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 Abstrak: Program SMART (Sosialisasi, Membimbing, dan 

Aktivitas Ramah Anak) untuk Pengembangan Siswa dan 

Bebas Bullying bertujuan untuk memberikan edukasi 

tentang bullying dan bahaya penggunaan gadget guna 

mendorong pengembangan sekolah dasar yang unggul dan 

bebas dari tindakan bullying. Program ini fokus pada 

sosialisasi, bimbingan, dan aktivitas yang ramah anak 

untuk mengatasi masalah ini. Komponen edukasi dalam 

Program SMART bertujuan untuk meningkatkan 

kesadaran tentang bullying di kalangan siswa, guru, dan 

orang tua. Program ini memberikan informasi tentang 

berbagai jenis bullying, tanda-tanda bullying, dan 

dampaknya terhadap kesejahteraan anak. Program ini 

juga menekankan pentingnya empati, rasa hormat, dan 

kebaikan dalam menciptakan lingkungan sekolah yang 

aman dan inklusif. Materi Edukasi Bahaya Penggunaan 

Gadget memberikan pemahaman kepada siswa, guru, dan 

orang tua tentang risiko yang terkait dengan penggunaan 

gadget pada anak-anak. Materi ini mencakup informasi 

tentang dampak negatif dari penggunaan gadget yang 

berlebihan, seperti gangguan tidur, kecanduan, dan 

penurunan interaksi sosial. Program SMART juga 

memberikan strategi dan tips praktis untuk penggunaan 

yang sehat dan bijak terhadap gadget. 
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Pendahuluan  

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi saat ini semakin pesat. 4 Teknologi 

telah menjadi kebutuhan penting di dunia saat ini. Berbagai kemudahan dalam menjalani 

kehidupan didapatkan setelah menempuh teknologi (Handayani et. al., 2023; Umiatun et. al., 

2023). Allah telah menganugerahkan kepada manusia karunia kenikmatan yang saling 

melengkapi, yakni karunia agama dan limpahan teknologi, agar akal dan sikap manusia dapat 

berkembang dan menjadi lebih maju. 

Penggunaan gadget dan fenomena bullying merupakan dua isu yang sering kali menjadi 

perhatian dalam dunia pendidikan. Dalam era digital seperti sekarang ini, anak-anak semakin 

terpapar dengan berbagai gadget yang memungkinkan mereka terhubung dengan dunia luar 
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secara luas. Namun, di balik manfaat yang ditawarkan, penggunaan gadget juga membawa 

risiko yang perlu dipahami dan diwaspadai. 

Bullying, atau pembullyan, adalah tindakan yang dilakukan seseorang untuk menyakiti, 

merendahkan, atau mengintimidasi orang lain secara fisik, emosional, atau verbal. Bullying 

dapat terjadi di berbagai lingkungan, termasuk di sekolah. Fenomena ini bukanlah hal yang baru, 

namun dengan kemajuan teknologi, bullying pun semakin berkembang dan meluas ke dunia 

maya. 

Terdapat beberapa tokoh yang mendefinisikan tentang bullying sebagai perilaku agresif 

yang dilakukan secara berulang-ulang baik fisik, verbal maupun psikologis dan biasanya terjadi 

ketidakseimbangan kekuasaan antara pelaku maupun korban (Rigby, 2007; Alika, 2012; Glew, 

Rivara & Freudtner, 2000; Sampson, 2012; Wiyani, 2012). Namun definisi bullying menurut 

Glew, Rivara dan Freudtner (2000) hanya mengungkapkan bahwa bullying bentuk agresi dan 

tidak menjelaskan dengan jelas tentang bentuk agresi yang dimaksudkan. 

Sampson (2012) dan Riauskina (dalam Christin, 2009) menjelaskan tindakan bullying 

ditujukan kepada korban yang tidak mampu membela dirinya sendiri, padahal tidak semua 

korban bullying tidak mampu membela dirinya. Sedangkan Rigby (2007) dan Alika (2012) 

tidak memfokuskan definisi bullying pada korban yang tidak mampu membela dirinya sediri. 

Oleh karena itu peneliti memfokuskan definisi bullying berdasarkan definisi yang 

dikemukakan oleh Rigby (2007) dan Alika (2012) yaitu tindakan menekan atau mengintimidasi 

anak lain baik secara fisik maupun verbal dan biasanya terjadi ketidakseimbangan kekuasaan 

diantara pelaku dan korban bullying. 

