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Abstrak  
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui (1) bentuk partisipasi siswa SMP Negeri 24 
Bulukumba dalam mengikuti event game online Free Fire; (2) faktor pendorong 
perilaku konsumtif di kalangan siswa yang semakin massif di SMP Negeri 24 
Bulukumba dan (3) implikasi dari permainan Free Fire di kalangan siswa,dan sekolah 
di SMP Negeri 24 Bulukmba. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif 
deskriptif dengan jenis studi kasus. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui 
observasi, wawancara mendalam, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa implikasi event game online Free Fire terhadap perilaku konsumtif siswa SMP 
Negeri 24 Bulukumba berdampak negatif, hal ini bisa dilihat dari indikator: (1) siswa 
berpartisipasi aktif dalam berbagai event seperti (a) event Top-Up Bonus, (b) event 
Kolaborasi, dan (c) event Musiman untuk memperoleh item virtual eksklusif yang 
hanya tersedia dalam waktu terbatas. Partisipasi ini tidak hanya bersifat mengikuti 
tren, tetapi juga mendorong tindakan konsumtif, seperti melakukan top-up secara 
berulang kali dan menghabiskan uang hingga ratusan ribu rupiah demi mendapatkan 
bonus, item langka, atau tampilan karakter yang dianggap menarik dan bernilai tinggi 
di mata teman sebaya; (2) perilaku konsumtif dipengaruhi oleh faktor internal seperti 
(a) motivasi untuk diakui, (b) hasil pengamatan terhadap teman sebaya dan figur 
panutan, serta (c) kepribadian yang kompetitif dan mudah terpengaruh. Sementara 
itu, faktor eksternal mencakup (a) budaya digital yang mendorong konsumsi berlebih, 
(b) keterlibatan keluarga yang minim dalam pengawasan, serta (c) pengaruh 
kelompok anutan seperti YouTuber, pro player, dan teman sebaya; dan (3) implikasi 
dari permainan Free Fire tersebut mencakup tiga aspek utama, yaitu: aspek sosial 
yang ditandai dengan munculnya perilaku (a) toxicity dalam permainan, (b) tekanan 
sosial antar pemain, serta (c) menurunnya interaksi sosial secara langsung; aspek 
ekonomi berupa (a) peningkatan permintaan uang tambahan kepada orang tua, (b) 
perubahan pola belanja dari kebutuhan nyata ke kebutuhan virtual, dan (c) 
terbentuknya kebiasaan boros sejak dini; serta aspek akademik yang mencakup (a) 
penurunan konsentrasi belajar, (b) penggunaan waktu belajar untuk bermain game, 
hingga (c) menurunnya prestasi akademik siswa secara keseluruhan. 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi dan informasi pada era saat ini telah membawa perubahan besar 
dalam berbagai sektor, mulai dari pendidikan, keuangan, bisnis, hingga hiburan. Kehadiran 
internet menjadi faktor utama yang memungkinkan masyarakat melakukan berbagai aktivitas 
dengan cepat dan mudah, termasuk dalam mengakses hiburan digital melalui permainan 
daring (Rachman & Ghozali, 2023). 

Permainan atau game sendiri terbagi menjadi dua bentuk, yakni permainan tradisional 
yang berbasis aktivitas fisik dan permainan digital yang membutuhkan perangkat seperti 
komputer, smartphone, atau konsol. Perkembangan internet telah mengubah permainan 
digital menjadi game online yang dapat dimainkan secara interaktif oleh banyak orang. 
Industri ini berkembang pesat secara global sejak era 1970-an dan mulai populer di Indonesia 
pada awal 2000-an dengan hadirnya Nexia Online (Ondang, 2020). 

 Salah satu game online yang paling populer di Indonesia saat ini adalah Free Fire. Game 
bergenre battle royale ini digemari kalangan anak-anak hingga remaja karena dapat 
dimainkan melalui smartphone dengan akses yang relatif mudah (Oktavionika et al., 2023). 
Popularitas Free Fire semakin meningkat berkat berbagai event yang diselenggarakan oleh 
Garena, seperti event top-up bonus, kolaborasi, maupun musiman. Event tersebut 
menghadirkan item virtual eksklusif yang hanya bisa diperoleh dengan menggunakan 
diamond, mata uang virtual yang dibeli menggunakan uang nyata (Latifah, 2022). 

