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I. PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi informasi telah membawa berbagai perubahan signifikan dalam kehidupan 

masyarakat (Lubis & Nasution, 2023), termasuk di kalangan anak-anak. Perkembangan teknologi ini 

memudahkan akses informasi secara cepat dan praktis (R. Wulandari, 2023), memberikan berbagai sarana 

hiburan, serta mendukung proses belajar-mengajar (Segara et al., 2025), terutama di era digitalisasi 

pendidikan. Gadget seperti smartphone, tablet, dan laptop telah menjadi bagian yang sangat akrab dalam 

kehidupan sehari-hari anak-anak (Batubara et al., 2023), bahkan terkadang menjadi kebutuhan primer dalam 

kegiatan belajar maupun bermain (Nor et al., 2022). Kehadiran gadget mempermudah anak-anak dalam 

memperoleh informasi dan melakukan komunikasi (Farida et al., 2021), sekaligus membuka kesempatan 

untuk mengeksplorasi kreativitas mereka melalui berbagai aplikasi edukatif dan permainan interaktif 

(Pratantiwi & Maulana, 2025) 

Meski banyak membawa manfaat, kemudahan penggunaan gadget juga menimbulkan tantangan 

tersendiri yang tidak dapat diabaikan (Kamaruddin et al., 2023). Penggunaan gadget yang berlebihan atau 

INFORMASI ARTIKEL ABS TRAK  

Kata Kunci: 

Kebiasaan Digital Sehat  

Literasi Digital Anak 

Pengabdian Kepada Masyarakat 

Penggunaan Gadget 

Sekolah Dasar Alam 

 

Gadget merupakan bentuk dari perkembangan teknologi yang semakin canggih, namun 

kecanggihan kecanggihan teknologi juga memiliki dampak negatif terutama bagi anak-anak yang 

menggunakan gadget. Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini dilaksanakan bersama mitra 

SD Alam Samarinda yang bertujuan untuk memberikan sosialiasi tentang dampak negatif 

penggunaan gadget yang berlebih terutama pada siswa dan siswi SD Alam Samarinda kelas 3 dan 

3. Metode pelaksanaan dimulai dari perencanaan dan survey lokasi, tahap kedua yaitu pelaksanaan 

sosialisasi, tahap terakhir yakni evaluasi. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan pemahaman 

siswa terhadap dampak negative penggunaan gadget yang berlebih, baik itu dampak terhadap 

kesehatan dan siswa memahami terdapat dampat negative lainnya seperti hubungan terhadap 

keluarga atau orang tua. Kegiatan ini dilakukan selama satu hari dan didukung penuh oleh guru 

maupun pengelola SD Alam Samarinda. Namun waktu yang singkat menjadi keterbatasan karna 

belum dapat menjangkau seluruh siswa. 
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Gadgets represent a form of increasingly advanced technological development; however, this 

technological sophistication also has negative impacts, particularly on children who excessively 

use gadgets. This Community Service Activity was conducted in collaboration with SD Alam 

Samarinda and aimed to provide socialization regarding the negative effects of excessive gadget 

use, especially among fourth- and fifth-grade students of SD Alam Samarinda. The implementation 

method consisted of three stages: planning and site survey, the socialization implementation stage, 

and the final evaluation stage. The results of the activity indicate an improvement in students’ 

understanding of the negative impacts of excessive gadget use, including health-related effects as 

well as other negative consequences such as disruptions to family relationships, particularly with 

parents. This activity was carried out over one day and received full support from teachers and the 

management of SD Alam Samarinda. However, the limited duration of the activity became a 

constraint, as it was not able to reach all students. 
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tidak terkontrol dapat meningkatkan risiko kecanduan, menurunkan konsentrasi belajar, serta mengganggu 

kualitas tidur anak (Setiadi et al., 2024). Selain itu, paparan layar gadget yang terus-menerus berpotensi 

menyebabkan masalah kesehatan mata, seperti mata lelah dan gangguan penglihatan jangka Panjang 

(Muhammad et al., 2025). Dampak lainnya adalah penurunan interaksi sosial, di mana anak-anak cenderung 

lebih banyak menghabiskan waktu dengan perangkat elektronik dibandingkan dengan berinteraksi secara 

langsung dengan teman sebaya maupun anggota keluarga (Habiby et al., 2025). 

