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PENGERTIAN
Poster dalam lomba FLS3N adalah media komunikasi visual untuk 
kampanye sosial, yang bersifat persuasif dan artistik, digunakan 
untuk menyampaikan pesan atau ajakan kepada khalayak sasaran 
dalam konteks sosial, budaya, dan pendidikan. Poster dirancang 
untuk ditampilkan di ruang publik, sehingga harus mampu menarik 
perhatian dan menyampaikan pesan secara cepat dan jelas.
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Poster menjadi sarana bagi siswa untuk menyampaikan
kepedulian dan sikap terhadap persoalan sosial yang diangkat. 

Perubahan kognitif

Memberikan pemahaman dan kesadaran, mempengaruhi, mengajak 
khalayak sasaran untuk segera bertindak (Call to Action), hingga mengubah 
nilai atau karakter dengan menyentuh sisi emosional serta moral khalayak 
sasaran agar mereka memiliki tanggung jawab jangka panjang.

Perubahan perilaku

Berdasarkan gambaran persoalan 
yang diberikan dalam FLS3N 2026.
(tertuang dalam materi/soal lomba desain 

poster)

Perubahan nilai/ 
keyakinan/karakter

target 
persuasif

SEBAGAI MEDIA KAMPANYE SOSIAL

Pesan disampaikan melalui perpaduan 
unsur visual (gambar, warna, tipografi) dan 

teks yang disusun berdasarkan prinsip 
desain komunikasi visual (DKV).

📣 📝

👀



PERSIAPAN
• Peserta wajib memiliki kemampuan berpikir konseptual dan imajinatif, 

khususnya dalam menerjemahkan tema dan gambaran persoalan ke 
dalam gagasan visual yang jelas dan bermakna.

• Peserta wajib memiliki kemampuan untuk mengolah ide sejak proses 
visual awal, seperti pembuatan sketsa atau rancangan kasar secara 
mandiri sebagai bagian dari tahapan berpikir desain, hingga finalisasi 
desain, tanpa melibatkan bantuan tenaga profesional atau pihak lain. 

• Peserta wajib memiliki keterampilan dasar dalam mengoperasikan 
perangkat dan perangkat lunak desain, untuk mengembangkan sketsa 
menjadi karya poster yang siap ditampilkan dan/atau dipamerkan sesuai 
ketentuan teknis lomba.

🏃🏃



SOAL LOMBA DESAIN POSTER
Tema: 

“Ajakan Edukatif untuk Menciptakan Ruang 
Bermain Digital yang Aman bagi Remaja”

Catatan: 
Ini adalah tema dan soal untuk seleksi tingkat Kabupaten/Kota, Provinsi, Sekolah Indonesia Luar Negeri (SILN)
[penyelenggara dan juri di tingkat wilayah wajib mengacu pada ketentuan pada Panduan Teknis FLS3N 2026 
SMA/SMK/MA yang diterbitkan oleh Puspresnas]. 

Sedangkan pada FLS3N tingkat nasional, tema dan soal akan disampaikan pada saat pertemuan teknis (TM) saat 
pelaksanaan lomba.

📝



Fenomena: popularitas gim daring 
(online game)
• Gim daring (misal, Roblox) menjadi 

ruang bermain sekaligus pergaulan 
sosial virtual;

• Daya tarik utama: Interaktif –
Imersif (menciptakan 
perasaan/pengalaman "berada di 
alam sana" melalui interaksi sosial, 
ekspresi diri, dan eksplorasi dunia 
virtual 3D) - Berbasis komunitas;

• Roblox memiliki ±111,8 juta 
pengguna aktif harian (kuartal II th 
2025); dan

• Komposisi pengguna: 54% usia >13 
tahun & 22% usia <13 tahun.             
📌 Sumber: GoodStats.id (Nur Haq, 2025)

Tapi, ruang bermain digital 
masih belum aman bagi
pengguna anak dan remaja
(kelompok rentan)

Ditemukan berbagai risiko:
• Konten tidak pantas
• Kekerasan verbal
• Pelecehan s*ksual
• Eksploitasi anak
• Child grooming

📌

Sumber: CNN Indonesia, 2025, 
Tirto.id (Rohmah, 2025)

Dampak sosial & psikologis

Risiko berdampak serius:
• Tekanan psikologis
• Trauma
• Perubahan perilaku sosial

Anak & remaja merupakan 
kelompok paling rentan.