Untuk mengatasi dan mencegah bullying serta bahaya penggunaan gadget yang 

berlebihan, Program SMART (Sosialisasi, Membimbing, dan Aktivitas Ramah Anak) untuk 

Pengembangan Siswa dan Bebas Bullying hadir sebagai langkah konkret dalam mendidik anak-

anak mengenai pentingnya penggunaan gadget yang bijak serta perlunya menjaga 

keberlanjutan hubungan sosial yang sehat di lingkungan sekolah. Melalui program ini, anak-

anak akan diberikan pemahaman yang mendalam tentang dampak negatif penggunaan gadget 

yang berlebihan, seperti isolasi sosial, penurunan konsentrasi, dan masalah kesehatan mental 

(Susanti et. al., 2023). Selain itu, mereka juga akan diajarkan bagaimana mengidentifikasi 

tindakan bullying dan bagaimana cara melaporkannya kepada orang dewasa yang dapat 

membantu. 

(Fathoni, 2017) Gadget merupakan teknologi yang sangat populer sekarang ini, orang 

dewasa maupun anak-anak menggunakan gadget. Dimana banyak produk-produk gadgetyang 

menjadikan anak-anak sebagai target pasar mereka dan anak-anak kini telah menjadi 

konsumen aktif pengguna gadget. (Chusna, 2017) Gadget adalah sebuah istilah dalam bahasa 

Inggris yang mengartikan sebuah alat elektronik kecil dengan berbagai macam fungsi khusus. 

Gadget (Bahasa Indonesia: acang) adalah suatu istilah yang berasal dari bahasa Inggris untuk 

merujuk pada suatu peranti atau instrumen yang memiliki tujuan dan fungsi praktis spesifik 

yang berguna yang umumnya diberikan  terhadap sesuatu yang baru. 

Anak-anak sangat menikmati keasikan dalam menggunakan smartphonedalam kegiatan 

anak sehari-hari baikitu di rumah, lingkungan sekolah dan juga lingkungan bermain anak, 



 

 
Vol. 01, No. 01, Januari, 2024, pp. 103 - 112  

105 
 

sehingga sebagian anak cenderung merasa asik menikmati gadgetyang dimilikinya (Santoso, 

2023). Bahkan anak-anak lebih asik dengan gadget daripada mendengarkan perintah orang tua. 

Selain itu seringkali ada yang marah jika diperintah oleh orang tua. Itulah salah satu bentuk 

kecanduan anak-anak terhadap gadget yang dimiliki. Memberikan gadget pada anak tanpa 

adanya pengawasan orang dewasa atau orang yang lebih tua memang akan cenderung 

menimbulkan beberapa dampak negatif. 

Kasus diatas telah memberikan sedikit dampak gadget pada kesehatan fisik bahkan 

mental anak. Mulai dari merusak penglihatan hingga anak mengalami gangguan kejiwaan yang 

parah. Jika anak tidak di dampingi orang tua saat bermain gadget maka akan semakin 

memperparah keadaan anak, bermain boleh namun jangan biarkan anak berlarut-larut dalam 

permainan sampai berdampak pada diri anak itu sendiri. (Warisyah, 2015) Gagdet merupakan 

alat elektronik yang digunakan sebagai media informasi, media belajar dan sebagai hiburan. 

Manfaat gadget lainnya yaitu dapat tersambung dengan internet. Siswa sekolah dasar sudah 

mengenal fungsi internet. Sehingga banyak siswa sekolah dasar yang menyalahgunakan 

penggunaan internet untuk hal negatif. Sehingga siswa harus selalu dalam pengawasan orang 

tua. Orang tua memberikan gadget pada anaknya dengan tujuan untuk mengenalkan games 

pada anaknya (Utaminingsih et. al., 2023). Dibanding dengan orang dewasa yang baru 

mengenal gadget, anak lebih cepat menguasasi gadget dari pada orang dewasa. Bahkan orang 

tua mereka belum tentu dapat mengoperasikan gadget yang mereka miliki. 

Program SMART juga menekankan pentingnya sikap empati dan toleransi antara 

sesama anak. Aktivitas-aktivitas ramah anak akan diadakan secara rutin, seperti diskusi 

kelompok, permainan kolaboratif, dan ceramah mengenai pentingnya menghormati perbedaan. 

Hal ini bertujuan untuk membentuk karakter anak-anak yang peduli dan tidak mudah 

terpengaruh oleh perilaku negatif. 

