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ABSTRAK 

Program penguatan ketahanan sosial digital melalui gamifikasi Engklek "Ruang Aman Digital Anak" di Yayasan 

Chilihouse, Lombok Utara, bertujuan meningkatkan pemahaman siswa usia 10-13 tahun tentang keamanan digital, 

etika bermedia, ujaran kebencian, dan cyberbullying serta memperkuat pendampingan orang tua. Kegiatan 

dilaksanakan melalui sosialisasi, pelatihan interaktif, simulasi, permainan engklek tematik, pendampingan, dan 

evaluasi pre-test-post-test. Evaluasi kuantitatif mencakup 45 peserta yang hadir dan mengisi kedua tes. Rerata skor 

meningkat dari 55,5 menjadi 85,5, dengan kenaikan 30 atau 54,05% Observasi kegiatan juga menunjukkan 

keterlibatan aktif siswa dalam diskusi dan keberanian menyampaikan pengalaman digital, sedangkan orang tua 

mulai mengidentifikasi strategi pendampingan berbasis dialog. Hasil ini menunjukkan kelayakan gamifikasi 

berbasis permainan tradisional sebagai media literasi digital yang kontekstual dan mudah direplikasi. Namun, 

penilaian dampak jangka panjang masih memerlukan pengukuran lanjutan setelah program. 

 

Kata kunci: Cyberbullying; Engklek edukatif; Ketahanan sosial digital; Literasi digital; Ruang aman anak. 

 
ABSTRACT 

This community engagement program used the "Safe Digital Space for Children" hopscotch game at Yayasan 

Chilihouse, North Lombok, to strengthen digital social resilience among students aged 10-13 years and improve 

parental guidance. The program combined socialization, interactive training, simulation, thematic hopscotch, 

mentoring, and pre-test-post-test evaluation. The quantitative evaluation included 45 participants who attended 

and completed both tests]. The mean score increased from 55,5 to 85,5, equivalent to 30 or 54,05%. Field 

observations also indicated active student participation, greater willingness to discuss digital experiences, and 

improved parental recognition of dialogue-based guidance strategies. These findings support the feasibility of 

adapting a traditional game as a contextual and replicable digital literacy medium. Longer-term follow-up is still 

required before conclusions can be drawn about sustained behavioral change. 

 

Keywords: Cyberbullying; Educational hopscotch; Digital social resilience; Digital literacy; Safe spaces for 

children. 

 

PENDAHULUAN 

Transformasi digital telah mengubah cara anak 

berinteraksi, belajar, dan membangun relasi social 

(Kominfo, 2021). Pada usia sekolah dasar akhir dan 

remaja awal, kemampuan regulasi emosi, kontrol 

diri, dan penalaran moral masih berkembang. 

Literasi digital karena itu tidak cukup dipahami 

sebagai keterampilan teknis, tetapi juga mencakup 

perilaku saling menghormati, partisipasi yang 

bertanggung jawab, kemampuan menilai risiko, dan  

 

tindakan aman ketika menghadapi masalah daring 

(Rohmah, 2025) (OECD, 2025) menegaskan bahwa 

kebijakan dan pendidikan digital anak perlu 

menyeimbangkan perlindungan, pemberdayaan, 

serta dukungan dari keluarga dan institusi 

pendidikan. Kerangka tersebut menjadi dasar untuk 

merancang intervensi yang menghubungkan 

pengetahuan, sikap, dan praktik bermedia (Komdigi, 

2025). 
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Masalah tersebut juga tampak pada konteks 

Lombok Utara, Nusa Tenggara Barat. Berdasarkan 

observasi awal dan diskusi dengan Yayasan 

Chilihouse, siswa usia 10-13 tahun telah aktif 

menggunakan perangkat digital, tetapi belum 

seluruhnya memahami etika komunikasi daring, 

keamanan akun, serta dampak sosial dari ejekan, 

stereotip, dan pengucilan. Sebagian perilaku tersebut 

masih dianggap sebagai candaan. Padahal, 

penggunaan teknologi informasi dan komunikasi 

yang berisiko, norma sosial, serta pengalaman 

perundungan luring berkaitan dengan kerentanan 

terhadap cyberbullying (Chen, L., Ho, S. S., & Lwin, 

2017). Resiliensi dapat berperan sebagai faktor 

pelindung yang membantu remaja menghadapi 

dampak bullying dan cyberbullying (Hinduja, S., & 

Patchin, 2017). Temuan awal mitra tersebut 

menunjukkan perlunya intervensi yang kontekstual, 

aman, dan melibatkan anak bersama orang dewasa 

pendamping. 