📌

Sumber: Marshall, 2025Grooming: Proses sistematis pelaku untuk:
mendekati anak, membangun kepercayaan, 
memanipulasi korban, dg memanfaatkan
fitur digital: chat, pesan pribadi, mata uang 
virtual, utk memperoleh kepercayaan, 
mengendalikan korban, dan eksploitasi
s*ksual.

GAMBARAN PERSOALAN
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GAMBARAN PERSOALAN
Kasus nyata viral (Lintas Negara)
Kasus child grooming dan s*xtortion:
• Pelaku Indonesia
• Korban remaja di luar negeri
• Melalui platform Roblox

📌

Sumber: Bloomberg Technoz (2025); 
Tribratanews Polri (2025)

Kasus pertemanan di gim daring lainnya, 
melalui jasa push rank gim Mobile 
Legend, pelaku memaksa korban untuk
mengirimkan foto intimnya. 
📌 Sumber: Tirto.id (Rohmah, 2025)

Kasus serupa juga terjadi di Amerika 
Serikat

📌

Sumber: New York Post (Zilber, 2025)
• Ditemukan permainan & interaksi

bernuansa s*ksual
• Mayoritas pengguna aktif berusia <13 

tahun
• Platform rawan dimanfaatkan pelaku

kejahatan s*ksual

📌

Sumber: BBC News Indonesia (Clayton & 
Dyer, 2022)

Temuan dan data
Psikolog anak menyoroti:
• Paparan isu sensitif
• Manipulasi psikologis
• Praktik s*xting dan pelecehan

daring

📌

Sumber: CNN Indonesia (2025)

Tahun 2023:
• 13.000 laporan eksploitasi

anak lewat gim daring
• Puluhan pelaku ditangkap

📌

Sumber: NCMEC; Daniela P. (2024)

⚠ Peringatan dari Pemerintah ⚠
Pemerintah (Menteri Pendidikan Dasar dan 
Menengah) mengimbau orang tua:
• Lebih waspada terhadap penggunaan 

gim daring, seperti Roblox dll;
• Melakukan penyaringan dan 

pengawasan ketat.

Isu keamanan digital, juga adalah:
• Isu pendidikan
• Isu pembentukan karakter bangsa

📌

Sumber: RRI – Yusak (2025)

Kementerian Pemberdayaan Perempuan 
dan Perlindungan Anak (Kemen PPPA) 
meminta untuk waspada child grooming di 
gim daring.

📌

Tirto.id (Rohmah, 2025)

⚠ Peringatan dari Lembaga 
Internasional ⚠
Pertumbuhan gim daring meningkatkan
risiko:
• Eksploitasi s*ksual anak
• Interaksi bebas dengan predator 

digital

Teknologi memungkinkan kontak lintas
usia tanpa batas.

📌

Sumber: UNICEF; Kavenagh (2023)

👨✈🇮🇩
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URGENSI

Dari fenomena itu….

Ruang bermain digital:
• Belum sepenuhnya aman;
• Membutuhkan perhatian 

serius;

Beberapa negara:
• Membatasi
• Mengawasi ketat gim daring.

Di Indonesia, gim daring 
interaktif berbasis komunitas 
sosial masih digunakan 
bebas.

Urgensi Sosial
Berkaitan langsung dengan:
• Perlindungan anak & remaja 

SMA
• Kesehatan psikologis
• Ketahanan sosial

Berdampak pada:
• Keluarga
• Sekolah
• Komunitas

Isu ini mendesak, sejalan dengan 
pendidikan karakter:
• Perlindungan diri
• Kepedulian
• Tanggung jawab
• Keberanian bersikap

Ini berhubungan erat dengan
Remaja SMA

• Remaja SMA = digital native;

• Gim daring bagian dari: Hiburan & 
interaksi sosial harian (rutin);

• Risiko (membuka peluang
menjadi pelaku, saksi, atau
korban): Interaksi intens dengan
orang asing; minim kontrol usia & 
moderasi;

• Pengalaman negatif di ruang
bermain digital berdampak pada: 
perkembangan Identitas diri, 
emosi, dan kesehatan mental.

😭😱
👧👦



INSTRUKSI

Berpijak dari masalah itu… 
isu perlindungan anak dan 
remaja di ruang bermain
digital yang masih belum
aman menjadi persoalan
mendesak untuk diangkat
sebagai kampanye (sosial) 
edukatif di Indonesia, 
khususnya dalam konteks
pembentukan karakter bangsa
di era digital.

