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ABSTRAK 

Pada masa pandemi COVID-19, sistem pembelajaran yang diterapkan di SMP Muhammadiyah 

1 Mlati berupa sekolah dalam jaringan. Hal ini membuat siswa dalam menggunakan gadget 

menjadi lebih intensif dan dalam waktu yang lama. Hampir setiap siswa memiliki handphone 

pribadi dan terkoneksi secara terus menerus dengan internet. Berdasarkan kondisi tersebut 

risiko terjadinya adiksi penggunaan gadget dan game online pada siswa menjadi semakin besar. 

Pihak sekolah juga belum pernah mendapatkan penyuluhan kesehatan jiwa pencegahan adiksi 

gadget dan kesehatan jiwa remaja baik dari pihak luar. Hal ini juga dapat berdampak pada 

peningkatan stressor bagi guru sehingga dapat meningkatkan risiko mengalami masalah 

psikososial. Pengabdi menawarkan solusi permasalahan antara lain dengan melakukan 

screening adiksi game online pada siswa dan penyuluhan kesehatan jiwa remaja kepada guru 

sebagai bentuk tindakan pencegahan adiksi gadget & game online dan juga screening 

kesehatan jiwa guru menggunakan Self-Reporting Questionaire. Hasil dari pengabdian 

masyarakat ini didapatkan hasil peningkatan pengetahuan guru dan karyawan SMP 

Muhammadiyah 1 Mlati tentang adiksi gadget dan diketahuinya gambaran kesehatan guru dan 

karyawan yang nilai rata-rata prestest 6,81 meningkat dengan nilai rata-rata posttest 9,03. Hasil 

screening adiksi game online menunjukkan tingkat adiksi siswa kelas VIII SMP 

Muhammadiyah 1 Mlati berada pada tingkat sedang. 
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PENDAHULUAN 

Pada masa pandemi COVID-19, pembelajaran yang diterapkan di SMP Muhammadiyah 1 

Mlati berupa sekolah dalam jaringan dengan cara share video pembelajaran, penugasan dan 

video conference. Dalam 1 hari dilaksanakan pembelajaran untuk 3 mata pelajaran dengan 

estimasi waktu ± 30 menit per mata pelajaran.  

 

Pengabdi melakukan pengkajian dan didapatkan bahwa ada permasalahan yang sering dihadapi 

oleh para guru pada masa pandemi antara lain sering tidak merespon tugas sekolah dan 

penggunaan handphone untuk game online dan menonton film secara terus menerus/berlebihan. 
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Pihak sekolah dalam mengatasi permasalahan tersebut dengan cara komunikasi dengan orang 

tua siswa. Komunikasi antara guru dan orang tua dilakukan dengan grup whatsapp. SMP 

Muhammadiyah 1 Mlati saat ini juga rutin melakukan evaluasi pembelajaran, sosialisasi serta 

pembinaan akhlak guru karyawan dengan pengajian rutin. 

 

Secara kualitatif, orang tua siswa menyebutkan penggunaan handphone pada siswa lebih 

banyak untuk bermain game online dan menonton film. Risiko terjadinya adiksi penggunaan 

gadget, game online dan film porno pada siswa menjadi semakin besar. Pihak sekolah juga 

belum pernah mendapatkan penyuluhan kesehatan jiwa pencegahan adiksi gadget dan 

kesehatan jiwa remaja baik dari pihak luar.   

 

Kondisi tersebut semakin menambah stressor para guru di masa pandemi COVID-19. 

Permasalahan kesehatan jiwa yang banyak muncul pada pandemi COVID-19 antara lain 

kecemasan, depresi, stress serta tekanan traumatis terkait COVID-19 (Rajkumar, 2020; Schäfer 

et al., 2020).  

 

Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan maka pengabdi menawarkan solusi permasalahan 

kepada mitra antara lain dengan melakukan screening adiksi game online pada siswa dan 

penyuluhan kesehatan jiwa remaja sebagai bentuk tindakan pencegahan adiksi gadget/ game 

online. Pengabdi juga menawarkan untuk melakukan screening kesehatan jiwa kepada guru dan 

karyawan SMP Muhammadiyah 1 Mlati menggunakan kuesioner Self-Reporting Questionaire. 