Dengan melakukan sosialisasi, membimbing, dan memberikan aktivitas yang ramah 

anak, program ini berharap dapat menciptakan lingkungan sekolah yang unggul dan bebas 

bullying. Dengan adanya pendidikan yang menyeluruh mengenai bahaya penggunaan gadget 

dan dukungan dari semua pihak terkait, anak-anak diharapkan dapat tumbuh dengan baik, 

memiliki kualitas hubungan sosial yang sehat, serta mampu menghadapi tantangan di era 

digital dengan bijak. 

Dalam artikel ini, kita akan membahas lebih detail mengenai program SMART, 

langkah- langkah yang diambil, manfaat yang diharapkan, dan tantangan yang dihadapi dalam 

menjalankan program ini. Selain itu, kita juga akan menggali lebih dalam mengenai edukasi 

bullying dan bahaya penggunaan gadget yang menjadi fokus utama dari program SMART. 

Mari kita bersama-sama mendukung program SMART agar kita dapat menciptakan 

generasi muda yang cerdas, peduli, dan terhindar dari bahaya bullying serta penggunaan 

gadgetyang tidak sehat. 
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Metode  

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti merupakan observasi dilanjut dengan 

diadakannya edukasi mengenai bahaya gadget dan penaggulangan bullying. Maka kemudian 

dikembangkan kerangka pemikiran sebagai upaya mengatasi masalah yang dihadapi 

berdasarkan analisis situasi serta observasi yang dilakukan oleh tim Kuliah Kerja Nyata. 

Kerangka pemikiran tersebut akan dituangkan pada gambar dibawah ini: 

Maka kemudian dikembangkan kerangka pemikiran sebagai upaya mengatasi masalah 

yang dihadapi berdasarkan analisis situasi serta observasi yang dilakukan oleh tim Kuliah Kerja 

Nyata. Kerangka pemikiran tersebut akan dituangkan pada gambar dibawah ini: 

 

 

Gambar 1 Edukasi Bullying dan Bahaya Penggunaan Gadget Melalui Program 

SMART 

 

Adapun penjelasan dari bagan pemikiran kerangka diatas yakni: 

1. Observasi, Observasi dilaksanakan di SD 2 JAPAN, SD 3 JAPAN, MTs NU 

Mafatihul Islamiyyah sebagai objek yang akan yang telah ditunjuk kemudian seluruh 

tim KKN akan melakukan observasi secara langsung guna mengetahui keadaan di 

lapangan. 

2. Metode ceramah, yaitu digunakan untuk memaparkan materi yang telah disusun oleh 

Tim Pelaksana. 

3. Metode Vidio, yaitu memperlihatkan bahaya akibat bullying serta penggunaan gadget 

yang berlebihan terhadap psikis anak yang bermasalah ketika anak mengalami bullying 

dan telah kecanduan Gadget. 

4. Metode diskusi, yaitu pemateri dan peserta melakukan dialog yang membahas 

masalah seputar dampak yang ditimbulkan Gadget terhadap anak diwabah umur. 

Metode Tanya Jawab, yaitu digunakan untuk merespon sejauh mana tingkat 

pemahaman peserta sosialisasi terhadap yang telah disampaikan oleh Tim Pelaksana 

Pengabdian Kepada siswa siswi SD 2 JAPAN, SD 3 JAPAN, MTs NU Mafatihul Islamiyyah. 
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Hasil  

Program SMART (Sosialisasi, Membimbing, dan Aktivitas Ramah Anak) untuk 

Pengembangan Siswa Bebas Bullying bertujuan untuk memberikan edukasi tentang bullying 

dan bahaya penggunaan gadget guna mendorong pengembangan sekolah dasar yang unggul dan 

bebas dari tindakan bullying. Program ini fokus pada sosialisasi, bimbingan, dan aktivitas yang 

ramah anak untuk mengatasi masalah ini. 

• Edukasi Bullying 

Bullying adalah bentuk perilaku agresif yang melibatkan penggunaan kekuatan 

secara berulang untuk dengan sengaja menyakiti, mengintimidasi, atau mendominasi orang 

lain. Bullying dapat terjadi secara fisik, verbal, atau melalui manipulasi sosial. Bullying 

dapat memiliki konsekuensi serius bagi korban, termasuk tekanan emosional, rendahnya 

harga diri, dan kesulitan akademik. 