💪💪💪

Mendesain Poster sebagai Kampanye Sosial Edukatif 
“Ajakan Edukatif untuk Menciptakan Ruang Bermain 

Digital yang Aman bagi Remaja”

Landasan konsep (dasar konten) poster Anda: 

“Bagaimana Anda memahami risiko yang dihadapi remaja di ruang bermain 
digital (online game) agar Anda dan remaja lainnya dapat terlindungi tanpa 

kehilangan ruang berekspresi?”

“Apa peran Anda sebagai generasi muda untuk menciptakan ruang bermain 
digital (online game) yang bebas dari kekerasan dan eksploitasi?”

Poster yang dihasilkan diharapkan mampu menyampaikan pesan secara 
kreatif dan persuasif, serta mengandung call to action (ajakan bertindak)
untuk mendorong kampanye kesadaran etis (ethical awareness): mendorong 
audien target (khususnya sesama remaja SMA) untuk memahami pentingnya 
perlindungan dan tanggung jawab, mengevaluasi perilaku mereka, 
menumbuhkan sikap empati dan aksi guna mencegah kekerasan serta 
eksploitasi di ruang bermain digital.

🏁

✅



AUDIENS TARGET (KHALAYAK SASARAN) POSTER
Demografis
• Remaja usia 15–18 tahun (murid 

SMA/SMK/MA/sederajat), 

• Laki-laki dan perempuan.

Geografis
• Remaja di seluruh Indonesia, baik 

perkotaan maupun pedesaan.

Perilaku (behaviour)
• Aktif bermain gim daring dan platform

virtual.

• Terbiasa berinteraksi melalui chat, 
voice chat, pesan pribadi, dan transaksi 
item digital.

• Sering berinteraksi dengan teman 
sebaya atau orang asing tanpa verifikasi 
usia, serta belum sepenuhnya 
menyadari risiko dan batas aman 
interaksi digital.

• Cenderung mengabaikan perilaku tidak 
pantas atau enggan melapor karena 
takut atau menganggapnya wajar.

Psikografis
• Memiliki rasa ingin tahu tinggi, sedang 

membangun identitas diri, dan rentan 
terhadap pengaruh sosial.

• Menginginkan kebebasan berekspresi 
dan pengakuan sosial di ruang digital, 
namun masih terbatas dalam 
kesadaran etika dan keamanan digital.

• Bermain gim sebagai hiburan dan 
sarana bersosialisasi, dengan 
hambatan berupa minimnya keberanian 
bersikap terhadap pelanggaran digital.

DESIRED RESPOND (RESPON YG DIHARAPKAN DARI TARGET AUDIENS)
Melalui kampanye poster ini, audiens diharapkan menyadari risiko ruang bermain digital, peduli 
terhadap keselamatan diri dan sesama, serta berani bersikap dan bertindak secara bertanggung 
jawab untuk menciptakan lingkungan digital yang aman, sehat, dan beretika bagi anak dan remaja, tanpa 
menghilangkan ruang berekspresi.

👧👦



KETENTUAN TEKNIS UMUM
• Peserta wajib menghasilkan karya desain poster yang orisinal (tidak plagiat), baru, dan dibuat khusus untuk keperluan 

lomba FLS3N pada tahun pelaksanaan. Karya yang diikutsertakan bukan merupakan karya yang pernah dilombakan, 
dipublikasikan, atau digunakan pada kegiatan atau kompetisi lain.

• Seluruh proses pembuatan karya desain poster, mulai dari memahami brief, pengembangan ide, pembuatan sketsa, 
digitalisasi, hingga finalisasi, dan ekspor berkas (file), dilakukan secara mandiri oleh peserta, tanpa bantuan pihak lain.

• Seluruh aset visual yang digunakan (desain, ilustrasi, gambar, foto, tipografi, dan elemen visual lainnya) harus merupakan 
karya orisinal peserta, bukan aset visual siap pakai yang dibeli atau diunduh secara gratis atau berbayar, seperti clipart, 
mockup, stock image, atau karya pihak lain.