Permasalahan prioritas yang disepakati bersama 

mitra meliputi tiga aspek. Pertama, siswa belum 

mampu membedakan candaan yang sehat dari ujaran 

merendahkan atau bentuk awal cyberbullying. 

Media belajar berbasis permainan dapat membantu 

meningkatkan perhatian dan keterlibatan siswa 

ketika materi disusun sesuai usia dan pengalaman 

mereka (Utami, 2021) (Sailer, M., & Homner, 2020). 

Kedua, siswa belum memiliki mekanisme yang jelas 

untuk bercerita atau melaporkan pengalaman digital 

yang mengganggu. Penggunaan web game edukasi 

menunjukkan potensi untuk melatih beberapa aspek 

literasi digital, termasuk keamanan, komunikasi, dan 

kolaborasi (Huda, Muhamat Maariful; Tricahyo, 

Vion Age; Darma, 2024). Ketiga, pendampingan 

orang tua masih lebih banyak berfokus pada durasi 

penggunaan gawai daripada kualitas percakapan dan 

isi interaksi digital anak. Pendampingan yang aktif 

dan komunikatif membantu memaksimalkan 

peluang sekaligus mengurangi risiko penggunaan 

internet oleh anak (Livingstone, S., & Helsper, 

2008); (Mauluddia, Yulia: Yulindrasari, 2024). 

Pengabdian ini menempatkan penguatan ketahanan 

sosial digital sebagai tujuan utama. Ketahanan sosial 

di sini berarti kemampuan anak untuk mengenali, 

memahami, dan merespons pengalaman digital 

secara sehat, empatik, dan bertanggung jawab. 

Karena itu, program tidak hanya berfokus pada 

transfer pengetahuan, tetapi juga pada pembentukan 

sikap dan perilaku. Program ini dirancang selaras 

dengan SDG 4 tentang pendidikan berkualitas dan 

SDG 16 tentang perdamaian, keadilan, dan 

kelembagaan yang kuat. Dari sisi institusi, program 

ini juga mendukung agenda perguruan tinggi yang 

berdampak langsung bagi masyarakat.  

Keunikan utama program terletak pada penggunaan 

gamifikasi Engklek “Ruang Aman Digital Anak” 

sebagai medium edukasi. Pilihan ini tidak sekadar 

menghadirkan permainan, melainkan menciptakan 

pengalaman belajar yang dekat dengan budaya anak, 

mudah dipahami, dan tidak bergantung pada internet 

atau perangkat khusus. Permainan tradisional 

dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan tentang 

Stop Hoax, Literasi Digital, Rekam Jejak Digital, 

Amankan Password Kamu, dan Stop Bully. Dengan 

demikian, ruang bermain diubah menjadi ruang 

belajar yang aman, reflektif, dan partisipatif. 

 

METODE 

Kegiatan menggunakan pendekatan partisipatif, 

edukatif, dan kontekstual yang melibatkan tim 

pengabdian, mahasiswa, pengelola Yayasan 

Chilihouse, siswa usia 10-13 tahun, serta orang tua 

atau wali. Pelaksanaan terdiri atas koordinasi 

kebutuhan, sosialisasi, pelatihan literasi keamanan 

digital, penerapan gamifikasi Engklek, 

pendampingan, dan evaluasi. Evaluasi kuantitatif 

menggunakan pre-test dan post-test pada peserta 

yang hadir dan menyelesaikan kedua pengukuran 

(Kriyantono, 2020). Skor dianalisis secara deskriptif 

dengan membandingkan rerata, selisih poin, dan 

persentase perubahan. Observasi partisipasi, catatan 

refleksi, dan umpan balik peserta digunakan untuk 

memberi konteks terhadap perubahan skor. Desain 

ini mengukur perubahan pengetahuan segera setelah 

kegiatan dan tidak dimaksudkan untuk membuktikan 

perubahan perilaku jangka panjang (Sugiono, 2015). 

