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Article history: This study aimed to describe the implementation of the role-playing method in classical
Submitted: 13 June 2026 guidance services to enhance high school students' awareness of child grooming. The
Final Revised: 21 June 2026 research employed a qualitative approach using a descriptive narrative method. The
Accepted: 6 August 2026 participants were tenth-grade students of Al Irsyad Senior High School, Tegal, selected
Published: 26 August 2026 through purposive sampling. Data was collected through observations, interviews, and
Keywords: documentation, and supported by pre-test and post-test results to describe changes in
Child Grooming students' awareness. Data were analyzed using the Miles and Huberman interactive
Classical Guidance model, including data reduction, data display, and conclusion drawing, while data

credibility was ensured through technique triangulation. The findings indicate that the
implementation of the role-playing method created an active, participatory, and
contextual guidance process. Students demonstrated improved understanding of the
concept, characteristics, stages, risks, and prevention of child grooming, supported by
an increase in awareness scores from 84.67% in the pre-test to 92.15% in the post-test.
These findings suggest that the role-playing method can be implemented as an
alternative strategy in classical guidance services to strengthen students' digital safety
literacy and awareness of child grooming.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan penerapan metode role playing dalam layanan
bimbingan klasikal untuk meningkatkan kesadaran child grooming pada siswa sekolah
menengah atas. Penelitian mengqunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif
naratif. Subjek penelitian adalah siswa kelas X SMA Al Irsyad Kota Tegal yang dipilih secara
purposive sampling. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dokumentasi, serta
didukung oleh pre-test dan post-test untuk menggambarkan perubahan tingkat kesadaran
siswa. Analisis data dilakukan menggunakan model Miles dan Huberman yang meliputi
reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan, sedangkan keabsahan data diperkuat
melalui triangulasi teknik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode role
playing mampu menciptakan proses layanan yang aktif, partisipatif, dan kontekstual. Siswa
menunjukkan peningkatan pemahaman mengenai pengertian, karakteristik, tahapan, risiko,
dan upaya pencegahan child grooming, yang didukung oleh peningkatan hasil pre-test dari
84,67% menjadi 92,15 % pada post-test. Temuan ini menunjukkan bahwa metode role playing
dapat diterapkan sebagai alternatif layanan bimbingan klasikal untuk memperkuat literasi
keamanan digital dan kesadaran siswa terhadap child grooming.

Kata Kunci: Role Playing, Bimbingan Klasikal, Child Grooming, Kesadaran Siswa, Game
Online.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah mengubah pola interaksi sosial remaja melalui
penggunaan media sosial, aplikasi komunikasi, dan permainan daring (online games).
Transformasi tersebut memberikan berbagai manfaat dalam mendukung pembelajaran,
komunikasi, dan pengembangan kreativitas peserta didik, tetapi di sisi lain juga meningkatkan
risiko munculnya berbagai bentuk kejahatan siber yang menyasar anak dan remaja. Salah satu
bentuk kejahatan yang semakin mendapat perhatian adalah child grooming, yaitu proses
manipulasi yang dilakukan pelaku untuk memperoleh kepercayaan korban sebelum
melakukan eksploitasi seksual maupun bentuk kekerasan lainnya. Meningkatnya akses
internet dan intensitas penggunaan platform digital oleh remaja menyebabkan peluang
terjadinya child grooming semakin besar sehingga memerlukan upaya pencegahan sejak dini.
Oleh karena itu, peningkatan kesadaran peserta didik mengenai child grooming menjadi bagian
penting dalam menciptakan lingkungan belajar yang aman dan mendukung perlindungan
anak di era digital (Halmahera et al., 2024; Ratnasari et al., 2022; Syani et al., 2025).

Fenomena child grooming semakin kompleks karena pelaku memanfaatkan berbagai
platform yang banyak digunakan remaja, seperti media sosial, aplikasi percakapan, dan
permainan daring, termasuk Roblox. Fitur komunikasi yang tersedia pada platform tersebut
memungkinkan terjadinya interaksi tanpa batas ruang dan waktu sehingga membuka peluang
bagi pelaku untuk membangun kedekatan emosional dengan calon korban. Berbagai
penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar remaja belum memiliki kemampuan yang
memadai untuk mengenali ciri-ciri pelaku, memahami tahapan child grooming, maupun
menentukan langkah yang tepat ketika menghadapi interaksi digital yang mencurigakan.
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa ancaman child grooming tidak hanya berkaitan dengan
aspek hukum, tetapi juga berhubungan dengan rendahnya literasi keamanan digital dan
kesadaran peserta didik dalam melindungi diri di ruang siber. Oleh sebab itu, sekolah
memiliki peran strategis dalam mengembangkan program edukasi yang mampu
meningkatkan kesadaran dan kemampuan proteksi diri siswa terhadap berbagai bentuk
kekerasan digital (Dewi & K., 2025; Mu'min et al., 2023).