• Digitalisasi karya poster dapat menggunakan berbagai aplikasi atau perangkat lunak desain grafis, seperti Inkscape, 
Sketch, CorelDRAW, Adobe Illustrator, atau Adobe Photoshop, dll. Peserta tidak diperkenankan mendesain melalui 
aplikasi/platform daring berbasis template dan automasi, seperti Canva, maupun tidak diperkenankan generate
(menghasilkan/membuat) dari fasilitas/fitur berbasis kecerdasan buatan/akal imitasi (Artificial Intelligence /AI) pada 
aplikasi apa pun.

• Jika lomba luring, misal di tingkat provinsi dan Nasional, Peserta WAJIB membawa/menggunakan laptop/komputer 
pendukung sendiri, baik untuk mendesain atau untuk mengekspor/mengonversi format file luaran karya final yang 
ditetapkan tanpa mengurangi kualitas dan resolusi karya (sebagai contoh, karya desain poster yang dikumpulkan adalah 
format PDF), jika perangkat tablet gambar (graphic tablet) atau smartphone (sebagai perangkat mendesain) yang dibawa 
peserta tidak memungkinkan untuk mengekspor dalam format file tersebut.

✍



KETENTUAN TEKNIS KHUSUS
JENJANG FLS3N TK KABUPATEN/KOTA TK PROVINSI & SILN TK NASIONAL

Tema dan materi/soal 
lomba 

WAJIB mengacu pada Panduan Teknis FLS3N 2026 yang diterbitkan oleh Puspresnas. Akan disampaikan pada saat pertemuan teknis (TM), 
pelaksanaan lomba tingkat nasional (luring).

Teknis dan Masa 
pembuatan karya 
berdasarkan sifat 
penyelenggaraan

Sesuai mekanisme yang ditetapkan oleh Dinas 
Pendidikan Provinsi dengan wajib merujuk pada 
Panduan Teknis serta jadwal pelaksanaan FLS3N 
2026 yang diterbitkan oleh Puspresnas.

Khusus seleksi tingkat Provinsi: 
jika dilaksanakan luring, karya
desain poster secara khusus
dibuat peserta secara langsung
pada hari pelaksanaan lomba, 
bukan karya yang dibuat
sebelumnya.

• Karya poster secara khusus dibuat secara langsung
saat pelaksanaan lomba.

• Khusus dan hanya bagi finalis SILN yang tidak dapat
hadir secara luring, dapat mengikuti lomba secara
daring dengan menyiapkan koneksi internet yang 
stabil, ruangan kondusif (pencahayaan memadai
dan tidak ada orang lain dalam ruangan), serta
minimal dua unit kamera aktif pada perangkat yang 
telah diinstal aplikasi meeting daring (misal
Zoom/Gmeet).

Platform pengumpulan 
karya

Karya poster dikumpulkan sesuai mekanisme
yang ditetapkan oleh Dinas Pendidikan Provinsi
dengan wajib merujuk pada Panduan Teknis serta
jadwal pelaksanaan FLS3N 2026 yang diterbitkan
oleh Puspresnas.

Karya poster dikumpulkan dan dinilai melalui website/platform resmi ajang FLS3N Dikmen 
mengacu pada jadwal dalam Panduan Teknis FLS3N 2026. 

Format poster Format PDF, dimensi HD/kualitas tinggi, A2 (42 x 59.4 cm), vertikal, minimal 5 MB dan maksimal 10 MB (tk wilayah) dan 20 MB (tk nasional).

Berkas pendukung 
yang dikumpulkan

• Konsep karya, diketik dengan huruf (font) Arial, ukuran huruf 12 pt, 1 spasi, dan maksimal 500 kata, format PDF, maksimal 1 MB.

• Menyesuaikan mekanisme yang ditetapkan
oleh Dinas Pendidikan Provinsi. 

Surat pernyataan keaslian karya 
bermeterai yang sudah diisi dan 
ditandatangani oleh peserta, 
format PDF, maksimal 1 MB, 
tertanggal lomba jenjang 
Provinsi/SILN.

Surat pernyataan keaslian karya bermeterai yang sudah
diisi dan ditandatangani oleh peserta, format PDF, 
maksimal 1 MB, tertanggal lomba jenjang Nasional 
(buat baru).



BERKAS LOMBA
• Hasil karya desain poster, format PDF berkualitas tinggi (HD file), ukuran A2 (42 

x 59.4 cm), vertikal (portrait), dengan ukuran file minimal 5 MB dan maks 10 MB.
Format nama file: 
Desain poster_nama lengkap peserta_nama sekolah_provinsi atau asal 
negara SILN.pdf
(contoh: Desain poster_Sri Handayani_SMAN 20 Pasuruan_Jawa Timur.pdf).