Fenomena ini mendorong perilaku konsumtif di kalangan siswa. Banyak di antara mereka 
melakukan pembelian impulsif terhadap item virtual hanya karena dorongan sesaat, tanpa 
pertimbangan matang (Rachman & Ghozali, 2023). Berdasarkan observasi awal di SMP Negeri 
24 Bulukumba, dari total siswa kelas VII hingga IX, terdapat 86 siswa yang aktif mengikuti 
event Free Fire. Empat di antaranya menunjukkan perilaku konsumtif signifikan, seperti rutin 
melakukan top up ratusan ribu rupiah untuk membeli skin, aksesori, maupun item eksklusif 
demi status sosial di lingkungan sebaya. Kondisi ini turut berdampak pada pola belanja boros, 
penurunan konsentrasi belajar, serta munculnya gejala insomnia dan tekanan sosial. 

Berdasarkan fenomena tersebut, peneliti merasa perlu mengkaji lebih lanjut implikasi 
event game Free Fire terhadap perilaku konsumtif siswa, khususnya di SMP Negeri 24 
Bulukumba. Penelitian ini bertujuan untuk memahami bentuk partisipasi siswa dalam event 
game, faktor pendorong yang memengaruhi perilaku konsumtif, serta dampak yang 
ditimbulkan, baik pada aspek sosial, ekonomi, maupun akademik. Kajian ini diharapkan dapat 
memberikan gambaran komprehensif mengenai pengaruh game online terhadap pola 
konsumsi remaja di lingkungan sekolah. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif dengan pendekatan deskriptif. 
Pendekatan ini dipilih karena penelitian berfokus untuk memahami fenomena perilaku 
konsumtif siswa secara mendalam. Deskriptif digunakan untuk menggambarkan bentuk 
partisipasi siswa dalam event game Free Fire, faktor pendorong, serta implikasinya terhadap 
aspek sosial, ekonomi, dan akademik secara sistematis berdasarkan data lapangan. Subjek 
penelitian adalah siswa SMP Negeri 24 Bulukumba dan guru yang dianggap memiliki 
pemahaman serta pengalaman terkait fenomena tersebut. Teknik pengumpulan data 
dilakukan melalui observasi, wawancara mendalam, dan dokumentasi. Keabsahan data 
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diperiksa dengan teknik triangulasi sumber, sedangkan analisis data dilakukan melalui reduksi 
data, penyajian data, dan penarikan Kesimpulan. 

Hasil dan Pembahasan 

1. Bentuk Partisipasi siswa SMP Negeri 24 Bulukumba dalam Mengikuti Event Game Free 
Fire  

a. Event Top-Up Bonus 

Event Top-Up Bonus merupakan salah satu strategi promosi dalam game Free Fire yang 
dirancang untuk mendorong pemain melakukan pembelian diamond. Pada event ini, siswa 
mendapatkan insentif tambahan berupa hadiah eksklusif, skin, maupun item langka setiap kali 
melakukan top up dengan jumlah tertentu. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian 
besar siswa SMP Negeri 24 Bulukumba sangat antusias mengikuti event ini karena dianggap 
lebih menguntungkan dibandingkan pembelian biasa. Namun, antusiasme tersebut justru 
memicu perilaku konsumtif, sebab siswa cenderung melakukan pembelian berulang hanya 
demi memperoleh bonus item. Beberapa siswa bahkan rela mengeluarkan uang hingga 
ratusan ribu rupiah setiap kali event berlangsung. Fenomena ini menunjukkan bahwa event 
Top-Up Bonus tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga membentuk pola 
konsumsi impulsif yang dapat berdampak pada kebiasaan boros serta menggeser prioritas 
kebutuhan siswa dari kebutuhan nyata ke kebutuhan virtual. 