 

Screening adiksi game online dilakukan dengan menyebarkan kuesioner Game addiction scale 

for adolescent yang dikembangkan oleh Lemmens (2009) (Lemmens et al., 2009). Kuesinoer 

ini terdiri dari 33 pertanyaan dengan model skala likert. Hasil dari kuesioner ini kemudian 

dilakukan kategorisasi menjadi 3 kategori, yaitu kategori tinggi jika skor ≥96,2; kategori sedang 

jika skor 68,9-96,1; dan kategori rendah jika skor ≤ 68,8. Screening akan dilakukan dengan cara 

online menggunakan google form. Luaran screening adiksi game online berupa gambaran 

adiksi game online siswa SMP Muhammadiyah 1 Mlati 

 

Hasil screening adiksi game online akan digunakan sebagai dasar penyuluhan kesehatan jiwa 

kepada guru. Hal ini karena guru belum pernah mengetahui gambaran adiksi game online siswa 

SMP Muhammadiyah 1 Mlati.  

 

Penelitian yang telah dilakukan pengabdi yang berkaitan dengan permasalahan adiksi game 

online antara lain “hubungan tingkat adiksi game online kekerasan dan intensitas perilaku 

kekerasan remaja di daerah istimewa Yogyakarta” yang menunjukkan hasil tingkat adiksi game 

online kekerasan remaja di Daerah Istimewa Yogyakarta berada pada tingkat adiksi sedang. 

Adiksi game online dan perilaku kekerasan memiliki hubungan yang signifikan dengan 

koefisien korelasi kuat dan hubungan yang searah sehingga semakin tinggi tingkat adiksi game 

online maka semakin tinggi pula intensitas perilaku kekerasan remaja. 

 

METODE 

Pelaksanaan pengabdian masyarakat pemberdayaan guru dalam upaya pencegahan adiksi 

gadget selama pembelajaran online pada masa pandemi COVID-19 dilakukan dalam beberapa 

tahapan yaitu tahap persiapan, tahap pelaksanaan, tahap evaluasi dan pelaporan. 

a. Tahap persiapan 

Tahap persiapan dilakukan dengan pengabdi melakukan pengkajian permasalahan mitra. 

Pengabdi menentukan lokasi pengabdian di SMP Muhammadiyah 1 Mlati. Pengabdi 
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melakukan koordinasi dengan kepala sekolah yaitu Bp Muh Yusuf Sugeng Suryono. 

Pengkajian dilakukan secara kualitatif dengan wawancara kepada kepala sekolah. Adapun 

komponen wawancara yang dilakukan meliputi profil SMP Muhammadiyah 1 Mlati, sejarah 

sekolah, profil guru, profile siswa, kegiatan pembelajaran dimasa pandemi COVID-19, 

permasalahan yang dihadapi mitra baik pada saat pandemi serta upaya yang telah dilakukan 

pihak sekolah.  

 

Pada tahap ini disepakati bahwa permasalahan adiksi penggunaan gadget untuk game online 

dan film porno menjadi prioritas permasalahan dan status kesehatan jiwa guru karyawan. 

Pengabdi dan mitra sepakat akan melakukan screening adiksi game online pada siswa, 

screening kesehatan jiwa guru karyawan dan penyuluhan pencegahan adiksi game online pada 

guru. Kegiatan direncanakan pada hari Kamis, 25 Februari 2021. 

 

b. Tahap pelaksanaan 

Tahap pelaksanaan dimulai dengan penyebaran google form yang berisi tentang kuesioner 

adiksi game online remaja kepada siswa dan juga self-reporting questionnaire kepada guru dan 

karyawan. Pengisian menggunakan google form dimaksudkan untuk meminimalisir kontak 

langsung dan mendukung upaya pemutusan penularan COVID-19. Hasil yang didapatkan dari 

pengisian google form kemudian diolah dan dialkukan interpretasi untuk dapat dipergunakan 

pihak sekolah sebagai dasar tindakan pencegahan adiksi gadget di sekolah. 

 

Pada tahap ini juga akan dilakukan penyuluhan kesehatan jiwa remaja dan adiksi game online. 