Gambar 1. Tahapan Program Ruang Aman Digital 

Anak Menuju Keberlanjutan 

Sumber: Diolah oleh tim pengabdian menggunakan 

Napkin (2026) 

 

 Rangkaian pada Gambar 1 diterjemahkan 

ke dalam tahapan pelaksanaan berikut. 
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Tabel 1. Tahapan Pelaksanaan Kegiatan 
N

o 

Tahap 

Kegiatan 

Deskripsi 

Kegiatan 

Meto

de 

Luara

n 

1 

Persiapan 

dan 

Koordina
si Mitra 

Tahap awal 

difokuskan pada 

penyamaan 
persepsi antara 

tim pengabdian 

dan mitra 

melalui audiensi 
awal dengan 

Yayasan 

Chilihouse. 

Kegiatan 
meliputi 

penetapan 

tujuan, ruang 

lingkup, jadwal 
pelaksanaan, 

sasaran peserta, 

serta pembagian 

peran. Selain itu, 
dilakukan 

pemetaan 

kondisi awal 

siswa dan orang 
tua melalui 

observasi 

lapangan dan 

dialog dengan 
pendamping. 

Koord
inatif, 

observ

asiona

l, dan 
dialog 

partisi

patif 

Berita 

acara 

kesepa
katan 

progra

m, peta 

kebutu
han 

peserta, 

serta 

rancan
gan 

teknis 

kegiata

n yang 
kontek

stual 

dan 

realisti
s 

2 
Sosialisas
i Program 

Sosialisasi 
dilakukan 

kepada siswa 

dan orang 

tua/wali murid 
dengan 

pendekatan 

komunikatif dan 

persuasif. 
Materi 

mencakup 

tujuan program, 

konsep ruang 
aman digital, 

risiko hate 

speech dan 

cyberbullying, 

serta urgensi 

keterlibatan 

peserta. Proses 
ini menekankan 

pembangunan 

pemahaman 

bersama, bukan 
sekadar transfer 

informasi. 

Komu

nikasi 

dialog

is, 
eduka

si 

partisi

patif 

Terban
gunnya 

pemah

aman 

awal 
peserta, 

komit

men 

keterlib
atan, 

serta 

kesiapa

n 
mengik

uti 

progra

m 
secara 

aktif 

3 

Pelatihan 

Literasi 

Keamana

n Digital 
Siswa 

Pelatihan 

diberikan 

kepada siswa 

melalui kelas 
interaktif yang 

memuat 

Stude

nt-

center

ed 
learni

ng, 

Pening

katan 

pemah

aman, 
kesadar

an, 

simulasi kasus, 
permainan 

peran, dan 

diskusi 

kelompok kecil. 

Materi meliputi 

hoaks, jejak 

digital, 

keamanan 
password, etika 

komunikasi 

daring, serta 

pengenalan 
bentuk awal 

cyberbullying. 

simula
si, role 

play, 

diskus

i 

kelom

pok 

serta 
kemam

puan 

siswa 

dalam 

menera

pkan 

etika 

bermed
ia 

digital 

secara 

empati
k 

4 

Pelatihan 

Literasi 

Digital 

Orang 

Tua/Wali 

Murid 

Kegiatan ini 

berfokus pada 

peningkatan 

kapasitas orang 
tua dalam 

mendampingi 

aktivitas digital 

anak. Materi 
mencakup risiko 

digital, pola 

komunikasi 

efektif dalam 

keluarga, serta 

strategi 

pendampingan 

yang tidak 
bersifat represif. 

Sesi juga 

difasilitasi 

dengan diskusi 
pengalaman 

peserta. 

