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 Abstract.Cyberbullying is an action intended to embarrass, intimidate, 
spread ugliness and hatred in cyber media. One of the cyber media is social 
media ask.fm. Cyberbullying often occurs in teenagers, this can affect the 
emotions of teenagers who are still quite unstable in controlling their 
emotions. In this research, the problem formulated is whether there is an 
influence of cyberbullying on social media ask.fm on the emotional 
development of teenagers. The aim of this research is to determine the effect 
of cyberbullying on ask.fm social media on adolescent emotional disorders. 
The research method used is a survey research method using a 
questionnaire as a data collection instrument. The catharsis theory used in 
this research states that catharsis is a clearing of emotional conflict within 
oneself through talking about it and the deindividuation theory states that 
there is a feeling of loss of personal identity and the emergence of 
anonymity in the group. The anonymous feature on ask.fm social media 
provides opportunities for perpetrators to carry out cyberbullying on ask.fm. 
The sample in this study was 30 students, who had been victims and 
perpetrators of cyberbullying. Hypothesis testing shows Tcount ≥ Ttable 
(3.049 ≥ 1.660) so that H0 is rejected and Ha is accepted, so this means that 
these two variables have a significant influence. This research showed that 
teenagers dared to carry out attacks only through the social media ask.fm, 
with anonymous facilities that made it easy for the perpetrators to express 
all their frustration without their identities being known. And as victims, 
teenagers generally reject it by responding emotionally. 
 
. 

 

Abstrak. 
Cyberbullying adalah tindakan yang dimaksudkan untuk mempermalukan, mengintimidasi, menyebar 
keburukan dan kebencian di media cyber. Salah satu media cyber adalah media sosial ask.fm. Cyberbullying 
banyak terjadi pada remaja, hal ini dapat berpengaruh terhadap emosi remaja yang masih cukup labil dalam 
mengontrol emosi dalam dirinya. Pada penelitian ini masalah yang dirumuskan yakni adakah pengaruh 
cyberbullying di Media Sosial ask.fm terhadap perkembangan emosi remaja. Tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk mengetahui pengaruh cyberbullying di Media Sosial ask.fm terhadap gangguan emosi remaja. Metode 
penelitian yang digunakan adalah metode penelitian survey dengan menggunakan kuesioner sebagai 
instrumen pengumpulan datanya. Teori katarsis yang digunakan dalam penelitian ini menyatakan bahwa 
katarsis adalah suatu pembersihan konflik emosional dalam diri melalui berbicara tentangnya dan teori 
deindividusi yang menyatakan bahwa suatu perasaan hilangnya identitas pribadi dan munculnya anonimitas 
dalam kelompok. Dengan adanya fitur anonim di media sosial ask.fm memberikan peluang bagi para pelaku 
dalam melakukan cyberbullying di ask.fm. Sampel pada penelitian ini sebanyak 30 siswa, yang pernah menjadi 
korban serta pelaku dalam tindakan cyberbullying. Pengujian hipotesis menunjukkan Thitung ≥ Ttabel (3.049 
≥.1,660) sehingga H0 ditolak dan Ha diterima, Jadi artinya kedua variabel tersebut mempunyai pengaruh yang 
signifikan. Penelitian ini menghasilkan bahwa remaja berani melakukan penyerangan hanya melalui media 
sosial ask.fm, dengan fasilitas anonim yang membuat para pelaku mudah mengekspresikan segala 
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kekesalannya tanpa diketahui identitas nya. Dan sebagai korbannya para remaja rata-rata melakukan 
penolakan dengan menanggapinya secara emosi.  
 
 Kata Kunci : Media Sosial, Kejadian Bulling  
 

1. 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 

di dapat setelah menempuh teknologi ( Handayani 2023) 

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, 

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, 2023). Dibanding dengan orang dewasa yang baru mengenal 
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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 dukungandari 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. 

 
2. METODE PELAKSANAN 

Survey : Pengabdi melakukan survei untuk melihat masalah masyarakat dan menganalisis 

keadaan di Desa Kuala Lama Kec. Pantai Cermin Kab. Deli Serdang Tahun 2023, survei 

dilakukan pada Februari 2023.  

 

Persiapan : Pengabdi menyiapkan materi teori tentang bulling dan bahaya penggunaaan gadget  

melalui program SMART. Pengabdi juga menyiapkan Proyektor Infocus untuk mendukung 

kegiatan pengabdian. Selain itu, persiapan dilakukan untuk pengenalan program SMART 

untuk bulling dana bahaya penggunaan gadget.  

