qadri. Kegiatan ini menggunakan pendekatan
bersifat persuasif-edukatif tanpa mengikuti satu metode pembelajaran tertentu,
meski lebih mendekati metode ceramah plus. Selain menggunakan presentasi,
siswa diajak juga untuk berdiskusi. Selanjutnya Tim PkM melakukan evaluasi
kegiatan. Hal ini penting dilakukan terutama bagi para tim pengabdian kepada
masyarakat dan para peserta pelatihan. Adapun evaluasi yang dilakukan yang
berkenaan dengan capaian-capaian yang telah diraih, adapun target luaran dari
PKM ini yaitu meningkatkan 80 % keterampilan dan pengetahuan siswa dan
warga Desa Pantai Cermin dalam permainan tradisional serta memahami
materi literasi digital pada kategori basic, dengan demikian untuk
mengimplementasikan permainan tradisional dan pendampingan dan
penguatan literasi digital dalam mengurangi kecanduan game online. Banyak
manfaat yang didapati setelah kegiatan ini selesai dilaksanakan, seperti: (i)
membentuk karakter siswa, (ii) pengembangan motivasi belajar siswa, (iii)
mengembangkan kemampuan dasar siswa, (iv) menstimulasi keterampilan
sosial siswa, (v) meningkatkan kerjasama siswa, (vi) dan bisa melestarikan
permainan tradisional.

Penggunaan internet pada saat sekarang ini sudah menjadi kebutuhan
wajib bagi semua orang, khususnya anak-anak. Melalui implementasi
permainan tradisional dan penguatan literasi digital diharapkan ke depannya
dapat mengurangi anak-anak dalam bermain game online. Permainan
tradisional haruslah dilestarikan, karena pemunculan kembali permainan
tradisional diharapkan mampu memberikan sumbangan yang besar dalam
pembentukan karakter anak bangsa yang unggul (Huda, 2018). Berdasarkan
hasil penelitian yang dilakukan Saputra (2017) didapatkan bahwa permainan
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tradisional memiliki fungsi dalam mengembangkan kemampuan gerak dasar
anak. Keterampilan gerak dasar yang harus dimiliki oleh anak dan diajarkan
pada lingkungan pendidikan (Oktarifaldi et al., 2021). Selanjutnya Husain dan
Walangadi (2021) menyampaikan bahwa melalui permainan tradisional,
mampu memberikan ruang bagi anak untuk mengenal permainan yang ada di
daerahnya, tentu melibatkan berbagai aspek dan nilai-nilai yang terkandung
seperti, jujur, disiplin, ketangkasan, keagamaan dan sosial serta kerjasama.
Kondisi siswa yang memperoleh pengalaman bermain akan membantu siswa
menjadi pembuat keputusan yang lebih baik (Guntoro et al., 2022). Selanjutnya
kegiatan literasi digital dimaknai sebagai bentuk kemampuan memahami,
menganalisis, serta menilai mengatur dan mengevaluasi sebuah informasi yang
telah didapat dari teknologi digital (Ginanjar et al., 2019). Literasi digital tidak
sekedar kemampuan dalam penggunaan teknologi digital, tetapi juga
memanfaatkan serta mengakses teknologi digital, dengan baik. Kebijakan
literasi digital pada ranah pendidikan dapat mengembangkan karakter peserta
didik ke arah yang positif (Suriani & Hadi, 2022). Temuan lain terkait
pengimplementasian literasi digital pada pendidikan karakter peserta didik,
bisa dilakukan dengan berbagai strategi, di antaranya ialah menguatkan
pemahaman pada nilai karakter,penerapan literasi digital yang berbasis pada
pendidikan karakter, memahami berbagai konsep yang terdapat pada diri
peserta didik, serta manajemen kelas yang sifatnya kondusif (Wahab et al.,
2022).Selain memberikan literasi digital kepada anak, orang tua juga wajib
diberikan literasi digital. Karena orang tua memiliki tanggung jawab untuk
memenuhi kebutuhan anak, mengajari, mengarahkan, dan mendidik
(Fatmawati & Sholikin, 2019). Hal ini sesuai dengan temuan penelitian Dewi et
al. (2021), yang menyampaikan pemanfaatan literasi digital perlu pengawasan
dari orang tua serta guru dengan pemberian atau pembatasan etika digital, agar
peserta didik terhindar dari dampak negatif. Hal ini didukung oleh temuan
Masya dan Candra (2016), yang menyatakan kurangnya perhatian keluarga
menyebabkan perilaku gangguan kecanduan game online.

KESIMPULAN

Pelaksanaan kegiatan implementasi permainan tradisional dalam
mengurangi kecanduan game online di Desa Pantai cermin diikuti dengan baik
oleh seluruh siswa, guru PJOK dan warga. Peserta sangat antusias dalam
kegiatan ini, karena selain mendapatkan pengetahuan mengenai bahayanya
game online, mereka juga bisa melakukan perlombaan permainan tradisional.
Diharapkan melalui implementasi permainan tradisional dan penguatan literasi
digital dapat mengurangi anak-anak dalam bermain game online. Kegiatan
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pengabdian kepada masyarakat hanya terbatas dilakukan di satu tempat yaitu
Desa Pantai Cermin, Kabupaten Langkat, Sumatera Utara. Kegiatan ini dapat
dilanjutkan di daerah-daerah lain, karena bahayanya kecanduan game online
dan harus cepat diatasi.
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Terima kasih kepada semua pihak yang telah berkontribusi dalam
kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini, khususnya kepada STAI Jam'iyah
Mahmudiyah yang telah mendanai Pengabdian kepada Masyarakat ini secara
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