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MOTTO 

 “Tanpa Kata Malas Kerjakan Tanpa Nanti. Tidak ada alasan untuk menunda atau 

merasa malas, lakukanlah sesuatu dengan segera dan penuh semangat karena 

menunda adalah penyakit” 

(Rici Rikardus Ucok. A) 

 

“Terlambat Bukan Berarti Gagal, Cepat Bukan Berarti Hebat. Terlambat bukan 

menjadi alasan untuk menyerah, setiap orang memiliki proses yang berbeda. 

Percaya Proses itu yang paling penting, karena Allah telah mempersiapkan hal 

baik dibalik kata proses yang kamu angap Rumit” 

(Edwar Satria) 

 

“Apapun masalah yang kamu alami, secapek apapun kamu dalam menghadapi 

gempuran yang dunia berikan padamu. Tetaplah ingat bahwa Dia ada dan selalu 

menunggumu” 

(Matius 11 : 28) 

 

“Orang lain ga akan bisa paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka 

ingin tahu hanya bagian success stories. Berjuanglah untuk diri sendiri walaupun 

tidak ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan akan sangat bangga 

dengan apa yang kita perjuangkan hari ini. Tetap berjuang ya!” 
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ABSTRAK 

Rici Rikardus Ucok. A, 2025, Anlisis Dampak Penggunaan Gadget dan 

Fenomena Game Online Terhadap Karakter Siswa Sekolah Menengah Pertama 

Negeri 3 Sungai Tebelian, Skripsi, Program Studi PPKn STKIP Persada 

Khatulistiwa Sintang, Pembimbing I: Mardawani, M.Pd, Pembimbing II: Fusnika, 

M.Pd. 

Kata Kunci: gadget, game online, karakter siswa. 

Penelitian ini dilatarbelakangi perkembangan teknologi digital yang pesat telah 

berdampak pada karakter siswa melalui penggunaan gadget dan game online 

dalam kehidupan sehari-hari. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dampak 

penggunaan gadget dan fenomena game online terhadap karakter siswa SMP 

Negeri 3 Sungai Tebelian, baik dari segi pola penggunaan, dampak sosial, 

emosional, maupun akademik siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah 

penelitian deskriptif kualitatif dengan teknik pengumpulan data melalui observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Hasil Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

gadget dan game online memiliki dampak positif dalam hal penguasaan teknologi 

dan akses informasi. Namun, secara signifikan juga ditemukan dampak negatif, 

seperti menurunnya kemampuan bersosialisasi, kecanduan game online, dan 

menurunnya nilai tanggung jawab serta disiplin siswa. Fenomena ini turut 

memengaruhi karakter siswa dalam aspek sosial, emosional, dan akademik. 

Dalam penelitian ini peneliti menyimpulkan bahwa penggunaan gadget dan game 

online berdampak terhadap karakter siswa SMP Negeri 3 Sungai Tebelian. 

Dampak positif dan negatif tergantung pada intensitas dan kontrol penggunaan. 

Oleh karena itu, peran guru dan orang tua sangat penting dalam membimbing 

siswa agar bijak dalam menggunakan teknologi. Penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi referensi bagi pihak sekolah, guru, orang tua, dan peneliti lain dalam 

menyikapi penggunaan gadget dan game online secara bijak serta memperkuat 

pendidikan karakter di era digital. 
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ABSTRACT 

Rici Rikardus Ucok. A, 2025, Analysis of the Impact of Gadget Use and the 

Online Gaming Phenomenon on the Character of Students at SMP Negeri 3 

Sungai Tebelian, Thesis, PPKn Study Program, STKIP Persada Khatulistiwa 

Sintang, Supervisor I: Mardawani, M.Pd, Supervisor II: Fusnika, M.Pd. 

Keywords: gadgets, online games, student character. 

This study is motivated by the rapid development of digital technology which has 

influenced students' character through the use of gadgets and online games in 

daily life. The purpose of this research is to analyze the impact of gadget use and 

the online game phenomenon on the character of students at SMP Negeri 3 

Sungai Tebelian, in terms of usage patterns, as well as social, emotional, and 

academic effects. This research uses a qualitative descriptive method with data 

collection techniques including observation, interviews, and documentation. The 

findings show that the use of gadgets and online games has positive impacts, such 

as improved technological proficiency and access to information. However, 

significant negative impacts were also identified, including decreased social 

interaction skills, addiction to online games, and reduced sense of responsibility 

and student discipline. This phenomenon affects student character in social, 

emotional, and academic aspects. The study concludes that gadget and online 

game usage does impact the character of students at SMP Negeri 3 Sungai 

Tebelian. The positive or negative effects depend on the intensity and control of 

use. Therefore, the roles of teachers and parents are crucial in guiding students to 

use technology wisely. It is hoped that this research can serve as a reference for 

schools, teachers, parents, and future researchers in addressing gadget and 

online game use wisely and in strengthening character education in the digital 

era. 
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