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kesadaran siswa SD Negeri Sadahayu 02 tentang bahaya kecanduan game

Doi online serta dampak negatif terhadap kehidupan sosial dan akademik.

10.61924/insanta.v3i2.60  Kegiatan ini menggunakan pendekatan ABCD (Asset-Based Community
Development) dengan memanfaatkan peran guru dan lingkungan sekolah
sebagai aset utama dalam edukasi. Sosialisasi dilakukan melalui metode
interaktif, seperti ceramah edukatif, pemutaran video, diskusi kelompok, serta
simulasi kasus. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan pemahaman siswa
mengenai bahaya kecanduan game online dan , serta meningkatnya
kesadaran mereka dalam menciptakan lingkungan sekolah yang lebih aman
dan nyaman. Selain itu, keterlibatan aktif siswa dalam kampanye anti- melalui
poster dan slogan membantu memperkuat pesan yang disampaikan. Agar
dampak sosialisasi tetap berkelanjutan, diperlukan dukungan dari sekolah dan
orang tua dalam mengawasi serta membimbing siswa. Dengan adanya
edukasi yang berkelanjutan, diharapkan siswa dapat menggunakan teknologi
secara bijak dan membangun karakter yang positif dalam kehidupan sosial
mereka.

Kata kunci: Game Online, Bullying, Sosialisasi, ABCD, Pendidikan Karakter
ABSTRACT

Online games and bullying are increasingly worrying issues in the school
environment, especially for elementary school students who are still in the
character development stage. This socialization aims to increase awareness of
Sadahayu 02 Elementary School students about the dangers of online game
addiction and the negative impacts on social and academic life. This activity
uses the ABCD (Asset-Based Community Development) approach by utilizing
the role of teachers and the school environment as the main assets in
education. Socialization is carried out through interactive methods, such as
educational lectures, video screenings, group discussions, and case
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simulations. The results of the activity showed an increase in students’
understanding of the dangers of online game addiction and , as well as an
increase in their awareness in creating a safer and more comfortable school/
environment. In addition, the active involvement of students in the anti-
campaign through posters and slogans helped strengthen the message
conveyed. In order for the impact of socialization to remain sustainable
support is needed from schools and parents in supervising and guiding
students. With ongoing education, it is hoped that students can use
technology wisely and build positive character in their social lives.

Keywords: Online Games, Bullying, Socialization, ABCD, Character Education.
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PENDAHULUAN
Dalam era digital yang berkembang pesat, teknologi memberikan kemudahan dalam

berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan dan hiburan (Muttagin dkk.
2021; Khulaimi, dkk. 2023). Media game online memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
individu yang bermain game online, dampaknya terhadap pikiran mereka sangat besar
(Larasati dkk. 2021; Ratnaningsih et al., 2024). Di satu sisi, game online dapat menjadi sarana
hiburan dan edukasi yang bermanfaat. Namun, di sisi lain, penggunaan game online yang
tidak terkontrol dapat berdampak negatif pada perkembangan anak, baik dari segi
kesehatan mental maupun social (Setiadi dkk, 2024).

Game online berdampak besar pada perkembangan fisik dan psikologis remaja
(Novrialdy, 2019; Pelawi, 2021). Ketika remaja memainkan game online secara berlebihan,
mereka dapat mengalami perubahan pola pikir dan perilaku, bahkan mengalami kecanduan
yang fatal hingga kelumpuhan (Dalimunthe, 2023). Mereka yang sering memainkan game
online ini pastinya menjadi kecanduan yang membuat mereka lupa waktu, dan beberapa
dari mereka melupakan kegiatan yang bermanfaat (Anggraini & Yanto, 2022).

Pemain game online cenderung melupakan batasan waktu dan menggunakan kata-
kata kasar saat bermain di warnet atau game center (Haqq, 2016). Prioritas utama mereka
menjadi menyelesaikan tugas di game sehingga kewajiban lain seperti ibadah, tugas
akademis, dan pekerjaan sering diabaikan. Bahkan, pikiran tentang game terus menghantui
meskipun mereka sedang tidak bermain (Novitasari et al., 2022).