 

Gambar 2 Edukasi Bullying Melalui Program SMART 

 

Komponen edukasi dalam Program SMART bertujuan untuk meningkatkan 

kesadaran tentang bullying di kalangan siswa, guru, dan orang tua. Program ini 

memberikan informasi tentang berbagai jenis bullying, tanda-tanda bullying, dan 

dampaknya terhadap kesejahteraan anak. Program ini juga menekankan pentingnya 

empati, rasa hormat, dan kebaikan dalam menciptakan lingkungan sekolah yang aman dan 

inklusif. 

• Bahaya Penggunaan Gadget 

Penggunaan gadget, seperti smartphone dan tablet, memiliki potensi bahaya bagi 

anak-anak jika tidak digunakan dengan bijak. Beberapa bahaya penggunaan gadget yang 

perlu diperhatikan antara lain: 



 

 
Vol. 01, No. 01, Januari, 2024, pp. 103 - 112  

108 
 

1. Ketergantungan: Anak-anak rentan mengalami ketergantungan pada gadget jika 

penggunaannya tidak terkontrol dengan baik. Ketergantungan ini dapat 

mengganggu aktivitas sehari-hari, termasuk belajar, berinteraksi sosial, dan 

bermain di luar ruangan. 

2. Gangguan tidur: Penggunaan gadget sebelum tidur dapat mengganggu pola tidur 

anak- anak. Cahaya biru yang dipancarkan oleh layar gadget dapat menghambat 

produksi hormon melatonin yang penting untuk tidur yang berkualitas. 

3. Konten yang tidak sesuai: Anak-anak dapat terpapar konten yang tidak sesuai usia 

atau tidak pantas melalui gadget. Hal ini dapat mempengaruhi perkembangan 

emosional dan perilaku anak. 

 

4. Kurangnya aktivitas fisik: Penggunaan gadget yang berlebihan dapat mengurangi 

waktu yang dihabiskan untuk beraktivitas fisik, seperti bermain di luar ruangan. 

Hal ini dapat berdampak negatif pada kesehatan dan kebugaran anak. 

 

Gambar 3 Edukasi Bahaya Penggunaan Gadget Melalui Program SMART 

 

Penting bagi orang tua dan pendidik untuk memberikan pemahaman kepada anak-anak 

tentang bahaya penggunaan gadget dan mengatur penggunaannya dengan bijak. Pembatasan 

waktu penggunaan gadget, pengawasan konten yang diakses, dan penggantian aktivitas dengan 

kegiatan yang lebih bermanfaat dapat membantu melindungi anak-anak dari bahaya 

penggunaan gadget yang berlebihan. 

 

Diskusi  

Program SMART menyediakan edukasi yang komprehensif tentang bullying dan 

bahaya penggunaan gadget pada anak-anak. Melalui sosialisasi, pembimbingan, dan aktivitas 

ramah anak, program ini bertujuan untuk menciptakan lingkungan sekolah yang aman dan 

mendukung perkembangan anak-anak. 
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Dalam materi Edukasi Bullying, siswa diajarkan tentang apa itu bullying, jenis-jenis 

bullying, dan dampaknya terhadap korban. Mereka juga belajar mengenali tanda-tanda bullying 

dan bagaimana melapor jika mereka menjadi korban atau saksi bullying. Pembahasan ini 

dilakukan dengan menggunakan pendekatan yang memperhatikan kebutuhan psikologis dan 

emosional siswa. 

Selain itu, materi Edukasi Bahaya Penggunaan Gadget memberikan pemahaman 

kepada siswa, guru, dan orang tua tentang risiko yang terkait dengan penggunaan gadget pada 

anak-anak. Materi ini mencakup informasi tentang dampak negatif dari penggunaan gadget 

yang berlebihan, seperti gangguan tidur, kecanduan, dan penurunan interaksi sosial. Program 

SMART juga memberikan strategi dan tips praktis untuk penggunaan yang sehat dan bijak 

terhadap gadget. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di SD Negeri 2 Japan dan SD 3 Negeri Japan 

serta MTs NU Mafatihul Islamiyyah bahwa ketiga sekolah tersebut mempunyai perilaku yang 

sama- sama baik atau siswa yang melakukan perilaku bullying tidak banyak. Data dari ketiga 

sekolah tersebut menunjukkan bahwa siswa yang berjenis kelamin laki-laki lebih cenderung 

melakukan perilaku bullying secara verbal sehingga terdapat perilaku kurang baik meski 

terhitung rendah. Penelitian ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Latifah (2012) 

bahwa anak laki-laki lebih sering mengalami dan melakukan tindakan bullying verbal dan fisik. 