Salah satu layanan yang memiliki peran penting dalam mengembangkan aspek pribadi dan
sosial peserta didik adalah layanan bimbingan klasikal. Layanan ini dilaksanakan secara
terencana di dalam kelas dan ditujukan untuk membantu peserta didik memahami berbagai
persoalan perkembangan, termasuk isu keamanan digital yang berkembang di masyarakat.
Namun demikian, pelaksanaan layanan bimbingan klasikal masih didominasi oleh
penyampaian materi secara konvensional sehingga keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran belum optimal. Padahal, materi yang berkaitan dengan pencegahan child
grooming memerlukan pembelajaran yang memberikan pengalaman langsung agar siswa
mampu mengenali situasi berisiko dan mengambil keputusan secara tepat. Dengan demikian,
diperlukan penerapan metode pembelajaran yang lebih aktif, partisipatif, dan kontekstual
sehingga tujuan layanan bimbingan klasikal dapat tercapai secara optimal (w. et al., 2022;
Yuliastika et al., 2023).

Salah satu metode yang dapat diterapkan dalam layanan bimbingan klasikal adalah role
playing. Metode ini memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk memerankan situasi
tertentu sehingga mereka dapat memahami suatu permasalahan melalui pengalaman belajar
secara langsung. Dalam konteks pencegahan child grooming, role playing memungkinkan siswa
mengenali pola pendekatan pelaku, memahami bentuk manipulasi yang digunakan, serta
melatih kemampuan mengambil keputusan ketika menghadapi situasi yang berpotensi
membahayakan. Pembelajaran melalui simulasi juga mendorong peserta didik untuk
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berinteraksi, berdiskusi, dan melakukan refleksi terhadap pengalaman yang diperoleh
sehingga materi yang dipelajari menjadi lebih bermakna. Penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa penerapan role playing mampu meningkatkan keterlibatan siswa, kemampuan
komunikasi, serta pemahaman terhadap berbagai permasalahan sosial yang dihadapi dalam
kehidupan sehari-hari (A et al., 2025; Darmayunita et al., 2025; Fu et al., 2025).

Meskipun berbagai penelitian telah membahas layanan bimbingan klasikal maupun
penggunaan metode role playing, kajian yang mengintegrasikan keduanya dalam upaya
meningkatkan kesadaran child grooming masih relatif terbatas. Penelitian terdahulu lebih
banyak memfokuskan layanan bimbingan klasikal pada peningkatan motivasi belajar,
pengembangan karakter, pencegahan bullying, atau peningkatan keterampilan sosial peserta
didik (Citrasukmawati et al., 2025). Sementara itu, penelitian mengenai child grooming
umumnya lebih banyak dikaji dari perspektif hukum, perlindungan anak, maupun psikologi
korban. Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan kebaruan berupa penerapan metode role
playing dalam layanan bimbingan klasikal sebagai media edukasi preventif untuk
meningkatkan kesadaran siswa terhadap ancaman child grooming. Pendekatan tersebut
diharapkan dapat memperkaya inovasi layanan bimbingan dan konseling yang adaptif
terhadap perkembangan teknologi digital dan kebutuhan perlindungan peserta didik
(Fatmasari et al., 2024; Ohlsson et al., 2025).