Ibu Laili Nurhidayati, M.Kep., Ns., Sp.Kep.J menyampaikan materi tentang kesehatan jiwa 

remaja. Pengabdi utama yaitu Yanuar Fahrizal, M.Kep., Ns., Sp.Kep.J juga memberikan materi 

edukasi dengan topik adiksi gadget pada masa pandemi COVID-19. Pada sela-sela 

penyampaian materi dilakukan komunikasi antara pemateri dengan peserta dengan sesi tanya 

jawab. Pengabdi juga membuka sesi konsultasi kesehatan jiwa kepada guru baik secara offline 

maupun online. Pelaksanaan kegiatan penyuluhan kesehatan menerapkan protokol kesehatan 

seperti mencuci tangan sebelum kegiatan, menjaga jarak fisik, menggunakan masker dan 

faceshield. Untuk dapat melihat manfaat edukasi kesehatan jiwa yang dilakukan, maka 

pengabdi melakukan pretest dan posttest berkaitan dengan materi yang diberikan untuk melihat 

perubahan tingkat pengetahuan mitra (guru dan karyawan) sebelum dan setelah dilakukannya 

penyuluhan kesehatan jiwa adiksi gadget. 

 

c. Tahap evaluasi dan pelaporan 

Diharapkan setelah program pengabdian ini selesai dilakukan, pihak sekolah secara 

berkelanjutan dengan melakukan program pencegahan adiksi game online dan dapat diterapkan 

pada peraturan/kebijakan di sekolah. Pada tahap ini pengabdi juga melakukan evaluasi 

berkaitan dengan gambaran tingkat adiksi game online pada siswa SMP Muhammadiyah 1 

Mlati dan perbandingan pretest dan posttest tingkat pengetahuan guru. Hasil screening 

kesehatan jiwa guru karyawan dan adiksi game online siswa dilaporkan kepada pihak sekolah 

sebagai bentuk evaluasi kegiatan pengabdian masyarakat. Pengabdi juga melakukan pelaporan 

program kegiatan pengabdian masyarakat kepada universitas sebagai bentuk monitoring 

evaluasi kegiatan yang telah dilakukan dengan mengunggah laporan kemajuan, laporan akhir 

serta luaran pengabdian. 
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Gambar 1. Konsep Pencegahan Adiksi Gadget 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Peserta pengabdian masyarakat pemberdayaan guru dalam pencegahan adiksi gadget selama 

pembelajaran online pada masa pandemi COVID-19 sebanyak 37 orang yang terdiri dari guru 

dan karyawan SMP Muhammadiyah 1 Mlati dan perwakilan guru dari SMP Muhammadiyah 3 

Depok serta SMP Muhammadiyah 1 Godean.  

 

 
Gambar 2. Pemandu acara edukasi Kesehatan jiwa 

 

 
Gambar 3. Sambutan kepala sekolah 
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Gambar 4. Peserta edukasi Kesehatan jiwa 

 

 
Gambar 5. Sesi tanya jawab 

 

 
Gambar 6. Penyampaian materi adiksi gadget 

 

 
Gambar 7. Peserta 

 

 
Gambar 8. Foto bersama 

http://jceh.org/
https://doi.org/10.30994/jceh.v5i1.335


Journal of Community Engagement in Health 

http://jceh.org https://doi.org/10.30994/jceh.v5i1.335  

ISSN: 2620-3758 (print); 2620-3766 (online) Vol. 5 No 1. Maret 2022. Page. 28 - 37 

 

33 

 

 
Gambar 9. Foto Bersama tim 

 

Sebelum kegiatan dimulai, pengabdi melakukan pretest dan mendapatkan skor rata-rata 6,81 

dan setelah mendapatkan penyuluhan kesehatan jiwa remaja dan adiksi gadget dilakukan 

posttest dan hasilnya meningkat dengan nilai posttest rata-rata 9,03 seperti pada gambar 10. 

Kegiatan penyuluhan kesehatan dapat meningkatkan pengetahuan peserta penyuluhan tentang 

penggunaan gadget (Rahman et al., 2020).  

