4

httﬁ}//igpifnai.abdinus. . siel

.

: 2656—91677, 10.37063

Jurnal Antara Kebidanan
_a . 4, Oktober—7021, pp—1398=1-403 N
W N

Efektivitas Layanan Informasi Bahaya Bermain Game Online
Menggunakan Media Flipchart dalam Mengurangi Intensitas
Bermain Game Online di Sekolah Siswa Kelas VII SMP Negeri 3
Setu Kabupaten Bekasi

Tatag Mulyanto!, Abdul Khamid?
L2Departement of Nursing, STIKes Abdi Nusantara, Jakarta, Indonesia

Article Info Abstrak

Kata Kunci: Game Online, Media Pendidikan berasal dari kata dasar didik. Dalam Kamus
Flipchart, Intensitas bermain game online, | Bahasa Indonesia, kata didik didefinisikan sebagai proses
“memelihara dan memberi latihan (ajaran, tuntunan, pimpinan)
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Game online merupakan permainan yang tidak terbatas, permainan ini dapat
dimainkan dimana saja, oleh siapa saja, serta dengan perangkat apa saja asalkan
terhubung dengan internet (Purnama et al., 2021).Game online ini awalnya berfungsi
sebagai kegiatan hiburan penghilang penat, jenuh dan bosan, namun semakin
berjalannya waktu fungsi positif ini berubah menjadi dampak negatif ketika pemainnya
memainkannya secara berlebihan (Dewi et al., 2018). Bermain game online secara
berlebihan saat ini diklaim sebagai permasalahan global. Masalah ini  sangat
dikhawatirkan karena angka pencandu game online pada remaja awal atau early
adolescent semakin melonjak tiap tahunnya (Ichsan, 2022) Intensitas bermain game
online merupakan besarnya minat atau seringnya seseorang dalam memainkan
permainan melalui akses jaringan internet secara online. intensitas menurut kamus
bahasa indonesia adalah keadaan tingkatan atau ukuran intensitasnya, kata intensitas
juga berasal dari kata “intens” yang berarti hebat jadi intensitas merupakan tingkatan
intens atau rutinitas yang dilakukan oleh seseorang untuk melakukan kegiatan yang
sama secara terus menerus dan tetap. Layanan informasi adalah kegiatan pemberian
informasi atau pemahaman kepada siswa dalam mengenali lingkungannya dengan
tujuan agar siswa dapat memahami dan memanfaatkan informasi tersebut demi
kelangsungan hidup serta perkembangannya. Dalam hal ini pelaksanaan layanan
informasi dilakukan dengan menggunakan media flipchart. Media flipchart adalah
lembaran-lembaran kertas yang disatukan menggunakan benda khusus (penjepit,
spiral) sehingga menyerupai album atau kalender. lembaran-lembarn kertas inilah
yang akan diisi dengan informasiinformasi atau pesan-pesan baik berupa gamar maun
simbol-simbol yang dicantumkan dalam bentuk visual. Cara pelaksanaan layanan
informasinya yaitu dengan menyiapkan materi layanan yang dimuat pada media
flipchart berisikan tentang bahaya bermain game online dan diletakkan pada area yang
mudah dilihat oleh siswa dengan tujuan agar lebih memudahkan siswa untuk
memahami bahaya bermain game online sehingga mereka dapat megurangi intensitas
bermain game online.

2. Metode

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
ekspremental-semu (quasi experimental research) disebabkan karena penelitian ini
mendapat perlakuan yaitu pemberian layanan informasi di mana tata bahaya bermain
game online sebagai variabel bebas dan intensitas bermain game online sebagai
variabel terikat. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 3 Setu, yang terletak di jalan
Cisaat—-Bojong Desa Kertarahayu Setu-Bekasi,pada bulan November tahun
2023,dengan jumlah sampel 52 siswa.lnstrumen yang di gunakan untuk memperoleh
data adalah melalui Angket yang diberikan melalui quesioner yang berisi 20 item
pertanyaan,serta terdapat pilihan jawaban alternatif yang menggunakan 4 tingkatan
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yaitu : Selalu (SL),Sering (SR),Kadang-kadang ( KD),dan Tidak pernah (TP). Teknik
Analisi Data Yang digunakan antara lain Analisis Deskriptif dan Analisis Inferensial.

3. Hasil

Tabel 1. Klasifikasi dan Persentase Intensitas Bermain Game Online Siswa SMP
Negeri 3 Setu Kabupaten Bekasi Tahun 2023 Sebelum Diberikan Layanan
Informasi Bahaya Bermain Online Menggunakan Media Flipchart

No Klasifikasi  Intensitas Bermain F Persentase (%)
Game Online

1 Sangat tinggi 33 63.5

2 Tinggi 12 23

3 Sedang 3 5.8

4 Sangat rendah 4 7.7
Jumlah 52 100

Berdasarkan tabel 1, di atas dapat dilihat dari 52 siswa kelas VIl SMP Negeri 3
Setu yang menjadi subjek penelitian, siswa yang memiliki intensitas bermain game
online sangat tinggi, 33 atau 68,2% siswa yang memiliki intensitas bermain game online
tinggi, 12 atau 23 % siswa yang memiliki intensitas bermain game online sedang, 3 atau
5,8 % dan 4 atau 7,7 % siswa yang memiliki intensitas bermain game online sangat
rendabh.