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan metode role playing dalam
layanan bimbingan klasikal untuk meningkatkan kesadaran child grooming pada siswa sekolah
menengah atas. Penerapan metode ini diharapkan mampu memberikan pengalaman belajar
yang aktif, kontekstual, dan partisipatif sehingga peserta didik lebih mudah mengenali
karakteristik, tahapan, risiko, serta upaya pencegahan child grooming di lingkungan digital.
Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi terhadap pengembangan layanan
bimbingan dan konseling, khususnya dalam merancang layanan klasikal yang inovatif dan
responsif terhadap tantangan perkembangan teknologi informasi. Selain itu, hasil penelitian
diharapkan dapat menjadi referensi bagi guru bimbingan dan konselor sekolah dalam
mengembangkan strategi layanan preventif yang mampu meningkatkan kesadaran serta
kemampuan peserta didik dalam melindungi diri dari berbagai bentuk kejahatan digital.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif naratif.
Pendekatan kualitatif dipilih karena penelitian bertujuan memahami secara mendalam proses
penerapan metode role playing dalam layanan bimbingan klasikal serta perubahan kesadaran
siswa mengenai child grooming setelah mengikuti layanan tersebut. Penelitian dilakukan pada
kondisi alamiah tanpa memberikan perlakuan yang bertujuan menguji hubungan sebab
akibat, melainkan menggambarkan proses pelaksanaan layanan dan respons siswa selama
kegiatan berlangsung. Lokasi penelitian berada di SMA Kota Tegal dengan subjek penelitian
siswa kelas X yang aktif menggunakan media digital dan permainan daring, khususnya
Roblox. Pemilihan partisipan dilakukan secara purposive sampling, yaitu berdasarkan
karakteristik yang sesuai dengan fokus penelitian sehingga diperoleh informasi yang relevan
mengenai kesadaran siswa terhadap child grooming (Raoulfi et al., 2025; Tie et al., 2025).

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dokumentasi, serta
pemberian pre-test dan post-test sebagai data pendukung untuk menggambarkan perubahan
tingkat pemahaman siswa sebelum dan sesudah mengikuti layanan. Observasi dilakukan
selama proses layanan bimbingan klasikal untuk mengamati partisipasi, interaksi, dan respons
siswa terhadap penerapan metode role playing. Wawancara dilakukan kepada siswa, guru
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bimbingan dan konseling, serta wali kelas guna memperoleh informasi mengenai
pemahaman, pengalaman, dan pandangan terhadap isu child grooming di lingkungan digital.
Dokumentasi berupa Rencana Pelaksanaan Layanan (RPL), foto kegiatan, serta hasil refleksi
siswa digunakan untuk melengkapi data penelitian. Pelaksanaan penelitian diawali dengan
identifikasi kebutuhan siswa, penyusunan perangkat layanan, pelaksanaan pre-test, penerapan
layanan bimbingan klasikal menggunakan metode role playing melalui simulasi berbagai
skenario child grooming pada platform digital, kemudian diakhiri dengan post-test dan refleksi
bersama peserta didik.

Analisis data dilakukan secara deskriptif mengikuti model Miles dan Huberman yang
meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan (Miles et al., 2014). Reduksi
data dilakukan dengan memilih dan mengelompokkan informasi yang relevan berdasarkan
hasil observasi, wawancara, dokumentasi, serta pre-test dan post-test. Data yang telah
direduksi kemudian disajikan dalam bentuk uraian naratif, tabel, dan grafik untuk
memudahkan interpretasi terhadap proses penerapan layanan dan perubahan kesadaran
siswa. Keabsahan data diperkuat melalui triangulasi teknik, yaitu membandingkan hasil
observasi, wawancara, dokumentasi, dan data pre-test serta post-test sehingga temuan
penelitian memiliki tingkat kredibilitas yang lebih baik. Selanjutnya, penarikan kesimpulan
dilakukan secara bertahap berdasarkan keterkaitan antar data hingga diperoleh gambaran
yang utuh mengenai penerapan metode role playing dalam layanan bimbingan klasikal untuk
meningkatkan kesadaran child grooming pada siswa sekolah menengah atas (Sugiyono, 2021).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Penerapan Metode Role Playing dalam Layanan Bimbingan Klasikal

Pelaksanaan layanan bimbingan klasikal dilakukan dalam beberapa tahapan yang meliputi
kegiatan pendahuluan, penyampaian materi, pelaksanaan role playing, diskusi, refleksi, dan
penutup. Seluruh kegiatan dilaksanakan sesuai dengan Rencana Pelaksanaan Layanan (RPL)
yang telah disusun sebelumnya. Pada tahap pelaksanaan, siswa dibagi ke dalam beberapa
kelompok untuk memerankan skenario yang menggambarkan situasi child grooming di
lingkungan digital. Guru bimbingan dan konseling berperan sebagai fasilitator yang
mengarahkan jalannya simulasi serta memfasilitasi diskusi setelah setiap kelompok selesai
menampilkan perannya.