 

 
Gambar 10. Nilai rata-rata pretest dan post test 

 

Hasil pengkajian/screening dengan Self Reporting Questionaire pada guru dan karyawan 

sebanyak 34 orang partisipan didapatkan hasil tentang masalah psikologis yang mayoritas sehat 

jiwa sebesar 97% dan gangguan stress pasca trauma mayoritas tidak dialami oleh guru sebanyak 

65% diilustrasikan pada gambar 11 dan 12. Status kesehatan jiwa mayoritas berupa sehat jiwa 

menunjukkan bahwa guru dan karyawan telah memiliki koping positif dalam mengahadapi 

stressor khususnya di masa pandemi COVID-19. Pandemi COVID-19 yang telah berlangsung 

hampir 2 tahun telah membuat guru dan karyawan SMP Muhammadiyah 1 Mlati mampu 

beradaptasi secara psikologis. Kemampuan koping adaptif diperlukan untuk dapat menurunkan 

perasaan tertekan, stress kerja dan kecemasan dalam masa pandemi COVID-19 (Nasution 

Barorah et al., 2020). Selain kemampuan koping positif, juga diperlukan adanya dukungan antar 

sesama manusia.  Sebuah penelitian dilakukan dan menunjukkan hasil adanya peningkatan 

dukungan dari teman dan anggota keluarga serta peningkatan kepedulian bersama dengan 

anggota keluarga dan orang lain terjadi pada pandemi COVID-19 (Zhang Y & Ma Z, 2020). 

Peningkatan dukungan social dapat memberikan perasaan tenang, merasa tidak sendirian dan 

perasaan diterima di masyarakat sehingga dapat mengurangi beban psikososial seseorang. 
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Gambar 11. Gambaran Masalah Psikologis Guru dan Karyawan 

 

 
Gambar 12. Gangguan Stress Pasca Trauma 

 

Tim Pengabdian juga melakukan screening adiksi game online pada 126 siswa SMP 

Muhammadiyah 1 Mlati melalui google form dan didapatkan hasil siswa yang bermain game 

online mayoritas menjawab bermain game sebanyak 74%; Jenis game yang dimainkan siswa 

mayoritas jenis action–shooting yaitu sebanyak 66 siswa (52,38%); serta tingkat adiksi game 

online siswa mayoritas pada tingkat sedang yaitu sebanyak 63%. Ilustasi dapat dilihat pada 

gambar 13 dan 14. 

 

Siswa SMP mayoritas memainkan game online jenis action – shooting sebanyak 66 orang. Jenis 

game action merupakan  jenis game yang popular dan digemari oleh remaja (Özgür, 2019). Hal 

ini karena sensasi yang menegangkan timbul pada saat memainkannya dan akan menimbulkan 

perasaan ingin tahu yang lebih pada pemainnya. Sensasi menegangkan tersebut membuat 

remaja menjadi merasa puas apabila telah berhasil menyelesaikan misi didalam gamenya. 
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Gambar 13. Jenis game online yang dimainkan 

 

Hasil screening tingkat adiksi game online pada siswa menunjukkan mayoritas siswa mengalami 

adiksi game online tingkat sedang yaitu sebesar 63%. Kondisi pandemi COVID-19 yang 

mengharuskan siswa harus dirumah ternyata juga meningkatkan stress, kecemasan bahkan depresi 

pada siswa (Akhtarul Islam et al., 2020; Son et al., 2020). Kondisi stress yang dialami siswa membuat 

mereka mencari cara untuk mengatasinya dengan hiburan seperti internet dan game online. Remaja 

mayoritas menggunakan internet dan bermain game pada saat dirumah (De Oliveira et al., 2017). 

 

 
Gambar 14. Tingkat Adiksi Game Online Siswa 

 

Siswa yang telah mengalami adiksi memerlukan pendampingan baik dari guru dan juga orang tua. 

Hal ini karena siswa yang mengalami adiksi game dapat memalami gangguan saat belajar, waktu 

untuk belajar serta perasaan terhadap proses belajar (Fahrizal & Faiga, 2021). Perlu adanya 

komunikasi yang intensif antara guru serta orang tua kepada siswa dalam proses pembelajaran siswa 

di masa pandemi COVID-19. 
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KESIMPULAN 

Kondisi pandemi yang membuat hampir semua sektor pendidikan melakukan proses kegiatan belajar 

mengajar menggunakan media gadget dan internet. Hal ini semakin meningkatkan risiko terjadinya 

adiksi gadget dan game online pada siswa serta meningkatkan risiko masalah psikososial pada guru. 

Melalui pengabdian masyarakat ini diketahui mayoritas guru dan karyawan pada kondisi sehat jiwa, 

terjadi peningkatan pengetahuan guru karyawan tentang adiksi gadget serta diketahui tingkat adiksi 

game online siswa pada tingkat sedang. 
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