Eduka
si 

berbas

is 

pengal

aman, 

dialog 

reflekt

if 

Menin

gkatny
a 

kesadar

an dan 

peran 
orang 

tua 

sebagai 

penda

mping 

aktif 

dalam 

penggu
naan 

media 

digital 

anak 

5 

Penerapa

n 

Teknolog

i dan 
Inovasi 

Sosial 

Tahap ini 

mengimplement

asikan media 

gamifikasi 
berupa 

permainan 

Engklek “Ruang 

Aman Digital 
Anak”. Media 

digunakan 

sebagai sarana 

pembelajaran 
aktif, di mana 

siswa 

berinteraksi 
langsung 

dengan konten 

literasi digital 

melalui 
permainan fisik 

berbasis 

refleksi. 

Gamif

ikasi, 
experi

ential 

learni

ng, 
media 

eduka

si low-
tech 

Terimp
lement

asinya 

media 

pembel
ajaran 

inovati

f yang 

kontek
stual, 

partisip

atif, 
dan 

mudah 

direpli

kasi 

6 

Pendamp

ingan 

Siswa 
dan Mitra 

Pendampingan 

dilakukan 

melalui forum 
ruang aman 

Penda

mping

an 
partisi

Terben

tuknya 

ruang 
aman 
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digital yang 
memfasilitasi 

diskusi 

pengalaman 

siswa dalam 

bermedia 

digital. Tim dan 

mitra 

memberikan 
respons edukatif 

terhadap 

dinamika yang 

muncul, 
sekaligus 

membangun 

ruang dialog 

yang aman bagi 
siswa. 

patif, 
forum 

reflekt

if 

non-
formal 

yang 

mendu

kung 

ekspres

i, 

refleksi

, dan 
komuni

kasi 

terbuka 

siswa 

7 

Monitori

ng dan 

Evaluasi 

Evaluasi 
dilakukan untuk 

mengukur 

efektivitas 

program melalui 
pre-test dan 

post-test, 

observasi 

perilaku, serta 

pengumpulan 

umpan balik dari 

siswa, orang tua, 

dan mitra. 
Pendekatan 

evaluasi 

menggabungkan 

aspek kuantitatif 
dan kualitatif. 

Evalu
asi 

kuanti

tatif 

dan 

kualita

tif, 

observ

asi, 
refleks

i 

Data 
capaian 

progra

m, 
pening

katan 

pemah

aman, 

serta 

analisis 

peruba

han 
sikap 

dan 

partisip

asi 
peserta 

8 

Penguata

n 
Keberlanj

utan 

Program 

Tahap akhir 
difokuskan pada 

keberlanjutan 

program melalui 

alih 
pengetahuan 

dan penyerahan 

modul kepada 

mitra. Kapasitas 
pendamping 

lokal diperkuat, 

dan orang tua 

didorong untuk 
terus berperan 

aktif dalam 

menciptakan 
lingkungan 

digital yang 

aman di rumah. 

Transf
er 

knowl

edge, 

capaci
ty 

buildi

ng, 

pembe

rdayaa

n 

mitra 

Mitra 

mampu 

melanj

utkan 
progra

m 

secara 

mandir
i serta 

tersusu

nnya 

rencan
a 

keberla

njutan 
progra

m 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Engklek Digital (RTIK Jember) 

 

Teknologi dan inovasi sosial yang diterapkan 

berupa permainan Engklek "Ruang Aman Digital 

Anak". Media ini mengadaptasi inovasi Relawan 

TIK Jember dengan menempatkan pesan Stop Hoax, 

Literasi Digital, Rekam Jejak Digital, Amankan 

Password Kamu, Stop Bully, dan Asyik Bermedia 

Digital pada petak permainan. Fasilitator 

menghubungkan setiap petak dengan pertanyaan 

singkat, contoh kasus, dan refleksi peserta. Dengan 

alur tersebut, aktivitas fisik tidak berhenti sebagai 

permainan, tetapi menjadi pemicu percakapan 

tentang keputusan aman dan bertanggung jawab di 

ruang digital. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Evaluasi kuantitatif mencakup Evaluasi 

kuantitatif mencakup 45 peserta yang hadir dan 

mengisi kedua tes. Rerata skor meningkat dari 55,5 

menjadi 85,5, dengan kenaikan 30 atau 54,05%. 