Tabel 1. Tahapan Pelaksanaan Layanan Bimbingan Klasikal
Menggunakan Metode Role Playing

Tahapan Uraian Kegiatan Keterlaksanaan
Pendahuluan Apersepsi, penyampaian tujuan layanan Terlaksana
Penyampaian Materi Penjelasan mengenai child grooming Terlaksana
Pembentukan Kelompok Pembagian kelompok dan skenario Terlaksana
Role Playing Simulasi kasus child grooming Terlaksana
Diskusi dan Refleksi Pembahasan hasil simulasi Terlaksana
Penutup Penguatan materi dan evaluasi Terlaksana

Berdasarkan Tabel 1 diketahui bahwa seluruh tahapan layanan dapat dilaksanakan sesuai
dengan perencanaan. Tidak terdapat tahapan yang terlewat selama proses pelaksanaan
sehingga kegiatan berlangsung secara sistematis mulai dari penyampaian materi hingga
refleksi akhir. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa metode role playing dapat
diimplementasikan dalam layanan bimbingan klasikal sesuai alur kegiatan yang telah
dirancang.
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Aktivitas Siswa Selama Pelaksanaan Layanan
Aktivitas siswa diamati selama pelaksanaan layanan untuk mengetahui tingkat partisipasi
dalam setiap kegiatan. Observasi dilakukan terhadap keterlibatan siswa ketika mengikuti
diskusi, memainkan peran, memberikan tanggapan, dan melakukan refleksi terhadap materi
yang diberikan.
Tabel 2. Hasil Observasi Aktivitas Siswa

Aspek yang Diamati Jumlah Siswa Persentase
Mengikuti kegiatan dengan aktif 61 93,85%
Berpartisipasi dalam diskusi 58 89,23%
Memainkan peran sesuai skenario 56 86,15%
Memberikan tanggapan 54 83,08%
Menyampaikan refleksi 57 87,69%

Tabel 2 menunjukkan bahwa sebagian besar siswa berpartisipasi aktif selama pelaksanaan
layanan. Aktivitas yang paling banyak ditunjukkan siswa adalah mengikuti kegiatan secara
aktif, sedangkan aktivitas yang paling rendah adalah memberikan tanggapan terhadap
kelompok lain. Secara umum seluruh aspek observasi berada pada kategori tinggi.
Perubahan Kesadaran Child Grooming

Perubahan kesadaran siswa diperoleh melalui hasil pre-test dan post-test yang diberikan
sebelum dan sesudah pelaksanaan layanan. Pengukuran dilakukan menggunakan instrumen
yang sama sehingga perubahan skor dapat menggambarkan kondisi sebelum dan sesudah
mengikuti layanan bimbingan klasikal.

Tabel 3. Hasil Pre-test dan Post-test
Pengukuran Persentase (%) Kategori

Pre-test 84,67 Baik
Post-test 92,15 Sangat Baik
Selisih 7,48 Meningkat

Berdasarkan Tabel 3 terlihat adanya peningkatan persentase kesadaran siswa setelah
mengikuti layanan. Nilai rata-rata meningkat dari 84,67% pada saat pre-test menjadi 92,15%
pada saat post-test. Data tersebut menunjukkan adanya perubahan tingkat kesadaran siswa
mengenai child grooming setelah mengikuti kegiatan role playing.

Perubahan Kesadaran Berdasarkan Indikator

Selain melihat perubahan secara keseluruhan, penelitian juga menggambarkan perubahan
pada setiap indikator kesadaran child grooming yang diukur melalui instrumen penelitian.
Hasil pengukuran masing-masing indikator disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Perubahan Kesadaran Berdasarkan Indikator

Indikator Pre-test Post-test
Memahami pengertian child grooming  82% 95%
Mengenali ciri-ciri pelaku 83% 93%
Memahami tahapan grooming 81% 91%
Mengetahui risiko media digital 86% 94%
Menentukan langkah pencegahan 91% 95%

Tabel 4 menunjukkan bahwa seluruh indikator mengalami peningkatan setelah
pelaksanaan layanan. Peningkatan terlihat pada kemampuan siswa dalam memahami konsep
child grooming, mengenali karakteristik pelaku, memahami tahapan grooming, mengetahui
risiko penggunaan media digital, serta menentukan langkah pencegahan ketika menghadapi
situasi yang berpotensi membahayakan.
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Hasil Wawancara

Wawancara dilakukan kepada siswa dan guru bimbingan dan konseling untuk
memperoleh gambaran mengenai respons terhadap penerapan metode role playing dalam
layanan bimbingan klasikal. Hasil wawancara disajikan dalam bentuk ringkasan temuan
sebagaimana terlihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Ringkasan Hasil Wawancara
Informan Temuan

Lebih memahami bentuk dan tahapan child grooming setelah mengikuti
simulasi.
Menjadi lebih berhati-hati dalam berinteraksi melalui media sosial dan

Siswa

Siswa . :

permainan daring.