Penggunaan Handphone (gadget) pada anak usia dini di Indonesia telah menjadi fenomena yang tak bisa 

diabaikan. Badan Pusat Statistik (BPS) mencatat pada tahun 2025 sebanyak 42.25% anak usia dini di 

Indonesia sudah menggunakan Handphone (gadget), sementara 57.75% belum menggunakan 

(data.goodstats.id). Orang tua khawatir tentang peningkatan penggunaan gadget oleh anak-anak, terutama di 

kota-kota, karena potensi kecanduan dan efek buruk pada perkembangan otak dan penglihatan. Faktanya, 

proporsi penggunaan gadget pada anak usia dini paling banyak pada anak-anak yang tinggal didaerah 

perkotaan (43.04%). Penggunaan gadget yang berlebihan pada anak-anak usia dini dapat memberikan 

pengaruh terhadap perkembangan emosi dan bahasa anak-anak (H. Wulandari & Sary, 2024), anak-anak 

akan cendrung tantrum apabila menggunakan gadget yang berlebih, hal ini disebabkan karena orang tua 

selalu memberikan dan membiarkan anak-anak bermain gadget dengan jumlah screen time yang terlalu lama 

(H. Wulandari & Sary, 2024).  

Seringkali diitemukan di lapangan menunjukkan bahwa banyak anak menggunakan gadget tanpa 

pendampingan atau bimbingan dari orang tua maupun guru (Hidayatuladkia et al., 2021). Kondisi ini 

membuat anak-anak rentan terhadap paparan konten yang tidak sesuai usia, termasuk konten kekerasan, 

informasi yang menyesatkan, serta perilaku agresif yang dapat memengaruhi karakter mereka (Nurfadilla et 

al., 2025). Selain itu, kurangnya pengawasan juga berpotensi menimbulkan kesulitan anak dalam mengatur 

waktu penggunaan gadget, sehingga kegiatan belajar, bermain, dan beristirahat menjadi terganggu (Fauzan et 

al., 2024). Fenomena ini menunjukkan bahwa penggunaan gadget perlu dibarengi dengan edukasi dan 

pengawasan yang tepat agar anak dapat memanfaatkan teknologi dengan cara yang sehat dan bertanggung 

jawab (Rahmawati et al., 2025).  

Dalam sosialiasi dampak penggunaan gadget yang dilakukan oleh (Sumual et al., 2023) bahwa anak-

anak selalu terhubung dengan gadget sehingga pengguaan yang berlebih akan menimbulkan dampak 

negative seperti kecanduan dan menurunkan Kesehatan fisik dan mental. Masih banyak anak-anak yang 

kurang mengetahui dampak dari penggunaan gadget yang berlebih, beberapa anak belum memahami 

konsekuensi seperti kecanduan, gangguan tidur dan penurunan kualitas interaksi sosial baik itu itu interaksi 

dengan teman maupun dengan orang tua (Kurniawan et al., 2025). 

Menyadari pentingnya hal tersebut, edukasi mengenai penggunaan gadget secara bijak menjadi 

kebutuhan mendesak, terutama bagi anak-anak di tingkat sekolah dasar. Pada tahap ini, pola kebiasaan dan 

perilaku anak masih dapat dibentuk secara efektif, sehingga pembiasaan penggunaan gadget yang sehat dapat 

berdampak positif pada perkembangan kognitif, emosional, dan sosial mereka (Jalilah, 2022). Sebagai 

bentuk kepedulian sosial dan tanggung jawab terhadap perkembangan generasi muda, Himpunan Mahasiswa 

Jurusan Manajemen UMKT bekerja sama dengan dosen Program Studi S1 Manajemen melaksanakan 

kegiatan sosialisasi dengan tema “Disiplin dalam Menggunakan Gadget: Menghindari Dampak Negatif pada 

Keseharian”. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan kesadaran siswa mengenai manfaat dan risiko 

penggunaan gadget. Melalui sosialisasi ini, diharapkan siswa mengetahui tidak hanya dampak positif dari 

penggunaan gadget namun apabila penggunaan tersebut maka akan menimbulkan dampak negatif. 