Hasil ini menunjukkan perubahan pengetahuan 

segera setelah intervensi. Karena kegiatan belum 

menggunakan kelompok pembanding dan belum 

melakukan pengukuran lanjutan, data tersebut tidak 

digunakan untuk menyimpulkan perubahan perilaku 

jangka panjang. 

 

Tabel 2. Ringkasan Hasil Pre-test dan Post-test 

Indikator Hasil 

Peserta dengan 

data berpasangan 
45 

Rerata pre-test 55,5 

Rerata post-test 85,5 

Selisih skor 30 

Peningkatan 54,05% 

Sumber: Data evaluasi kegiatan (2026) 
 

Pada fase sosialisasi, siswa dan orang tua 

mampu menghubungkan materi dengan pengalaman 

sehari-hari, seperti ejekan di grup percakapan, 
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pembagian konten tanpa verifikasi, dan penggunaan 

kata sandi yang lemah. Diskusi awal membantu 

peserta mengenali bahwa risiko digital bukan 

persoalan abstrak, tetapi bagian dari relasi sosial 

yang mereka jalani. Temuan observasional ini 

digunakan sebagai konteks bagi hasil pre-test dan 

post-test, bukan sebagai pengganti data kuantitatif. 
Pada tahap pelatihan siswa, materi disampaikan 

melalui contoh kasus, diskusi kelompok, simulasi, 

dan permainan. Peserta dapat membedakan candaan, 

ejekan, serta pesan yang berpotensi menyakiti orang 

lain, kemudian mendiskusikan respons yang lebih 

aman. Penggunaan unsur permainan membantu 

mempertahankan perhatian dan memberi 

kesempatan kepada anak untuk membaca, bergerak, 

berbicara, dan menanggapi. Pola ini sejalan dengan 

meta-analisis Sailer dan Homner (2020), yang 

menunjukkan bahwa gamifikasi dapat mendukung 

hasil kognitif, motivasional, dan perilaku apabila 

elemen permainan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Sosialisasi Ruang Aman Digital 

bersama Siswa Chilihouse 

Sumber: Dokumentasi tim pengabdian (2026) 

 

Implementasi Engklek "Ruang Aman Digital 

Anak" menjadi inti pembelajaran. Setiap langkah 

mendorong anak membaca pesan, menjelaskan 

makna, mendengar tanggapan teman, dan 

menentukan tindakan yang tepat. Aktivitas tersebut 

menerjemahkan konsep kewargaan digital ke dalam 

perilaku yang dapat diamati, terutama komunikasi 

yang menghormati orang lain dan tindakan 

bertanggung jawab ketika berinteraksi secara daring 

(Jones, L. M., & Mitchell, 2016)  Media low-tech 

juga memungkinkan mitra menjalankan kembali 

kegiatan tanpa bergantung pada koneksi internet atau 

perangkat individual. 

Sesi refleksi menunjukkan bahwa forum yang 

tidak menghakimi memudahkan anak menceritakan 

pengalaman digital. Keberanian berbicara 

diperlakukan sebagai indikator proses, bukan bukti 

perubahan psikologis. Temuan ini relevan dengan 

kajian Hinduja dan Patchin (Hinduja, S., & Patchin, 

2017) yang menempatkan resiliensi sebagai faktor 

pelindung dalam menghadapi bullying dan 

cyberbullying (UNICEF, 2025). Program ini mulai 

membangun dukungan sosial melalui kehadiran 

fasilitator, pendamping, dan teman sebaya, tetapi 

pengukuran resiliensi secara khusus masih 

diperlukan dalam evaluasi berikutnya. 