Meningkatnya popularitas game online di kalangan anak-anak membawa berbagai
tantangan, terutama dalam hal kecanduan dan dampak sosial yang ditimbulkan. Anak-anak
yang kecanduan game online cenderung mengalami penurunan prestasi akademik,
kurangnya interaksi sosial, serta gangguan kesehatan seperti kelelahan mata dan kurangnya
aktivitas fisik (Rahmawati & Tanjung, 2024). Selain itu, konten dalam game yang
mengandung kekerasan juga dapat memengaruhi pola pikir serta perilaku anak, yang
berpotensi memicu agresivitas.
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Selain tantangan dari penggunaan game online, masalah bullying juga menjadi isu
yang semakin mengkhawatirkan di lingkungan sekolah. Bullying dapat terjadi dalam
berbagai bentuk, baik secara fisik, verbal, maupun melalui media digital (cyberbullying)
(Anisah dkk, 2024). Anak-anak yang menjadi korban bullying sering mengalami dampak
psikologis seperti rasa takut, cemas, dan kurangnya rasa percaya diri. Jika tidak ditangani
dengan baik, bullying dapat memberikan dampak jangka panjang terhadap perkembangan
mental dan sosial anak.

Bullying adalah masalah serius dengan konsekuensi psikologis jangka panjang,
termasuk penurunan harga diri, depresi, agresi, dan penolakan untuk bersekolah, yang
berpotensi menyebabkan siswa putus sekolah (Munir & Minauli, 2013). Sekolah, yang
seharusnya menjadi lingkungan yang aman dan mendukung bagi siswa untuk berkembang,
justru menjadi tempat umum terjadinya insiden bullying di Indonesia. Kekerasan ini terus
berlanjut sebagian karena sekolah sering menganggap ejekan dan perkelahian antar siswa
sebagai perilaku normal (Wardana et al., 2024).

Bullying berdampak buruk bagi kesehatan fisik dan mental korban, menimbulkan
kemarahan, depresi, penurunan kinerja, dan rendahnya harga diri. Sementara itu, pelaku
bullying justru dapat merasa lebih percaya diri dan agresif. Informasi dasar tentang bu/lying
penting untuk mencegah atau mengatasi dampak negatif ini (Qamaria et al., 2023). Oleh
karena itu, tindakan pencegahan dan penanggulangan bullying harus dilakukan secara
menyeluruh karena bullying dapat berdampak negatif pada kesehatan fisik dan mental para
korban serta memengaruhi lingkungan belajar yang kondusif (Cahyani et al., 2024).

Beberapa penelitian menunjukkan adanya hubungan antara kecanduan game online
dengan perilaku bullying. Game yang mengandung unsur kekerasan dapat membentuk pola
pikir anak untuk menormalisasi tindakan agresif. Selain itu, lingkungan dalam game yang
kompetitif sering kali mendorong anak-anak untuk menggunakan kata-kata kasar atau
melakukan intimidasi terhadap pemain lain. Hal ini dapat terbawa ke dunia nyata dan
mempengaruhi cara anak berinteraksi dengan teman sebaya mereka di sekolah.

Mengingat dampak negatif yang ditimbulkan, edukasi dini mengenai bahaya game
online dan bullying menjadi sangat penting. Dengan memberikan pemahaman yang baik
sejak usia dini, anak-anak dapat lebih bijak dalam menggunakan teknologi serta lebih
memahami pentingnya bersikap sopan dan menghargai sesama. Sosialisasi mengenai
bahaya game online dan bullying di lingkungan sekolah dapat menjadi langkah preventif
yang efektif untuk membangun generasi yang cerdas dan berkarakter.

Kegiatan sosialisasi ini bertujuan untuk memberikan pemahaman kepada siswa SD
Negeri Sadahayu 02 mengenai bahaya kecanduan game online serta dampak negatif dari
bullying. Program ini tidak hanya memberikan edukasi kepada siswa, tetapi juga melibatkan
guru dan orang tua dalam menciptakan lingkungan yang lebih sehat dan aman bagi anak-
anak.
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Dalam kegiatan sosialisasi ini, berbagai metode interaktif diterapkan untuk
memastikan pesan yang disampaikan dapat dipahami dengan baik oleh siswa. Metode yang
digunakan antara lain presentasi edukatif, diskusi kelompok, simulasi kasus, serta pemutaran
video edukatif. Dengan pendekatan ini, anak-anak dapat memahami materi secara lebih
menyenangkan dan mudah dipraktikkan dalam kehidupan sehari-hari.

Sosialisasi ini diharapkan dapat memberikan dampak positif dalam membentuk
pemahaman yang lebih baik di kalangan siswa mengenai bahaya game online dan bullying.
Dengan adanya edukasi yang berkelanjutan, diharapkan siswa dapat lebih sadar akan
pentingnya mengontrol penggunaan teknologi serta membangun sikap empati terhadap
sesama.