 

II. MASALAH 

Sekolah Dasar Alam Samarinda selama ini dikenal sebagai sekolah yang menekankan pembelajaran 

berbasis alam, aktivitas fisik, interaksi sosial, serta pengembangan karakter melalui pengalaman langsung. 

Dari hasil diskusi bersama dengan pihak sekolah alam, dimana guru-guru mulai mengidentifikasi perubahan 

perilaku pada sebagian siswanya yang berkaitan dengan penggunaan gadget di rumah maupun di lingkungan 

sekitar. 

Beberapa guru melaporkan bahwa sejumlah siswa datang ke sekolah dalam kondisi kurang 

bersemangat, sulit fokus saat pembelajaran, dan tampak mengantuk pada jam-jam awal. Setelah dilakukan 

pengamatan dan komunikasi dengan wali murid, diketahui bahwa sebagian siswa memiliki kebiasaan 

menggunakan gadget hingga larut malam, terutama untuk bermain gim dan menonton video. Masalah ini 

https://data.goodstats.id/statistic/42-anak-usia-dini-indonesia-sudah-gunakan-handphone-EHoyX
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tidak hanya berdampak pada kesiapan belajar, tetapi juga menyebabkan penurunan kualitas interaksi sosial 

antarsiswa. 

Selain itu, dalam kegiatan luar kelas yang merupakan ciri khas pendidikan SD Alam beberapa siswa 

terlihat kurang aktif mengikuti aktivitas fisik karena lebih tertarik membicarakan konten digital daripada 

mengeksplorasi lingkungan sekitar. Guru juga menemukan adanya kecenderungan beberapa siswa meniru 

bahasa, gaya bicara, atau perilaku dari konten di internet yang kurang sesuai dengan nilai-nilai karakter yang 

ingin dibentuk sekolah. 

Pihak sekolah telah berupaya memberi arahan kepada orang tua mengenai pembatasan penggunaan 

gadget, namun masih banyak siswa yang tidak memiliki aturan yang jelas di rumah terkait durasi dan jenis 

konten yang boleh diakses. Kurangnya literasi digital pada anak serta minimnya disiplin penggunaan gadget 

menjadi penyebab utama persoalan ini terus berkembang. 

Melihat situasi tersebut, Sekolah Dasar Alam Samarinda merasakan urgensi untuk memberikan edukasi 

yang lebih terstruktur tentang penggunaan gadget secara disiplin. Kegiatan sosialisasi diharapkan dapat 

membantu siswa memahami pentingnya membatasi diri, menjauhkan mereka dari dampak negatif 

penggunaan gadget yang berlebihan, serta mendukung kembali pencapaian tujuan pendidikan berbasis alam 

dan karakter yang menjadi kekhasan sekolah.

 
Gambar 1. Peta Lokasi Kegiatan PkM di Sekolah Dasar Alam Samarinda 

 

III. METODE 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dalam bentuk sosialisasi edukatif interaktif 

mengenai dampak penggunaan gadget serta cara penggunaan gadget yang sehat dan disiplin, Metode yang 

digunakan dalam kegiatan ini adalah sosialisasi berbasis penyuluhan dan diskusi interaktif. (Romadloni et 

al., 2024). Metode sosialisasi interaktif dipilih karena anak usia sekolah dasar memiliki karakteristik belajar 

yang lebih efektif melalui komunikasi dua arah (Pertiwi & Wardhani, 2024), visualisasi, serta keterlibatan 

aktif, sehingga materi lebih mudah dipahami dan diingat dibandingkan metode ceramah satu arah. 