• Konsep karya singkat diketik dengan jenis huruf (font) Arial, ukuran huruf 12 point, 
1 spasi, dan maksimal 500 kata dalam format PDF, maksimal 1 MB.
Format nama file: 
Konsep poster_nama lengkap peserta_nama sekolah_provinsi atau asal 
negara SILN.pdf
(contoh: Konsep poster_Sri Handayani_SMAN 20 Pasuruan_ Jawa Timur.pdf).

• Surat pernyataan keaslian karya bermeterai yang sudah diisi dan ditandatangani 
oleh peserta, tertanggal masa pelaksanaan FLS3N tingkat Provinsi/SILN dan 
Nasional, format PDF, maksimal 1 MB.
Format nama file: 
Surat pernyataan_nama lengkap peserta_nama sekolah_ provinsi atau asal 
negara SILN.pdf
(contoh: Surat pernyataan_Sri Handayani_SMAN 20 Pasuruan_Jawa Timur.pdf).

Peserta wajib mencantumkan logo resmi Kemendikdasmen RI pada bagian bawah karya poster serta 
membubuhkan teks: ”KAMPANYE INI DISELENGGARAKAN OLEH SMA/SMK ...(NAMA SEKOLAH 
MASING-MASING)... BEKERJA SAMA DENGAN KEMENTERIAN PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH 
REPUBLIK INDONESIA”, menggunakan jenis huruf (font)  Arial 18 pt, diketik dalam huruf besar/kapital.

Karya desain poster



INDIKATOR PENILAIAN
BOBOT INDIKATOR RINCIAN KRITERIA DESKRIPSI

30%

Form (bentuk 
visual & 
kualitas 
desain)

Komposisi & tata letak Keseimbangan dan keteraturan penempatan elemen visual (gambar, teks, warna, ruang kosong) sehingga 
membentuk struktur poster yang jelas dan tidak membingungkan.

Hierarki visual & keterbacaan Kejelasan urutan baca dan fokus visual melalui pengaturan ukuran, kontras, posisi elemen, serta keterbacaan 
teks dalam konteks poster yang dipasang di ruang publik.

Kualitas visual & teknik Ketajaman visual, kebersihan karya, ketepatan resolusi, serta penguasaan teknik dasar desain (warna, 
tipografi, ilustrasi atau foto) yang menunjukkan keterampilan peserta.

30% Konten (pesan 
& komunikasi)

Kejelasan pesan utama/ 
efektivitas komunikasi

Pesan inti poster mudah dipahami dalam waktu singkat dan tidak menimbulkan ambiguitas bagi khalayak 
sasaran (audiens target).

Gagasan visual & strategi 
komunikasi

Kualitas pengolahan ide melalui pendekatan visual seperti metafora, simbolisasi, analogi, atau narasi visual 
yang relevan dan bermakna.

Kebaruan ide Tingkat kebaruan sudut pandang, ide, atau pendekatan visual yang membedakan karya dari poster umum atau 
yang sudah ada atau yang sering digunakan.

Keterpaduan visual & verbal Kesesuaian dan saling penguatan antara elemen visual dan teks dalam menyampaikan pesan poster.

Daya persuasi & relevansi 
pesan

Kemampuan poster memengaruhi sikap atau pemikiran audiens secara persuasif, komunikatif, dan relevan 
dengan persoalan lomba.

40%

Konteks 
(konteks, etika, 
& kebaruan 
gagasan)

Kesesuaian tema & persoalan Tingkat keselarasan karya dengan tema, tujuan lomba, dan sasaran audiens sebagaimana ditetapkan 
dalam panduan.

Kepekaan sosial & etika Kepatuhan terhadap norma sosial dan etika komunikasi publik; tidak menyinggung unsur SARA, pornografi, 
kekerasan, atau konten yang berpotensi merugikan masyarakat.

Orisinalitas & kepatuhan 
aturan

Karya merupakan hasil pemikiran dan pengerjaan mandiri, tidak meniru karya lain, tidak menggunakan aset 
siap pakai, template, atau fasilitas AI.

Dampak & kelayakan 
publikasi

Potensi dampak positif karya serta kelayakan poster untuk ditampilkan di ruang publik atau media kampanye 
sosial.



Terima
Kasih


