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Abstrak 

Esport atau electronic sports adalah jenis olahraga yang berbasis peralatan elektronik seperti PC 

(komputer), HP (Mobile phone) atau seperti PlayStation atau Xbox. Esport sangat berkembang pesat 

di Indonesia. Permainan yang sering dimainkan diantaranya Mobile Legend, PUBG Mobile, Free 

Fire dan Dota. Permainan ini bahkan diminati disemua kalangan, baik itu anak-anak, remaja dan 

orang tua. Kebanyakan anak-anak sering lupa waktu jika sudah bermain game tersebut. Sosialisasi  

yang  berjudul  “Sosialisasi  Efek Esport  Terhadap  Anak Sekolah Dasar”  bertujuan  agar anak 

sekolah dasar mengetahui dampak dari bermain game online. Sehingga mereka bisa dengan bijak 

menggunakan teknologi yang ada, khususnya bermain game online. Sosialisasi ini dibuat berdasar-

kan keadaan dan realita yang ada pada saat ini, yaitu maraknya game online di kalangan anak sekolah 

dasar.Target luaran dari kegiatan ini meliputi; (1). Publikasi ilmiah pada jurnal terindeks sinta; (2) 

Peningkatan Pengetahuan dan Keterampilan di Mitra; (5). Peningkatan Kesehatan di Sekolah Dasar 

Kata kunci: Sosialisasi, esport, anak sekolah dasar   

 

Abstract  

Esport or electronic sports is a type of sport based on electronic equipment such as PCs (computers), 

HP (Mobile phones) or like PlayStation or Xbox. Esport is growing rapidly in Indonesia. Games 

that are often played include Mobile Legend, PUBG Mobile, Free Fire and Dota. This game is even 

popular with all groups, be it children, teenagers and parents. Most children often forget the time 

when they have played the game. The socialization entitled "Socialization of the Effects of Esports 

on Elementary School Children" aims to make elementary school children aware of the impact of 

playing online games. So that they can wisely use existing technology, especially playing online 

games. This socialization was created based on the current situation and reality, namely the 

popularity of online games among elementary school children. The output targets of this activity 

include; (1). Scientific publications in Sinta indexed journals; (2) Increasing Knowledge and Skills 

in Partners; (5). Improving Health in Elementary Schools. 

Keywords: Socialization, esports, elementary school children 
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1. PENDAHULUAN  
Perkembangan saat ini sangat pesat dalam 

bidang teknologi. Dengan 

berkembangnya teknologi, komunikasi 

satu sama lain menjadi sangat mudah ( 

Aziz & Rahmania, 2021). Salah satunya 

cukup dengan menggunakan sesuatu yang 

selalu kita miliki dan kita pegang sehari-

hari, yaitu ponsel atau handphone. Ponsel 

atau handphone ini sendiri memiliki 

banyak fitur, seperti media sosial dan e-

sport (Setiawan et al., 2019). 

Begitu banyak macam permainan 

elektronik 91 kompetitif, beberapa yang 

paling terkenal di Indonesia adalah; 

DOTA 2, Mobile Legends, Player 

Unkwon Battle Ground. Olahraga 

elektronik (E sports) mulai mendapatkan 

popularitas di komunitas game di awal 

2000-an, mencapai perkiraan massa 395 

juta orang di seluruh dunia di 2018 

(Utama et al., 2022). 

Manfaat dari bermain e-sport begitu 

banyak, diantaranya; E-sport dijadikan 

media untuk refreshing atau hiburan anak 

di saat bosan dengan belajar (Tjokrodinata 

et al., 2022). E-sport biasanya digunakan 

anak untuk mengisi waktu luang saat 

liburan sekolah atau pada waktu luang. E-

sport digunakan untuk melatih motorik 

anak. Selain itu e-sport juga bisa 

digunakan anak untuk melatih kerja sama 

sesama teman (Nugraha, 2008). 

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa 

pemain E sports terlibat dalam perilaku 

menetap selama 4,2 jam per hari saat 

pelatihan. Jumlah waktu yang dihabiskan 

pemain E sports untuk duduk memiliki 

potensi konsekuensi negatif, termasuk 

peningkatan risiko cedera dan penyakit 

kronis, seperti: disfungsi ekstremitas atas, 

disregulasi metabolik, masalah ritme 

sirkadian, dan leher dan masalah 

punggung pelatihan (Kurniawan, 2019) 

Sekolah menjadi tempat dimana Dalam 

era sekarang penggunaan perangkat 

digital dinilai bisa memperbaiki isolasi 

sosial, tetapi bila digunakan mendekati 

waktu tidur berdampak negatif pada tidur 

di kalangan dewasa muda. Selain itu, 

waktu layar yang berlebihan juga 

dikaitkan dengan perilaku bermasalah dan 

dihubungkan dengan gangguan tidur. 

Penggunaan perangkat elektronik 

dilakukan oleh atlet E sport hampir secara 

keseluruhan jadwal program latihan 

mereka. Membatasi penggunaan TV dan 

komputer di dekat waktu tidur umumnya 

direkomendasikan sebagai bagian penting 

dari menjaga kualitas tidur yang baik. 