Sedangkan pada perempuan lebih sering mengalami dan melakukan bullying relasional 

dibandingkan dengan bullying fisik maupun verbal. 

Anak laki-laki walaupun ditemukan cenderung menggunakan penindasan fisik lebih 

sering daripada anak perempuan, tetapi anak perempuan lebih dominan menggunakan 

penindasan verbal lebih banyak dari pada anak laki-laki. Perbedaan ini lebih berkaitan dengan 

sosialisasi lakilaki dan perempuan dalam budaya kita daripada dengan keberanian fisik dan 

ukuran (Abdullah, 2013). 

Selain itu kecenderungan remaja laki-laki melakukan bullying karena perilaku bullying 

dipersepsikan sebagai suatu mekanisme dalam menjalin interaksi dengan teman sebayanya, 

berbeda dengan perempuan yang mengganggap bahwa bullying merupakan tindakan yang 

membahayakan bagi orang lain sehingga cenderung memilih untuk menghindari perilaku 

tersebut (Silva, Mendonça, Nunes & Abadio de Oliveira, 2013). 

Berdasarkan penelitian berbeda yang dilakukan di tempat yang sama ketiga sekolah 

dalam rangka memberi edukasi mengenai pengaruh gadget pada anak di 3 instansi, dari pihak 

mahasiswa menampilkan dan memaparkan materi mengenai pengertian gadget itu sendiri, 

bahaya gadget terhadap interaksi sosial dan kedisiplinan dan menyertakan contoh contoh kasus 

kejahatan yang dapat terjadi dalam penggunaan gadget. 

Penggunaan gadget pada anak banyak berpengaruh terhadapa perkembangan social 

anak seperti contohnya anak menonton konten yang ada unsur kekerasannya, jika disalah 

gunakan sang anak akan mempraktekkan kepada teman-temannya dan anak akan menjadi 

sedikit arogan. (Kurniawati & Utama, 2022) (Baihaqy Azro Hidayat, Ismi Khoiriyah Maha, 

Romaito Hasanah Turnip, 2017) Bentuk penggunaan gadget pada anak sangat bervariasi dengan 
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durasi yang rata rata kurang lebih satu jam dalam sehari dengan bentuk permainan seperti game, 

menonton video kartun, dan menonton youtube. 

 

Kesimpulan 

Program SMART bertujuan untuk meningkatkan kesadaran dan pemahaman siswa 

tentang bullying, serta memberikan pedoman dan bimbingan kepada mereka untuk mencegah 

dan mengatasi situasi tersebut. Selain itu, program ini juga bertujuan untuk mengedukasi siswa 

tentang bahaya penggunaan gadget yang berlebihan dan tidak sehat. 

Melalui sosialisasi, siswa diberikan informasi tentang jenis-jenis bullying, dampaknya, 

dan bagaimana cara menghadapinya. Mereka juga diberikan pengetahuan tentang pentingnya 

menghormati perbedaan, membangun hubungan yang sehat, dan menjadi pelindung bagi 

teman- teman mereka. 

Selain edukasi tentang bullying, program SMART juga mengajarkan siswa tentang 

bahaya penggunaan gadget yang berlebihan. Mereka diberikan pemahaman tentang efek negatif 

dari penggunaan gadget yang tidak terkendali, seperti gangguan konsentrasi, kurangnya 

interaksi sosial, dan risiko kecanduan. 

Dengan menggabungkan edukasi tentang bullying dan bahaya penggunaan gadget, 

program SMART bertujuan untuk menciptakan lingkungan sekolah yang aman, peduli, dan 

bebas dari kekerasan. Dengan pemahaman yang lebih baik tentang masalah ini, siswa dapat 

mengembangkan keterampilan sosial, empati, dan pengambilan keputusan yang baik. 

Dalam kesimpulannya, program SMART memberikan pendekatan holistik dalam 

mengatasi masalah bullying dan bahaya penggunaan gadget. Pendekatan ini melibatkan 

edukasi, sosialisasi, bimbingan, dan aktivitas yang ramah anak. Dengan demikian, program ini 

berpotensi memberikan dampak positif yang signifikan dalam mencegah dan mengatasi 

bullying, serta mengembangkan sekolah dasar yang unggul dan bebas dari kekerasan. 
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