Tabel 2. Deskripsi Intensitas Bermain Game Online Siswa SMP Negeri 3 Setu
Kabupaten Bekasi Tahun 2023 Sesudah Diberikan Layanan Informasi Bahaya
Bermain Game Online Media Flipchart

No Klasifikasi  Intensitas  Bermain F Persentase (%)
Game Online

1 Sangat tinggi 9 17.3

2 Tinggi 10 19.2

3 Sedang 27 52

4 Sangat rendah 6 11.5
Jumlah 52 100

Tabel 2 di atas menunjukkan bahwa dari 52 siswa SMP Negeri 3 Setu yang
menjadi subjek penelitian, siswa yang memiliki intensitas bermain game online sangat
tinggi, ada 9 atau 17,3 %,siswa yang memiliki intensitas bermain game online tinggi,
ada 10 atau 19,2 %, siswa yang memiliki intensitas bermain game online sedang, ada
27 atau 52 %, sedangkan 6 atau 11,5 % siswa yang memiliki intensitas bermain game
online sangat rendah.

Tabel 3. Deskripsi Intensitas Bermain Game Online Siswa SMP Negeri 3 Setu
Kabupaten Bekasi Tahun 2023 Sebelum dan Sesudah Diberikan Layanan
Informasi Bahaya Bermain Game Online Media Flipchart

No Klasifikasi Sebelum Sesudah Pengurangan Persentase
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Intensitas Bermain Diberikan Diberikan intensitas (%)

Game Online bermain
game online
1 Sangat tinggi 33 9 24 46.2
2 Tinggi 12 10 2 3.8
3 Sedang 3 27 24 46.2
4 Sangat rendah 4 6 2 3.8
Jumlah 52 52 52 100

Berdasarkan tabel.3 di atas menunjukkan bahwa pengurangan intensitas
bermain game online siswa sebelum dan sesudah diberikan layanan informasi bahaya
bermain game online menggunakan media flipchart hal ini dilihat dari 52 siswa yang
menjadi responden, ada 24 atau 46,2 % siswa yang mengalami pengurangan intensitas
bermain game online sangat tinggi,Kemudian 2 atau 3,8 % siswa yang mengalami
pengurangan intensitas bermain game online tinggi. Selanjutnya ada 24 atau 46,2 %
siswa mengalami pengurangan setelah diberikan layanan informasi bahaya bermain
game online sedang,dan 2 atau 3,8 % siswa mengalami pengurangan pada klasifikasi
intensitas bermain game online sangat rendah.

4. Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa siswa kelas VII SMP Negeri 3 Setu
Kabupaten Bekasi Tahun 2023. Pada umumnya tinggi sebelum diberikan layanan
informasi bahaya bermain game online disertai media flipchart.Selanjutnya untuk
menindak lanjuti kondisi tersebut, maka harus diberikan suatu layanan yaitu layanan
informasi yang dilaksanakan sebanyak satu kali pertemuan. Hasil analisis deskriptif
intensitas bermain game online Siswa SMP Negeri 3 Setu kabupaten Bekasi sebelum
mengikuti layanan informasi bahaya bermain game online disertai media flipchart
memiliki klasifikasi intensitas bermain game online tinggi dan sedang hal ini diketahui
bahwa yaitu 33 atau 63,5 % siswa yang memiliki intensitas bermain game online yang
sangat tinggi, 12 atau 23 % siswa yang memiliki intensitas bermain game online yang
tinggi,3 atau 5,8 % siswa yang memiliki intensitas bermain game online yang tinggi dan
4 atau 7,7 % sangat rendah. Oleh karena itu diperlukan penanganan guna mengurangi
intensitas bermain game online salah satunya adalah dengan memberikan layanan
informasi bahaya bermain game online disertai media flipchart. Penelitian yang
dilakukan oleh Setyorini, S. (2012) yang berjudul “Penggunaan Media Flipchart untuk
Meningkatkan Hasil Belajar MatematikaKelas I[II Ml Tarbiyatul Banin Walbanat
Karangan Trenggalek”. Hasil pengamatan dari 2 pengamat menunjukkan bahwa
pembelajaran dengan menggunakan media Flipchart dapat meningkat, dari 64,16%
pada siklus | menjadi 86,6% pada siklus Il. Sedangkan dari hasil tes yang telah
dilaksanakan diperoleh data sebagai berikut: 1) nilai rata-rata pada siklus 157,72% dan
2) nilai rata-rata pada siklus Il 87,27%. Berdasarkan uraian diatas membuktikan bahwa
peran bimbingan konseling dalam mengurangi intensitas bermain game online siswa
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sangat dibutuhkan.Oleh karena itu, layanan informasi bahaya bermain game online
disertai media flipchart merupakan salah satu cara yang efektif yang dapat diberikan
kepada siswa untuk mengurangi intensitas bermain game online siswa kelas VIl SMP
Negeri 3 Setu Kabupaten Bekasi Tahun 2020.

5. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SMPN 03 Setu Kabupaten Bekasi
tahun 2023, dapat disimpulkan bahwa efektifitas layanan informasi bahaya bermain
game online menggunakan media flipchart efektif dalam mengurangi intensitas bermain
game online.
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