 

Pelaksanaan : Melakukan kegiatan Edukasi Bulling Dan Bahaya Penggunaan Gadget Melalui 

Program Smart Pada Remaja.  

 

Evaluasi : Upaya ini bertujuan untuk menilai peningkatan pengetahuan dan sikap masyarakat 

Desa Kuala Lama Kec. Pantai Cermin melalui pelaksanaan pre-test dan post-test. Tujuan dari 

upaya ini adalah untuk memberikan penilaian objektif terhadap pengukuran pengetahuan, 

sikap, dan keterampilan masyarakat Desa Kuala Lama Kec. Pantai Cermin setelah materi dan 

pelatihan telah diberikan. 

 

Hasil Kegiatan 
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Hasil dari kegiatan pengabdian masyarakat ini, berdasarkan pengamatan langsung dan 

wawancara yang dilakukan selama kegiatan, adalah sebagai berikut:  

a. Peningkatan pengetahuan dan pemahaman remaja tentang bulling dan bahaya penggunaan 

gadget  

b. Peningkatan kemampuan remaja melalui program SMART tentang bulling dan bahaya 

penggunaan gadget 

 

3. PEMBAHASAN 

Di Kantor Desa Kuala Lama Kec. Pantai Cermin pada tanggal 22 Maret 2023, Program 

Pengabdian Kepada Masyarakat dimulai. Jumlah peserta kegiatan adalah dua puluh orang, 

terdiri dari remaja.  

Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk meningkatkan pengetahuan dan pemahaman 

masyarakat tentang edukasi bulling dan bahaya penggunaan gadget. Pilihan lokasi pengabdian 

berdasarkan temuan di mana ada 50% remaja di Desa Kuala Lama Kec. Pantai Cermin, yang 

berarti pemilihan lokasi sesuai dengan tujuan. Kriteria umur peserta pengabdian terdiri dari 

rentang usia 12 hingga 17 tahun. Penggunaan gadget pada anak banyak berpengaruh terhadapa 

perkembangan social anak seperti contohnya anak menonton konten yang ada unsur 

kekerasannya, jika disalah gunakan sanganak akan mempraktekkan kepada teman-temannya 

dan anak akan menjadi sedikit arogan. 

Dalam pengabdian ini, instrumen yang digunakan adalah kuesioner pre-test dan post-

test dengan pertanyaan yang sama. Tujuan dari kuesioner ini adalah untuk mendapatkan 

pemahaman dan pengetahuan yang lebih baik tentang materi yang disampaikan oleh kedua 

pembicara. Peserta diberi sepuluh pernyataan, di mana mereka hanya perlu menulis di antara 

mereka dengan pilihan jawaban benar atau salah. Hasil pretest menunjukkan bahwa sebagian 

besar peserta menjawab dengan jawaban yang salah, dengan nilai rata-rata 35; hasil posttest 

menunjukkan peningkatan pengetahuan, dengan nilai rata-rata 80. Semua peserta, termasuk 

ketua dan anggota pengabdian, melakukan edukasi bulling dan bahaya penggunaan gadget 

(terdapat peningkatan nilai sebesar 45 antara nilai pre-test dan post-test).                      

Pelatihan dan pendidikan sangat penting untuk meningkatkan kualitas hidup setiap 

orang, karena setiap orang berhak atas kualitas hidup yang lebih baik terkait kesehatan. Oleh 

karena itu, penting bagi orang-orang untuk belajar tentang apa itu sehat dan sakit. acara 

pengabdian kepada masyarakat yang bertema "EDUKASI BULLING DAN BAHAYA 

PENGGUNAAN GADGET" 
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4. KESIMPULAN 

Sebagai kesimpulan dari pengabdian kepada masyarakat menunjukkan bahwa remaja 

di Desa Kuala Lama Kec. Pantai Cermin dari berbagai latar belakang mulai dari pendidikan, 

usia, dan pekerjaan mengikuti kegiatan ini. Oleh karena itu, diharapkan bahwa kegiatan ini 

akan memberikan pengetahuan kepada remaja di Desa Kuala Lama Kec. Pantai Cermin tentang 

Edukasi Bulling Dan Bahaya Penggunaan Gadget. 
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