Sasaran kegiatan adalah siswa Sekolah Dasar Alam Samarinda yang duduk dikelas 3 dan 4 dimana 

mereka pada saat ini berada pada rentang usia dengan intensitas penggunaan gadget yang relatif tinggi. 

Kegiatan juga melibatkan guru pendamping sebagai pihak yang berperan dalam pengawasan jalannya 

kegiatan serta penguatan perilaku digital siswa setelah program selesai. 

Kegiatan dilaksanakan di Sekolah Dasar Alam Samarinda yang beralamat di Jalan Pangeran Suryanata, 

Perumahan Graha Indah, Blok AI, Kota Samarinda. Pelaksanaan kegiatan berlangsung pada Jumat, 02 Mei 

2025, pukul 08.30 WITA hingga selesai. Sebelum kegiatan dilaksanakan, tim mahasiswa melakukan 

pertemuan awal untuk menyusun perencanaan kegiatan, pembagian tugas, serta persiapan materi sosialisasi. 

Koordinasi dengan pihak sekolah dilakukan untuk memastikan kesiapan tempat, peserta, serta kelancaran 

teknis kegiatan. 

Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian terdiri dari tiga tahapan, yaitu: 

1. Tahap Pertama Survey Awal dan Perencanaan 

Pada tahap ini, tim pengabdian melakukan kunjungan awal ke sekolah untuk berdiskusi dengan pihak 

sekolah dan guru pendamping mengenai kondisi siswa, pola penggunaan gadget, serta permasalahan yang 

sering muncul terkait penggunaan gadget. Selain itu, tim menyusun rundown kegiatan dan menyiapkan 

materi sosialisasi yang disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 
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2. Tahap Kedua Pelaksanaan Sosialisasi 

Pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui penyampaian materi secara interaktif. Materi sosialisasi 

meliputi: 

a. Penjelasan mengenai pengertian gadget, manfaat gadget dalam pembelajaran dan komunikasi, serta 

potensi dampak negatif penggunaan gadget secara berlebihan. 

b. Edukasi mengenai cara penggunaan gadget yang sehat dan disiplin, seperti pembatasan waktu 

penggunaan, pemilihan konten yang positif, menjaga aktivitas fisik, serta meningkatkan interaksi 

sosial secara langsung. 

c. Materi disampaikan menggunakan media presentasi, gambar ilustrasi, serta contoh kasus sederhana 

yang relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa. Selama kegiatan berlangsung, siswa diberikan 

kesempatan untuk bertanya, berdiskusi, serta menceritakan pengalaman mereka dalam menggunakan 

gadget. Pendekatan ini bertujuan untuk meningkatkan partisipasi aktif siswa dan memperkuat 

pemahaman materi. 

3. Tahap Ketiga Evaluasi Kegiatan 

Evaluasi kegiatan dilakukan melalui tanya jawab interaktif dan observasi langsung. Tanya jawab 

interaktif dilakukan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang telah disampaikan, 

khususnya terkait dampak penggunaan gadget serta aturan penggunaan gadget yang sehat dan disiplin. 

Melalui interaksi dua arah ini, siswa didorong untuk mengemukakan pendapat, menjawab pertanyaan, serta 

menyampaikan pengalaman mereka dalam menggunakan gadget.  

Langkah-langkah pelaksanaan pengabdian dapat dilihat pada gambar berikut ini: 

 
Gambar 2. Tahapan Pelaksanaa Kegiatan Pengabian 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan sosialisasi “Disiplin dalam Menggunakan Gadget: Menghindari Dampak Negatif pada 

Keseharian” yang dilaksanakan di Sekolah Dasar Alam Samarinda berjalan dengan baik dan mendapat 

respons sangat positif dari siswa dan siswi. Kegiatan ini dilaksanakan sebagai respons terhadap 

meningkatnya penggunaan gadget dalam kehidupan sehari-hari anak-anak, yang meskipun memberikan 

manfaat bagi pembelajaran dan hiburan, namun dapat menimbulkan dampak negatif terhadap kesehatan 

fisik, mental, dan sosial apabila digunakan secara berlebihan. Oleh karena itu, kegiatan ini bertujuan untuk 

meningkatkan pemahaman siswa mengenai penggunaan gadget secara bijak, seimbang, dan sehat serta 

membentuk disiplin dalam penggunaan perangkat digital. 