b. Daya tarik 

Event kolaborasi dalam game Free Fire biasanya diadakan dengan menggandeng tokoh 
populer, brand ternama, maupun serial film dan anime. Kolaborasi ini menghadirkan item 
eksklusif seperti bundle kostum, skin senjata, maupun karakter khusus yang hanya tersedia 
dalam periode terbatas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa SMP Negeri 24 
Bulukumba sangat tertarik mengikuti event kolaborasi karena item yang ditawarkan dianggap 
lebih bergengsi dan dapat meningkatkan status sosial di kalangan teman sebaya. Banyak siswa 
merasa perlu mengikuti tren agar tidak ketinggalan, sehingga mereka rela melakukan top up 
diamond meskipun harus mengeluarkan uang dalam jumlah besar. Fenomena ini 
memperlihatkan bahwa event kolaborasi tidak hanya menjadi sarana hiburan, tetapi juga 
menciptakan tekanan sosial yang mendorong perilaku konsumtif, di mana siswa membeli item 
bukan karena kebutuhan permainan, melainkan demi pengakuan dan citra di lingkungan 
pertemanan. 

c. Event Musiman 

Event musiman dalam game Free Fire biasanya diselenggarakan pada momen-momen 
tertentu, seperti Ramadhan, tahun baru, maupun perayaan internasional. Event ini 
menawarkan diskon besar, hadiah harian, serta item eksklusif yang hanya tersedia dalam 
periode terbatas. Berdasarkan hasil penelitian, siswa SMP Negeri 24 Bulukumba sangat 
antusias mengikuti event musiman karena dianggap sebagai kesempatan langka untuk 
memperoleh item dengan harga lebih murah . Namun, antusiasme ini sering kali mendorong 
perilaku konsumtif, di mana siswa melakukan top up secara berlebihan demi memanfaatkan 
momen tersebut. Beberapa siswa bahkan mengaku mengalihkan uang jajan atau meminta 
tambahan uang kepada orang tua agar bisa mengikuti event sepenuhnya. Kondisi ini 



Volume 1 Nomor 2 Desember 2025 
ISSN 3110-7362 

132 | Publisher: Prodi Pendidikan IPS, Fakultas Ilmu Sosial dan Hukum, UNM  
   

menunjukkan bahwa event musiman tidak hanya memengaruhi pola belanja siswa, tetapi juga 
memperkuat budaya konsumtif dan kebiasaan boros yang dapat berdampak pada aspek 
ekonomi maupun akademik mereka. 

2. Faktor Pendorong Perilaku Konsumtif di kalangan siswa semakin massif di SMP Negeri 
24 Bulukumba  

a. Faktor Internal 
1) Motivasi 

Motivasi merupakan dorongan internal yang memengaruhi siswa dalam melakukan 
pembelian item di game Free Fire. Berdasarkan hasil wawancara, motivasi tersebut lebih 
banyak dipengaruhi oleh kebutuhan akan pengakuan sosial, harga diri, dan pencitraan diri 
daripada untuk meningkatkan kualitas permainan. Siswa merasa bangga ketika memiliki item 
eksklusif seperti skin senjata, bundle pakaian, atau aksesori langka karena hal itu menambah 
rasa percaya diri dan membuat mereka dianggap keren di hadapan teman sebaya. Dorongan 
ini menunjukkan bahwa pembelian item virtual tidak hanya didasari kebutuhan fungsional, 
melainkan juga karena keinginan emosional dan sosial yang kuat untuk mendapatkan 
pengakuan dalam lingkup pergaulan mereka. 