METODE PELAKSANAAN
Kegiatan sosialisasi ini menggunakan pendekatan ABCD (Asset-Based Community

Developmeni), yang menitikberatkan pada pemanfaatan aset dan potensi komunitas dalam
mengatasi permasalahan. Dalam konteks ini, sosialisasi tentang bahaya game online dan
bullying di SD Negeri Sadahayu 02 pada hari Kamis, 20 Februari 2025 memanfaatkan peran
gury, siswa, serta lingkungan sekolah sebagai aset utama dalam penyampaian edukasi.

Sosialisasi dilakukan dalam bentuk penyuluhan dan edukasi interaktif yang
melibatkan siswa dan guru. Materi disampaikan melalui ceramah edukatif, pemutaran video,
serta diskusi terbuka untuk meningkatkan kesadaran siswa terhadap dampak negatif
kecanduan game online dan bullying. Selain itu, dilakukan simulasi kasus untuk membantu
siswa memahami cara menghindari dan menghadapi situasi yang berkaitan dengan bul/lying
serta pengaruh buruk penggunaan game online secara berlebihan.

Metode ABCD diterapkan dengan memberdayakan peran guru sebagai fasilitator
utama dalam edukasi berkelanjutan, serta mendorong siswa untuk aktif dalam menyebarkan
nilai-nilai positif di lingkungan sekolah. Selain itu, materi yang diberikan disesuaikan dengan
kondisi sosial dan budaya setempat, sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa.

Keberhasilan sosialisasi diukur melalui keterlibatan siswa dalam diskusi, partisipasi
dalam simulasi, serta kemampuan mereka dalam menyampaikan kembali materi yang telah
dipelajari. Penelitian ini juga memperhatikan aspek etika dengan memastikan bahwa seluruh
kegiatan dilakukan secara inklusif, tanpa diskriminasi, serta tetap menjaga kenyamanan dan
keamanan peserta.

Meskipun sosialisasi ini telah berjalan dengan baik, terdapat beberapa keterbatasan,
seperti keterbatasan waktu dalam penyampaian materi serta perlunya tindak lanjut dari
pihak sekolah dan orang tua agar pemahaman siswa dapat terus berkembang dan
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Sosialisasi mengenai bahaya game online dan bullying di SD Negeri Sadahayu 02
berlangsung dengan baik dan mendapat respons positif dari siswa, guru, serta pihak sekolah.
Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan kesadaran siswa mengenai dampak negatif
kecanduan game online serta pentingnya mencegah tindakan bullying di lingkungan
sekolah. Dengan menggunakan metode ABCD (Asset-Based Community Development),
sosialisasi ini memanfaatkan aset yang sudah ada, seperti peran guru dalam edukasi
berkelanjutan dan lingkungan sekolah sebagai tempat belajar yang kondusif bagi siswa.

i
i

Gambar 1
Pemaparan materi bahaya bullying kepada siswa SD Negeri Sadahayu 02

Selama sosialisasi, siswa tampak antusias dalam mengikuti berbagai aktivitas,
terutama saat sesi pemutaran video edukatif dan simulasi kasus. Materi yang disampaikan
secara interaktif membuat siswa lebih mudah memahami bahaya kecanduan game online,
seperti gangguan kesehatan, penurunan prestasi akademik, serta dampaknya terhadap
hubungan sosial dengan keluarga dan teman. Siswa juga diberikan pemahaman tentang
tanda-tanda awal kecanduan game online sehingga mereka dapat lebih bijak dalam
mengatur waktu bermain.

Pada sesi diskusi kelompok, siswa diajak untuk berbagi pengalaman mereka terkait
game online serta bagaimana mereka menghadapi situasi bullying di sekolah. Beberapa
siswa mengungkapkan bahwa mereka pernah mengalami atau menyaksikan tindakan
bullying, baik secara langsung maupun melalui media sosial. Hal ini menunjukkan bahwa
perundungan masih menjadi permasalahan yang perlu mendapatkan perhatian serius. Guru
yang hadir dalam sesi ini juga memberikan arahan kepada siswa tentang pentingnya
melaporkan kejadian bullying dan bagaimana bersikap asertif dalam menghadapi pelaku
bullying.
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Gambar 2
Diskusi bersama siswa SD Negeri Sadahayu 02

Hasil dari sosialisasi ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa tentang
dampak negatif game online dan bullying. Mereka mulai menyadari pentingnya mengatur
waktu bermain game agar tidak mengganggu aktivitas belajar dan interaksi sosial. Selain itu,
kesadaran siswa terhadap tindakan bullying juga meningkat, di mana mereka lebih
memahami bahwa bullying bisa terjadi dalam berbagai bentuk, seperti fisik, verbal, maupun
melalui media sosial. Beberapa siswa bahkan menyatakan bahwa mereka ingin lebih aktif
dalam mencegah dan menanggapi kasus bu/lying di sekolah.