Dalam pelaksanaannya, Penyampaian materi dilakukan dengan menggunakan presentasi visual yang 

sederhana, dimana materi dikemas secara sederhana dan interaktif sehingga mudah dipahami oleh siswa. 

Adapun materi yang diberikan meliputi 4 pokok utama yaitu pengertian gadget, manfaat gadget, dampak 

negative dan positif penggunaan gadget, tips menggunakan gadget dengan baik. Pada Siswa diperkenalkan 

dengan pengertian gadget sebagai alat elektronik seperti handphone, tablet, atau laptop yang digunakan 

untuk bermain, belajar, dan mengakses informasi. Penjelasan diberikan menggunakan contoh visual agar 

anak-anak lebih mudah memahami fungsi dan bentuk gadget yang biasa mereka gunakan. 

Tahap Awal 

Survey Awal & Perencanaan 

 

1. Diskusi awal dengan 

pihak sekolah 

2. Rundown kegiatan 

3. Persiapan materi 

sosialisasi 

 

Tahap Kedua 

Pelaksanaan Sosialisasi 

 

1. Penyampaian materi 

interaktif 

 

Tahap 3 

Evaluasi Kegiatan 

 

1. Diskusi dan tanya jawab 

2. Evaluasi dengan 

menampilkan gambar 
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Gambar 3. Dokumentasi kegiatan sosialisasi di Sekolah Dasar Alam 

 

Selama kegiatan berlangsung, pemateri secara interaktif memberikan pertanyaan kepada siswa, hal ini 

bertujuan memicu pendapat mereka tentang penggunaan gadget baik dari sisi positif dan negatif. Pemateri 

juga menampilkan video animasi dampak kecanduan gadget, tujuannya agar siswa dan siswi memahami 

materi baik secara lisan maupun visual, hal ini membuat siswa dan siswi memperhatikan dan memberikan 

respon yang aktif. Respons positif ini menunjukkan bahwa materi yang diberikan relevan dengan kebutuhan 

mereka dan mudah dipahami. Indikator keberhasilan kegiatan tercapai melalui pemahaman siswa terhadap 

materi, partisipasi aktif dalam diskusi, serta dukungan guru pendamping yang menilai bahwa kegiatan ini 

bermanfaat dan selaras dengan program pembentukan karakter sekolah. 

 
Gambar 4. Tahap Diskusi Dan Tanya Jawab 

 

Dapat dilihat pada Gambar 4, dimana siswa dan siswi sangat antusias, aktif bertanya, serta mampu 

menceritakan pengalaman pribadi mereka terkait penggunaan gadget. Beberapa dari mereka menyatakan 

bahwa selama dirumah orang tua membatasi penggunaan gadget terutama Handphone, siswa dan siswi 

selama dirumah hanya diperbolehkan menggunakan gadget selama akhir pekan, namun beberapa juga 

menyatakan bahwa selama dirumah orang tua tidak membatasi penggunaan gadget. Selama sesi diskusi dan 

tanya jawab, beberapa siswa juga menyatakan bahwa siswa dan siswi menggunakan gadget untuk bermain 

dan jarang dari mereka yang menggunakan gadget untuk media belajar, bahkan beberapa dari mereka juga 

merasakan sakit pada mata ketika terlalu lama dan terlalu dekat menggunakan gadget. Para siswa dan siswi 

juga menyatakan kerap kali orang tua mereka memarahi karna terlalu lama bermain menggunakan gadget. 