2) Pengamatan (Persepsi) 

Persepsi merupakan cara individu memahami dan menafsirkan suatu objek atau situasi 
berdasarkan pengalaman dan interaksi sosial yang mereka alami. Dalam konteks game Free 
Fire, persepsi siswa SMP Negeri 24 Bulukumba terhadap pemain lain khususnya yang memiliki 
item premium menjadi faktor penting dalam mendorong perilaku konsumtif. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa siswa menganggap pemain dengan banyak item eksklusif terlihat lebih 
keren, berpengalaman, bahkan profesional, meskipun hal tersebut tidak selalu mencerminkan 
kemampuan bermain. Pandangan ini mendorong mereka untuk membeli item serupa demi 
pengakuan dan penghargaan dari lingkungan sekitarnya. Tekanan sosial juga muncul ketika 
siswa melihat bahwa penampilan visual lebih dihargai dalam interaksi, baik di kelas maupun 
di komunitas digital, sehingga mereka merasa perlu menyesuaikan diri dengan tren tampilan 
tersebut. Dengan demikian, persepsi berperan signifikan dalam membentuk perilaku 
konsumtif siswa, karena item virtual tidak hanya dipandang sebagai aksesori permainan, 
tetapi juga simbol identitas dan status sosial. 

3) Kepribadian 

 Kepribadian merupakan karakteristik psikologis yang memengaruhi cara individu 
merespons lingkungannya, dan dalam konteks game Free Fire hal ini menjadi faktor internal 
yang mendorong perilaku konsumtif siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa dengan 
sifat kompetitif cenderung melakukan pembelian item eksklusif untuk mempertahankan 
status dan tidak kalah dari teman sebaya, sementara siswa yang mudah terpengaruh 
lingkungan lebih sering mengikuti tren meski harus mengeluarkan uang secara rutin. Selain itu, 
beberapa siswa memiliki kebutuhan tinggi akan validasi sosial, di mana kepemilikan skin atau 
bundle populer memberi mereka rasa percaya diri serta pengakuan dari teman-temannya. 
Dengan demikian, kepribadian yang kompetitif, mudah terpengaruh, dan berorientasi pada 
pengakuan sosial berperan penting dalam memperkuat perilaku konsumtif siswa di dalam 
game. 
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b. Faktor Eksternal 
1) Motivasi  

Kebudayaan digital yang berkembang di kalangan siswa berperan penting dalam 
mendorong perilaku konsumtif melalui game Free Fire. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
membeli dan memamerkan item virtual seperti skin, bundle, atau senjata langka telah 
menjadi bagian dari gaya hidup modern siswa SMP Negeri 24 Bulukumba. Media sosial, seperti 
status dan story WhatsApp, dimanfaatkan untuk menunjukkan kepemilikan item, sehingga 
menciptakan tren dan tekanan sosial agar tidak dianggap tertinggal. Budaya pamer dan 
mengikuti tren ini membentuk kompetisi sosial, di mana siswa yang tidak memiliki item 
eksklusif sering merasa rendah diri atau dipandang kurang serius dalam bermain. Dengan 
demikian, budaya digital telah menanamkan norma baru bahwa konsumsi item virtual bukan 
sekadar kebutuhan bermain, melainkan simbol eksistensi, pengakuan, dan penyesuaian diri 
terhadap tuntutan sosial di lingkungan pergaulan mereka. 

2) Keluarga  

Keluarga sebagai lingkungan sosial terdekat memiliki peran penting dalam membentuk 
perilaku konsumtif siswa, termasuk dalam konteks game Free Fire. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa meskipun sebagian orang tua memberikan nasihat agar tidak 
menghabiskan uang untuk permainan, banyak siswa tetap melakukan top up secara diam-
diam dengan menggunakan uang jajan pribadi. Bahkan, ada pula yang terdorong oleh 
pengaruh anggota keluarga lain seperti kakak atau sepupu yang lebih dulu memiliki koleksi 
item eksklusif. Kondisi ini menunjukkan bahwa pengawasan keluarga belum sepenuhnya 
efektif, karena kurangnya pemahaman orang tua mengenai aktivitas digital anak membuat 
penggunaan uang untuk top up sulit dikendalikan. Dengan demikian, keluarga dapat berperan 
ganda: sebagai kontrol yang mampu menekan perilaku konsumtif bila pengawasan konsisten, 
namun juga dapat menjadi faktor pendorong bila justru memperkuat kebiasaan konsumtif 
melalui teladan negatif dalam lingkup keluarga. 