Dari sisi guru, sosialisasi ini memberikan wawasan baru dalam mendeteksi tanda-
tanda kecanduan game online dan perilaku bullying di kalangan siswa. Mereka mulai lebih
aktif dalam mengamati interaksi siswa di sekolah serta memberikan bimbingan agar siswa
tidak terjebak dalam kebiasaan yang merugikan. Namun, tantangan yang dihadapi adalah
bagaimana memastikan bahwa pemahaman ini tetap diterapkan dalam jangka panjang.
Oleh karena itu, sekolah diharapkan dapat mengadakan sosialisasi lanjutan atau
mengintegrasikan materi ini ke dalam kegiatan belajar mengajar.

Selain dukungan dari sekolah, peran orang tua juga sangat penting dalam menjaga
anak-anak mereka dari kecanduan game online dan tindakan buflying. Tanpa pengawasan
yang baik di rumah, siswa tetap berisiko mengalami kecanduan game online atau menjadi
korban maupun pelaku bullying. Oleh karena itu, diperlukan sinergi antara sekolah dan
orang tua untuk terus memberikan edukasi serta membentuk kebiasaan positif dalam
kehidupan sehari-hari siswa.
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Gambar 3
Foto bersama mahasiswa dan siswa SD Negeri Sadahayu 02

Secara keseluruhan, sosialisasi ini berhasil meningkatkan kesadaran siswa mengenai
bahaya game online dan bullying. Namun, untuk menjaga keberlanjutannya, diperlukan
upaya lebih lanjut, seperti pembentukan duta anti-bu/lying di sekolah, penyuluhan berkala
bagi siswa dan orang tua, serta penguatan peran guru dalam memberikan edukasi terkait
teknologi dan etika berinteraksi. Dengan pendekatan yang berkelanjutan, diharapkan siswa
dapat tumbuh menjadi generasi yang cerdas dalam memanfaatkan teknologi serta memiliki
karakter yang kuat dalam menciptakan lingkungan sekolah yang aman dan harmonis.

SIMPULAN

Sosialisasi mengenai bahaya game online dan bullying di SD Negeri Sadahayu 02
berhasil meningkatkan kesadaran siswa tentang dampak negatif dari kedua permasalahan
tersebut. Melalui metode ABCD (Asset-Based Community Development), kegiatan ini
memanfaatkan peran guru dan lingkungan sekolah dalam menyampaikan edukasi yang
interaktif dan mudah dipahami.

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa siswa lebih memahami risiko kecanduan game
online serta pentingnya mencegah bullying di lingkungan sekolah. Selain itu, keterlibatan
siswa dalam diskusi, simulasi, dan kampanye anti-bu/lying membantu memperkuat
pemahaman mereka.

Keberhasilan sosialisasi ini perlu didukung oleh upaya berkelanjutan dari sekolah dan
orang tua agar pemahaman yang telah diberikan dapat terus diterapkan. Dengan kerja sama
yang baik, diharapkan lingkungan sekolah menjadi lebih aman dan siswa dapat tumbuh
menjadi generasi yang cerdas serta berkarakter.

SARAN

Agar sosialisasi ini memberikan dampak jangka panjang, sekolah diharapkan
mengintegrasikan edukasi tentang bahaya game online dan bullying ke dalam kegiatan
belajar mengajar. Guru perlu terus membimbing siswa dalam menciptakan lingkungan yang
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positif dan bebas bullying. Selain itu, peran orang tua sangat penting dalam mengawasi
serta mengarahkan anak dalam penggunaan teknologi secara bijak. Dengan kolaborasi
antara sekolah, siswa, dan orang tua, upaya pencegahan dapat berjalan lebih efektif dan
berkelanjutan.
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Kami, Kelompok 12 KKN UIN Saizu, mengucapkan terima kasih yang sebesar-

besarnya kepada SD Negeri Sadahayu 02 atas kesempatan dan dukungan yang diberikan
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Kelompok 12 KKN UIN Saizu atas kerja sama, dedikasi, dan komitmennya dalam menjalankan
program ini.

Kami berharap kegiatan sosialisasi ini dapat memberikan manfaat jangka panjang
bagi siswa, guru, serta lingkungan sekolah dalam menciptakan generasi yang lebih sadar
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terus dikembangkan serta membawa dampak positif bagi masyarakat.
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