Hasil dari tanya jawab dan diskusi kepada siswa dan siswi ini juga memperkuat pernyataan (Sumual et al., 

2023) yang menerangkan bahwa seorang anak memiliki keinginan terus menerus bermain menggunakan 

gadget tanpa mempertimbangkn waktu dan tempat, kemudian (Sumual et al., 2023) juga menegaskan bahwa 

ada masalah Kesehatan fisik dan mental apabila seorang anak terlalu lama bermain menggunakan gadget. 

Selain itu, dalam artikel (Romadloni et al., 2024) menjelaskan bahwa ada lima permasalahan utama 

yang muncul ketika seorang anak bermain menggunakan gadget, yang pertama kesulitan orang tua dalam 

membatasi waktu penggunaan gadget, seorang anak bisa menghabiskan 3 jam atau bahkan lebih hanya untuk 

bermain game di gadget. Permasalahan kedua seorang anak lebih suka bermain game dari pada belajar, yang 

disusul dengan permasalahan ketiga yaitu masih banyak orang tua yang kurang memiliki pengetahuan 
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tentang platform pembelajaran digital yang aman, masalah keempat yang terjadi adalah banyak anak-anak 

yang belum memahami cara berperilaku sopan didunia maya, kemudian permasalahan terakhir ialah banyak 

orang tua yang kurang melakukan pengawasan terhadap penggunaan gadget. 

Pada tahap akhir pelaksanaan kegiatan, sebagai evaluasi dari kegiatan sosialisasi maka pemateri 

memberikan gambar tentang kegiatan positif dan negatif di lingkungan sosial, salah satu contoh gambar 

seperti anak-anak yang sibuk bermain gadget sendiri dengan gambar anak-anak yang bermain petakumpet 

bersama, kemudian siswa dan siswi menilai dengan menunjuk gambar manakah yang menggambarkan 

penggunaan positif dan negatif dari gadget. Selama sesi evaluasi ini seluruh siswa dan siswi sudah dapat 

membedakan kegiatan yang baik dilakukan dilingkungan sosial, dengan tidak terlalu banyak menyendiri 

bermain gadget. 

 

V. KESIMPULAN 

Kegiatan pengabdian masyarakat mengenai disiplin penggunaan gadget telah berhasil meningkatkan 

pemahaman siswa Sekolah Dasar Alam terhadap pentingnya penggunaan gadget yang bijak, seimbang, dan 

sehat. Hasil pelaksanaan kegiatan yang diikuti oleh siswa dan siswi SD Alam berjumlah kurang lebih 40 

siswa/siswi menunjukkan hasil yang positif, pada tahap akhir seluruh siswa/siswi yang pada saat ini duduk 

dikelas 3 dan 4 sudah mengetahui dampak positif dan negatif dari penggunaan gadget, kemudian siswa/siswi 

juga dapat membedakan kegiatan yang positif dan negatif yang dilakukan dilingkungan rumah, sekolah 

ataupun lingkungan dimana mereka bermain. 

Sosialisasi ini memberikan kontribusi nyata dalam menumbuhkan kesadaran digital pada anak-anak, 

terutama terkait manfaat gadget, risiko penggunaan berlebihan, serta strategi penggunaan yang aman dan 

sesuai usia. Dampak positif kegiatan terlihat dari meningkatnya kepedulian siswa terhadap perilaku digital 

mereka, yang mendukung kesehatan fisik, perkembangan mental, konsentrasi belajar, dan kualitas interaksi 

sosial. Temuan ini menunjukkan bahwa edukasi literasi digital sejak dini sangat penting dalam membentuk 

kebiasaan penggunaan gadget yang lebih disiplin. 

Secara umum dapat disimpulkan juga peran dari orang tua yang dapat mengawasi penggunaan gadget 

bagi anak-anak, kemudian orang tua juga perlu memahami dan memiliki literasi tentang aplikasi yang dapat 

membantu anak-anak belajar dengan menggunakan gadget. Secara keseluruhan bahwa program yang 

dijalankan dengan menggunakan pendekatan sosialisasi interaktif mampu meningkatkan kesdaran anak-anak 

dan mendorong mereka untuk menerapkan hal-hal positif dilingkungannya masing-masing. 
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