3) Kelompok Anutan 

Kelompok anutan seperti YouTuber gaming, pro player, dan influencer di media sosial 
berperan besar dalam membentuk perilaku konsumtif siswa SMP Negeri 24 Bulukumba yang 
memainkan game Free Fire. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa sering meniru idola 
mereka dengan membeli item eksklusif, bundle pakaian, atau senjata langka yang ditampilkan 
dalam konten. Dengan memiliki item yang sama, siswa merasa lebih percaya diri, keren, dan 
seolah berada pada level permainan yang sama dengan figur panutan tersebut. Konten visual 
yang dikemas secara menarik membuat strategi promosi tidak langsung ini lebih efektif dalam 
memengaruhi minat beli siswa, bahkan menimbulkan asumsi bahwa item tertentu dapat 
meningkatkan kemampuan bermain. Kondisi ini memperlihatkan bahwa kelompok anutan di 
ruang digital tidak hanya menjadi sumber hiburan, tetapi juga penentu tren konsumsi yang 
memperkuat perilaku konsumtif siswa dalam game. 

3. Implikasi Game Online Free Fire di Kalangan siswa 
a. Implikasi Sosial 

1) Tekanan Sosial dalam Permainan Free Fire 

Tekanan sosial menjadi salah satu implikasi penting dari permainan Free Fire yang 
mendorong perilaku konsumtif di kalangan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
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banyak siswa merasa terdorong untuk mengikuti event dan membeli item eksklusif bukan 
karena kebutuhan pribadi, melainkan agar tetap diterima dalam kelompok pertemanan. 
Mereka merasa harus memiliki skin, bundle, atau senjata langka agar tidak dianggap 
ketinggalan tren dan supaya tidak menjadi bahan ejekan. Kondisi ini menimbulkan rasa minder, 
malu, atau takut tidak diakui, sehingga siswa terdorong menyesuaikan diri dengan pola 
konsumsi kelompoknya. 

Fenomena ini memperlihatkan bahwa perilaku konsumtif siswa tidak hanya didorong oleh 
motivasi internal, tetapi juga oleh norma sosial yang berlaku di lingkungannya. Bahkan, 
beberapa siswa rela memaksakan diri melakukan top up meski kondisi finansial terbatas demi 
menjaga status sosial dan relasi pertemanan. Dengan demikian, kepemilikan item virtual tidak 
hanya dipandang sebagai kebutuhan bermain, tetapi juga sebagai simbol status, eksistensi, 
dan pengakuan dalam komunitas digital mereka. 

2) Penurunan Interaksi Sosial Tatap Muka 

Permainan Free Fire membuat banyak siswa lebih fokus pada dunia virtual sehingga 
mengurangi aktivitas sosial secara langsung. Waktu yang sebelumnya digunakan untuk 
bermain bola, layangan, atau berkumpul setelah sekolah kini lebih banyak dihabiskan di 
rumah untuk bermain game. Hasil wawancara menunjukkan bahwa interaksi antar siswa lebih 
sering terjadi di dalam game daripada secara tatap muka. Kondisi ini menunjukkan bahwa Free 
Fire turut menyebabkan penurunan interaksi sosial tatap muka, yang tidak hanya mengurangi 
kedekatan antar siswa di kehidupan nyata, tetapi juga berpotensi melemahkan keterampilan 
sosial mereka. 