Pada tahap pelatihan memperlihatkan 

partisipasi yang tinggi dari peserta. Anak-anak 

tampak antusias, beberapa tampak tersenyum, dan 

beberapa lainnya menunggu giliran sambil 

memperhatikan jalannya permainan. Kondisi ini 

penting karena minat belajar anak sering ditentukan 

oleh suasana yang mereka rasakan. Ruang yang 

aman, ceria, dan partisipatif membuat anak lebih 

siap menerima pesan. Sementara itu, kehadiran guru 

atau pendamping di sekitar arena permainan 

membantu menjaga kedekatan emosional dan rasa 

aman. Pelibatan pendamping mitra juga memperkuat 

transfer kapasitas. Dengan melihat langsung cara 

fasilitasi dilakukan, mitra memperoleh contoh 

praktis untuk melanjutkan kegiatan setelah program 

selesai. 

Pada sesi orang tua, peserta mengidentifikasi 

bahwa pendampingan digital tidak cukup dilakukan 

dengan membatasi durasi penggunaan gawai. Orang 

tua perlu menanyakan aktivitas daring anak, 

mendiskusikan konten yang mengganggu, 

menyepakati mekanisme pelaporan, dan memberi 

contoh komunikasi yang aman. Pendekatan ini 

sejalan dengan Livingstone dan Helsper (2008), 

yang menunjukkan bahwa mediasi orang tua 

mencakup strategi aktif, pembatasan, serta 

pemantauan teknis. Dialog aktif penting agar 

perlindungan tidak hanya berbentuk larangan, tetapi 

juga mengembangkan kemampuan anak menilai 

risiko. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Pelatihan Pendampingan Digital bagi 

Orang Tua 

Sumber: Dokumentasi tim pengabdian (2026) 

 

Secara keseluruhan, penerimaan program 

didukung oleh kesesuaian media dengan usia peserta, 
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fasilitasi yang partisipatif, pelibatan orang tua, dan 

penggunaan alat yang dapat direplikasi dengan biaya 

rendah. Temuan ini selaras dengan bukti bahwa 

manfaat gamifikasi bergantung pada rancangan 

pembelajaran dan kesesuaian elemen permainan, 

bukan sekadar penambahan aktivitas bermain (Sailer, 

M., & Homner, 2020) (OECD, 2025) juga 

menekankan perlunya ekosistem yang melibatkan 

keluarga, sekolah, komunitas, dan penyedia layanan 

digital. Karena itu, keberlanjutan program perlu 

ditopang oleh fasilitator lokal, jadwal forum ruang 

aman, dan evaluasi berkala. 

Keterbatasan kegiatan terletak pada evaluasi 

satu kelompok, penggunaan pengukuran segera 

setelah intervensi, dan belum adanya observasi 

perilaku dalam periode yang lebih panjang. Hasil 

pre-test dan post-test hanya menggambarkan 

perubahan pengetahuan pada peserta yang 

menyelesaikan kedua tes. Studi atau program 

lanjutan perlu menggunakan instrumen yang 

tervalidasi, analisis berpasangan, pengukuran tindak 

lanjut, serta pencatatan keterlaksanaan fasilitasi agar 

dampak program dapat dinilai secara lebih kuat. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Program menunjukkan bahwa gamifikasi 

Engklek dapat digunakan sebagai media literasi 

digital yang kontekstual, partisipatif, dan mudah 

direplikasi bagi siswa usia 10-13 tahun. Pada 

Evaluasi kuantitatif mencakup 45 peserta yang hadir 

dan mengisi kedua tes. Rerata skor meningkat dari 

55,5 menjadi 85,5, dengan kenaikan 30 atau 54,05%. 

Observasi kegiatan memperlihatkan partisipasi aktif 

siswa dalam membahas keamanan akun, etika 

komunikasi, hoaks, dan cyberbullying, sedangkan 

sesi orang tua memperkuat pemahaman tentang 

pendampingan berbasis dialog. Capaian tersebut 

masih terbatas pada perubahan pengetahuan segera 

setelah kegiatan. Mitra disarankan melanjutkan 

forum ruang aman digital, mengulang permainan 

secara berkala, dan melakukan evaluasi tindak lanjut 

untuk menilai konsistensi perilaku aman di rumah 

maupun di lingkungan belajar. 
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