Siswa menunjukkan partisipasi yang lebih aktif dibandingkan layanan klasikal
Guru BK biasa
Guru BK Metode role playing memudahkan penyampaian materi keamanan digital

kepada siswa.

Berdasarkan hasil wawancara, siswa menyatakan bahwa kegiatan simulasi membantu
mereka memahami materi secara lebih mudah karena diperoleh melalui pengalaman
langsung. Guru bimbingan dan konseling juga menyampaikan bahwa metode role playing
mendorong keterlibatan siswa selama proses layanan berlangsung. Seluruh temuan tersebut
menjadi dasar untuk melakukan interpretasi lebih lanjut pada bagian pembahasan.

Pembahasan

Penerapan metode role playing dalam layanan bimbingan klasikal memberikan pengalaman
belajar yang lebih aktif dan kontekstual bagi siswa dalam memahami isu child grooming.
Selama proses layanan berlangsung, siswa tidak hanya menerima informasi mengenai bentuk
dan tahapan child grooming, tetapijuga terlibat secara langsung dalam simulasi berbagai situasi
yang berpotensi terjadi di lingkungan digital (Han et al., 2023; Takano et al., 2022). Keterlibatan
tersebut memungkinkan siswa membangun pemahaman melalui pengalaman belajar, diskusi,
dan refleksi sehingga materi yang disampaikan lebih mudah dipahami. Temuan ini
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis pengalaman mampu mendorong siswa untuk
menghubungkan konsep yang dipelajari dengan situasi yang mungkin mereka hadapi dalam
kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, penerapan metode role playing memberikan ruang
bagi peserta didik untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis, mengambil keputusan,
dan meningkatkan kewaspadaan terhadap risiko interaksi digital (Hasanah & U., 2025; MILA
& P., 2025).

Temuan penelitian ini sejalan dengan teori Experiential Learning yang dikemukakan oleh
Kolb, yang menjelaskan bahwa pembelajaran menjadi lebih bermakna ketika peserta didik
memperoleh pengalaman secara langsung, melakukan refleksi, membangun konsep, dan
menerapkannya dalam situasi baru (Bila et al., 2024; Nuryah et al., 2023). Pada penelitian ini,
simulasi yang dilakukan selama kegiatan role playing memberikan kesempatan kepada siswa
untuk memerankan berbagai bentuk interaksi digital yang mengarah pada child grooming.
Proses tersebut membantu siswa memahami bagaimana pelaku membangun kedekatan
emosional, mengenali tanda-tanda yang perlu diwaspadai, serta menentukan tindakan yang
tepat ketika menghadapi situasi yang mencurigakan. Pengalaman belajar yang diperoleh
melalui simulasi menunjukkan bahwa layanan bimbingan klasikal tidak hanya berfungsi
sebagai media penyampaian informasi, tetapi juga sebagai sarana pembentukan kesadaran
dan keterampilan proteksi diri peserta didik (Azzahra et al., 2025).
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Hasil penelitian juga menunjukkan adanya peningkatan kesadaran siswa terhadap child
grooming setelah mengikuti layanan bimbingan klasikal menggunakan metode role playing.
Perubahan tersebut terlihat pada kemampuan siswa dalam memahami pengertian child
grooming, mengenali karakteristik pelaku, memahami tahapan grooming, mengidentifikasi
risiko penggunaan media digital, serta menentukan langkah pencegahan yang tepat.
Meskipun penelitian ini menggunakan data pre-test dan post-test sebagai data pendukung,
perubahan tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran melalui simulasi mampu
memperkuat pemahaman siswa terhadap materi yang diberikan. Temuan ini
mengindikasikan bahwa pembelajaran yang bersifat partisipatif lebih mudah diterima oleh
peserta didik dibandingkan penyampaian materi secara konvensional karena siswa
memperoleh pengalaman yang lebih nyata selama mengikuti layanan.

Temuan penelitian ini mendukung hasil penelitian Uke & G. (2024) yang menyatakan
bahwa metode role playing mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik, kemampuan
berpikir kritis, serta pemahaman terhadap materi pembelajaran melalui pengalaman
langsung. Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian London et al. (2023) yang
menunjukkan bahwa metode role playing dapat meningkatkan fokus dan partisipasi siswa
selama proses pembelajaran berlangsung. Dalam konteks layanan bimbingan dan konseling,
penelitian Han et al. (2023) menjelaskan bahwa layanan bimbingan klasikal akan lebih optimal
apabila dikembangkan menggunakan metode pembelajaran yang melibatkan partisipasi aktif
siswa. Kesamaan hasil tersebut memperlihatkan bahwa penggunaan metode yang berorientasi
pada pengalaman belajar mampu meningkatkan kualitas proses layanan sekaligus
memperkuat pemahaman peserta didik terhadap materi yang disampaikan.