3) Terjadinya Toxicity dalam Permainan Free Fire 

Toxicity dalam Free Fire merujuk pada perilaku kasar, merendahkan, dan saling 
menyalahkan antar pemain yang sering muncul saat mengalami kekalahan atau permainan 
tidak sesuai harapan. Hasil wawancara menunjukkan bahwa sebagian siswa awalnya tidak 
terbiasa berkata kasar, namun karena sering terpapar ujaran negatif dari rekan main, mereka 
akhirnya ikut terbawa dan bahkan kebiasaan tersebut merembes ke kehidupan sehari-hari. 
Kondisi ini menunjukkan bahwa toxicity menjadi salah satu implikasi sosial negatif dari Free 
Fire, karena memengaruhi cara siswa berinteraksi, baik di dunia virtual maupun di dunia nyata, 
sehingga penting adanya pembinaan dan kontrol diri agar perilaku tersebut tidak berkembang 
menjadi kebiasaan. 

b. Implikasi Ekonomi 
1) Permintaan Uang Tambahan 

Permintaan uang tambahan merupakan salah satu implikasi ekonomi dari kebiasaan siswa 
bermain Free Fire, khususnya dalam mengikuti event top-up atau pembelian item eksklusif. 
Hasil wawancara menunjukkan bahwa sebagian siswa kerap meminta uang tambahan kepada 
orang tua atau keluarga ketika uang jajan tidak mencukupi untuk melakukan top-up. Dalam 
beberapa kasus, alasan yang diberikan tidak sesuai kenyataan, misalnya untuk membeli 
jajanan, padahal sebenarnya digunakan untuk membeli diamond atau item dalam game. 
Fenomena ini memperlihatkan adanya pergeseran prioritas penggunaan uang jajan dari 
kebutuhan nyata ke kebutuhan virtual, sekaligus menimbulkan praktik konsumsi yang kurang 
sehat karena disertai perilaku menyembunyikan tujuan sebenarnya dari orang tua. 
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Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kepemilikan item eksklusif dalam Free Fire telah 
menjadi simbol status yang mendorong siswa rela mencari cara untuk tetap mengikuti tren 
konsumsi, meskipun harus mengabaikan nilai tanggung jawab dalam penggunaan uang. 
Dengan demikian, permintaan uang tambahan tidak hanya berdampak pada aspek ekonomi 
keluarga, tetapi juga memengaruhi perilaku moral siswa, di mana konsumsi dalam game 
digunakan sebagai sarana untuk memperoleh pengakuan sosial, memperkuat citra diri, dan 
menjaga eksistensi dalam komunitas digital maupun pergaulan teman sebaya. 

2) Perubahan Pola Belanja 

 Permainan Free Fire telah memengaruhi pola belanja siswa, di mana banyak dari mereka 
lebih memilih menyimpan uang jajan untuk top-up dibandingkan membeli makanan, 
minuman, atau kebutuhan pribadi lainnya. Hasil wawancara menunjukkan bahwa beberapa 
siswa rela tidak jajan demi memperoleh item seperti skin dan bundle, bahkan ada yang 
menganggap item virtual lebih berharga daripada barang nyata seperti pakaian atau mainan. 
Fenomena ini menunjukkan adanya pergeseran prioritas dari kebutuhan nyata ke kebutuhan 
simbolik dalam dunia digital, sehingga konsumsi virtual tidak lagi sekadar hiburan, tetapi telah 
menjadi bagian dari gaya hidup dan sarana siswa membangun citra sosial di lingkungannya. 

3) Kebiasaan Boros Sejak Dini 

Intensitas bermain Free Fire mendorong kebiasaan boros di kalangan siswa sejak usia 
sekolah, di mana banyak dari mereka langsung menghabiskan uang jajan untuk top-up tanpa 
mempertimbangkan kebutuhan lain atau menabung. Hasil wawancara menunjukkan bahwa 
siswa terbiasa membelanjakan uang segera setelah mendapatkannya, terutama saat ada 
event atau promo dalam game, sehingga membentuk pola konsumtif yang berpotensi 
bertahan dalam jangka panjang. Kebiasaan ini memperlihatkan bahwa Free Fire tidak hanya 
memengaruhi perilaku konsumsi jangka pendek, tetapi juga dapat membentuk gaya hidup 
boros sejak dini, 

c. Implikasi Akademis 
1) Penurunan Konsentrasi Belajar 

Bermain Free Fire secara intens menyebabkan gangguan konsentrasi belajar pada siswa. 
Mereka sering terdistraksi oleh pikiran tentang strategi bermain, item baru, maupun event 
yang sedang berlangsung, sehingga fokus terhadap pelajaran menurun dan pemahaman 
materi terganggu. Hasil wawancara menunjukkan bahwa banyak siswa sulit berkonsentrasi di 
kelas karena pikirannya terbagi antara pelajaran dan game, bahkan ada yang melamun saat 
belajar karena memikirkan Free Fire. Kondisi ini berdampak pada turunnya kualitas belajar dan 
pencapaian akademik mereka di sekolah. 