Cahaya dalam spectrum biru yang 

dihasilkan dari smartphone dapat 

menekan produksi melatonin yang 

menyebabkan penurunan rasa kantuk dan 

kesulitan memulai tidur. 

Selain memahami dan menginformasikan 

kepada atlet E sports tentang dampak 

kesehatan dari gaya hidup menetap, maka 

perlu adanya program latihan yang 

merenungkan signifikansinya dalam 

kebijakan aktivitas fisik dan batasan 

waktu penggunaan media elektronik 

Dalam pengabdian ini dilakukan 

sosialisasi efek dari gaya hidup atlet E 

sports divisi Mobile Legend berfokus 

pada kesehatan dan perbaikan terkait gaya 

hidup yang harus dilakukan untuk 

mempromosikan mengenai kesehatan 

atlet E sports, untuk meningkatka-n 

informasi dan metode yang diperlukan 

untuk menangani masalah di bidang 

Esports, dan pedoman manajemen 

perawatan Kesehatan 

 
2. BAHAN DAN METODE 
PENGABDIAN 
  
Metode yang dilakukan dalam kegiatan ini 

adalah ceramah , diskusi dan role play. 

Metode ceramah dilakukan oleh dengan 

tujuan mengedukasi target tentang 

pentingnnya memanage/ mengatur waktu 

dalam bermain game online supaya tidak 

menimbulkan hal negatif yang berdampak 

terutama bagi kesehatan. Role play 

disampaikan pada minggu berikutnya 

guna menambah pengetahuan dari target 

tentang latihan yang bisa dilakukan agar 

terhindar dari bahaya game online e-sport 

dan dilakukan metode pengukuran 

kebugaran dengan menggunakan metode 

Tes Kebugaran Jasmani Indonesia (TKJI). 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  

 
Hasil kegiatan ini mendapati 14 

siswa/siswi mempunyai tingkat 

kebugaran baik, 8 siswacukup baik, dan 8 

siswa kurang baik.  
Peserta atau target sangat antusias dengan 

materi dan excercise yang diberikan oleh 

pemateri, yang harapanya dapat 

mengurangi permasalahan buruk yang 

ditimbulkan akibat terlalu lama bermain 

game online.  Kegiatan pengabdian pada 

masyarakat ini merupakan sosialisasi e-

sport terhadap anak Sekolah Dasar SD N 

2 sukoharjo. Dalam sosialisasi ini di bagi 

menjadi 3 tahapan, pertama yaitu tahap 

persiapan, kedua tahap dalam pelaksanaan 

dan ketiga tahap dalam pelaporan. Pada 

tahapan persiapan yaitu pengumpulan 

materi-materi yang akan dijadikan media 

untuk penyampaian materi dalam bentuk 

power point dan nantinya akan dipaparkan 

saat tahapan pelaksanaan sosialisasi. 

 

 
 

Materi pertama yaitu tentang pemahaman 

pengertian e-sport dan perkembangan di 

Indonesia. Setelah itu penjelasan tentang 

macam dari e-sport yang berbagai kriteria 

yang banyak disukai oleh anak sekarang. 

Dari pemaparan ini anak-anak menjadi 

tahu macam-macam dari e-sport, tidak 

hanya dari yang siswa ketahui saja. 

Materi yang kedua yaitu manfaat e-sport 

terhadap anak sekolah dasar dan 

penjelasan tentang dampak negatif dan 

dampak positif e-sport. Pada waktu 

sosialisasi berlangsung, banyak dari anak-

anak cuma tahu dampak negatif saja. 

Padahal e-sport juga mempunyai banyak 

dampak positif. Meskipun siswa lebih 

mengetahui dampak negatif saja dari e-

sport, tapi begitu banyak dari anak yang 

suka memainkannya secara terus-

menerus. 

Materi yang ketiga yaitu tentang cara 

bagaimana mengatasi anak kecanduan e-

sport tersebut. Dari sini anak menjadi tahu 

hal apa saja yang mampu dilakukan pada 

waktu mengalami berbagai macam kasus 

seperti kecanduan bermain e-sport dan 

cara mencegahnya. Lalu dilakukan 

diskusi dan tanya jawab. Pada pertemuan 

minggu ke dua dilakukan Latihan / 

excersice tentang Gerakan-gerakan tubuh 

yang bisa membantu menjada 

keseimbangan saat terlalu lama bermain 

esport.  

Siswa mengalami permasalahan berupa 

kecanduan dalam bermain game. Hal 

tersebut membuatnya kurang mampu 

mengatur diri atau kurang memiliki self 

regulated yang ditunjukkan dengan tidak 

adanya tujuan akademik yang jelas, 

kurang mampu mengontrol diri dari hal-

hal yang menganggu belajar, tidak 

memiliki pengelolaan waktu belajar yang 

jelas dan pasti, serta tidak menunjukkan 

kemauan yang keras untuk belajar. Anak 

sering memikirkan game terutama jika 

telah dua hari tidak bermain game. 