Penelitian ini memiliki kebaruan dibandingkan penelitian terdahulu karena
mengintegrasikan metode role playing dengan materi child grooming dalam layanan bimbingan
klasikal. Penelitian sebelumnya umumnya mengkaji child grooming dari perspektif hukum,
perlindungan anak, maupun psikologi korban, sedangkan penelitian mengenai layanan
bimbingan klasikal lebih banyak berfokus pada peningkatan motivasi belajar, pengembangan
karakter, atau pencegahan bullying (Musthofiyyah et al., 2025; Wulandari & D., 2025). Oleh
karena itu, penelitian ini memberikan perspektif baru bahwa layanan bimbingan klasikal
dapat dimanfaatkan sebagai media edukasi preventif untuk meningkatkan literasi keamanan
digital peserta didik. Integrasi tersebut menunjukkan bahwa guru bimbingan dan konseling
memiliki peran strategis dalam membangun kesadaran siswa terhadap berbagai bentuk
ancaman di ruang digital melalui pendekatan pembelajaran yang aktif, partisipatif, dan
kontekstual.

Penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Pelaksanaan penelitian hanya
dilakukan pada satu sekolah dengan jumlah partisipan yang terbatas sehingga hasil penelitian
belum dapat menggambarkan kondisi peserta didik secara lebih luas (Agniarahmah et al.,
2023; Kurniasih et al., 2025). Selain itu, fokus penelitian lebih menekankan pada proses
penerapan layanan dan perubahan kesadaran siswa dalam jangka pendek sehingga belum
dapat menjelaskan keberlanjutan perubahan perilaku peserta didik setelah layanan selesai
diberikan. Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan partisipan yang lebih beragam,
menerapkan layanan dalam jangka waktu yang lebih panjang, serta mengembangkan media
pembelajaran berbasis simulasi digital atau virtual role playing untuk memperkuat literasi
keamanan digital dan meningkatkan kemampuan peserta didik dalam mencegah praktik child
grooming di berbagai platform digital.
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KESIMPULAN

Penerapan metode role playing dalam layanan bimbingan klasikal memberikan pengalaman
belajar yang aktif, partisipatif, dan kontekstual dalam meningkatkan kesadaran child grooming
pada siswa sekolah menengah atas. Melalui simulasi berbagai situasi yang berkaitan dengan
interaksi digital, siswa memperoleh pemahaman yang lebih baik mengenai pengertian child
grooming, karakteristik pelaku, tahapan grooming, risiko penggunaan media digital, serta
langkah-langkah pencegahan yang dapat dilakukan. Hasil observasi, wawancara,
dokumentasi, serta data pendukung berupa pre-test dan post-test menunjukkan adanya
perubahan positif pada tingkat kesadaran siswa setelah mengikuti layanan. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa metode role playing dapat diterapkan sebagai salah satu alternatif strategi
dalam layanan bimbingan klasikal untuk membangun literasi keamanan digital serta
memperkuat kemampuan peserta didik dalam mengenali dan mengantisipasi potensi child
grooming di lingkungan digital.

Penelitian ini memberikan implikasi bahwa layanan bimbingan klasikal perlu
dikembangkan melalui metode pembelajaran yang lebih interaktif agar mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses belajar. Guru bimbingan dan konseling dapat memanfaatkan
metode role playing sebagai media edukasi preventif dalam menyampaikan berbagai isu yang
berkaitan dengan keamanan digital dan perlindungan anak. Meskipun demikian, penelitian
ini masih memiliki keterbatasan karena dilaksanakan pada satu sekolah dengan jumlah
partisipan yang terbatas serta berfokus pada perubahan kesadaran dalam jangka pendek. Oleh
karena itu, penelitian selanjutnya disarankan melibatkan partisipan yang lebih beragam,
menerapkan layanan dalam periode yang lebih panjang, serta mengembangkan model
layanan berbasis simulasi digital atau virtual role playing untuk memperkuat literasi keamanan
digital dan memperluas implementasinya pada berbagai jenjang pendidikan.
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