Fenomena ini menunjukkan bahwa Free Fire tidak hanya dimaknai sebagai hiburan, tetapi 
juga sebagai simbol status sosial dan sarana memperoleh pengakuan dari teman sebaya. 
Akibatnya, perhatian siswa lebih besar diarahkan pada aktivitas bermain dibanding kegiatan 
belajar, sehingga interaksi dengan game menggeser prioritas mereka. Makna sosial yang 
dilekatkan pada game menjadikan konsentrasi belajar terganggu, dan dalam jangka panjang 
dapat menurunkan prestasi akademik siswa. 

2) Penggunaan Waktu Belajar untuk Bermain Game 
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Banyak siswa mengalihkan waktu belajar mereka untuk bermain Free Fire, terutama pada 
malam hari, sehingga jarang membaca buku, lupa mengerjakan tugas, dan lebih fokus bermain 
hingga larut malam. Hasil wawancara menunjukkan bahwa sebagian siswa lebih memilih 
bermain game daripada belajar, yang menyebabkan kelelahan, kurang siap saat mengikuti 
pelajaran, serta tertinggal dalam pemahaman materi. Pergeseran waktu belajar menjadi 
waktu bermain ini berdampak negatif terhadap kesiapan akademik, menurunkan kualitas 
pemahaman, dan melemahkan kebiasaan belajar yang seharusnya terbentuk pada usia 
sekolah. 

3) Menurunnya Prestasi Akademik 

Kecanduan bermain Free Fire membuat siswa kehilangan waktu belajar, mengabaikan 
tugas, dan kurang fokus saat menerima pelajaran, sehingga berdampak pada penurunan nilai 
ujian dan hasil belajar secara keseluruhan. Hasil wawancara menunjukkan bahwa banyak 
siswa mengalami penurunan prestasi setelah sering bermain, karena waktu belajar 
tergantikan oleh aktivitas bermain game hingga larut malam. Intensitas bermain yang tinggi 
menyebabkan konsentrasi dan kesiapan akademik menurun, sehingga pencapaian hasil 
belajar siswa di sekolah menjadi terhambat. 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa event dalam 
game Free Fire memberikan pengaruh yang signifikan terhadap perilaku konsumtif siswa SMP 
Negeri 24 Bulukumba. Partisipasi siswa dalam event Top-Up Bonus, Kolaborasi, dan Musiman 
mendorong mereka untuk membeli item eksklusif demi mengikuti tren dan memperoleh 
pengakuan dari teman sebaya. Faktor pendorong perilaku konsumtif ini berasal dari dalam diri 
siswa, seperti motivasi, persepsi, dan kepribadian, maupun dari luar, seperti budaya digital, 
pengaruh keluarga, dan kelompok anutan. 

Implikasi dari fenomena ini terlihat pada tiga aspek utama, yaitu sosial, ekonomi, dan 
akademis. Dari aspek sosial, muncul tekanan sosial, perilaku toxic, dan berkurangnya interaksi 
tatap muka. Dari aspek ekonomi, terjadi peningkatan permintaan uang tambahan, pergeseran 
pola belanja, dan kebiasaan boros sejak dini. Sedangkan dari aspek akademis, siswa 
mengalami penurunan konsentrasi, penggunaan waktu belajar untuk bermain, hingga 
menurunnya prestasi. Secara keseluruhan, game Free Fire bukan sekadar hiburan, tetapi juga 
telah membentuk pola konsumsi, hubungan sosial, dan kebiasaan belajar siswa, sehingga 
diperlukan pengawasan agar penggunaannya tetap terkendali. 
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