Frekuensi dan durasi bermain game anak 

cukup tinggi sehingga membuatnya 

kesulitan dalam mengatur waktu belajar. 

Orangtua biasanya mengingatkan siswa 

untuk belajar namun ternyata hanya 

belajar seperlunya dan lebih memilih 

untuk tidur ketika belajar kurang dari 60 

menit. Hal itu membuatnya terkadang 

tidak mengerjakan pekerjaan rumah, 

bahkan tidak belajar walaupun 

menghadapi ulangan/ujian. Orangtua 

tidak memberikan tindakan khusus terkait 

perilaku tersebut selain menegur dan 

menasehati. Dampaknya durasi dan 

frekuensi bermain game cukup tinggi serta 
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waktu belajar kurang membuat nilai siswa 

sejak semester 1 tidak maksimal dan 

menduduki peringkat 10 terbawah.  

Durasi bermain ditentukan berdasarkan 

data informasi awal yang telah dilakukan, 

dan ditemukan data siswa sebagai berikut:  

Bermain game 2-3 jam setiap hari di 

sekolah  

Bermain game 2-3 jam setiap hari di 

rumah.  

Bermain game 7-11 jam setiap hari di 

akhir pekan 

Tidak memiliki waktu belajar yang pasti  

Belum memiliki tujuan terkait masa depan 

akademiknya. 

 

Pembahasan  

 

Rancangan Intervensi 

1. Solution Focus Group Counseling  

Menurut (utami, 2020), Solution Focus 

Group Counseling adalah penanganan 

yang berfokus pada regulasi belajar dan 

motivasi berprestasi. Individu dibantu 

meningkatkan kemampuan sosial dalam 

grup konseling (5-9 orang) di mana 

terdapat diskusi dan sharing tentang 

tujuan bersekolah, motivasi, serta 

kehidupan akademik. Harapannya 

perlahan kedekatan dan kemampuan 

sosial dengan teman teman akan menjadi 

semakin baik. 

2. Konseling Individual Locke (dalam 

Luthfiwati,2018) menyatakan bahwa goal 

setting merupakan suatu keinginan untuk 

mencapai hasil spesifik atau tujuan yang 

diharapkan dapat tercapai. Peningkatan 

motivasi akan dilakukan melalui metode 

konseling. Siswa diajak memahami 

kekuatan dan kelemahan, perilaku, serta 

perasaannya. Hal tersebut menumbuhkan 

kesadaran bahkan keinginan untuk 

berubah menuju kesuksesan. Konseling 

juga membekali siswa untuk berfungsi 

secara lebih baik, konseling untuk 

perubahan perilaku dilakukan dengan 

mengemukakan konsekuensi dari 

tindakan agar dipahami oleh anak. Tujuan 

yang jelas dan terarah dapat 

menumbuhkan motivasi untuk 

mencapainya. Tujuan utama konseling 

pada remaja dan dewasa adalah 

menumbuhkan self control, sehingga 

lebih baik jika anak sendiri yang 

bertanggung jawab dalam menjalani 

proses (Tjokrodinata, 2022). Tujuan 

Konseling. Tujuan konseling secara 

umum adalah membimbing anak untuk 

mengambil keputusan mengenai tujuan 

yang akan dicapai dan membantu anak 

dalam menentukan serta menjalani 

strategi untuk mencapainya Teknik 

Konseling. Teknik konseling yang 

digunakan adalah non directive. Teknik 

ini dipilih karena anak memiliki potensi 

kemampuan berfikir yang baik untuk 

menganalisis permasalahannya sendiri 

sehingga mampu menemukan solusi dari 

permasalahan yang dialami. 

3. Self-control Contingencies  

Program penanganan untuk faktor 

behavior pada perilaku bermain game 

yang berlebihan dilakukan untuk 

mengubah kebiasaan eksesif anak dalam 

bermain game dan membentuk perilaku 

belajar. Metode self-control contingencies 

dapat memodifikasi perilaku yang 

dikehendaki melalui penguatan yang 

diatur oleh diri sendiri. Prinsipnya, anak 

dapat menentukan sendiri konsekuensi 

positif maupun negatif terkait perilaku 

belajar dan bermain game dalam situasi 

yang telah direncanakan. Sebagaimana 

kriteria self regulated learning, di mana 

anak mampu belajar secara mandiri, maka 

diharapkan juga anak mampu mengatur 

perilakunya secara mandiri. Target 

perilaku yang akan dimodifikasi adalah: 

1) Mengatur waktu bermain game, dan 2) 

Mengatur waktu belajar dan mengerjakan 

PR. 

 
4. KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Kesimpulan  

Perlu dilakukan excersice scara rutin 

guna Self-control sebagai control dari 

kegiatan games yang berlebihan baik oleh 

orang tua di runag ataupun pihak sekolah. 

 

Saran  

Kegiatan ini Perlu dilakukan 

berkelanjutan di lingkungan sekolah 

tentang menjaga kebugaran kesehatan 

demi menghindari banyak bahaya yang 

mengancam kareena esport. 
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