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Paparan konten digital non-edukatif dan penggunaan gadget yang berlebihan pada anak usia
dini berpotensi meningkatkan risiko brainrot, yaitu penurunan konsentrasi, fungsi kognitif,
dan interaksi sosial anak akibat konsumsi konten digital berkualitas rendah secara terus-
menerus. Kondisi ini menunjukkan pentingnya penguatan digital parenting bagi orang tua
dalam mendampingi penggunaan media digital anak. Kegiatan pengabdian kepada
masyarakat ini bertujuan meningkatkan literasi digital dan keterampilan orang tua dalam
memanfaatkan aplikasi Khan Academy Kids sebagai media edukasi bermain untuk
mengurangi risiko brainrot pada anak usia dini di TK Karya Lahendong. Metode kegiatan
dilakukan melalui edukasi, sosialisasi, demonstrasi, praktik langsung, dan pendampingan
penggunaan aplikasi kepada orang tua siswa. Kegiatan dilaksanakan pada Jumat, 08 Mei
2026 pukul 08.00-12.00 WITA dengan melibatkan orang tua siswa sebagai peserta utama.
Hasil kegiatan menunjukkan sebanyak 88% peserta mampu menginstal dan menggunakan
aplikasi secara mandiri, sedangkan 92% peserta menyatakan lebih memahami pentingnya
pembatasan screen time setelah kegiatan berlangsung. Dengan demikian, penggunaan aplikasi
edukatif berbasis bermain dapat menjadi alternatif positif dalam mendukung perkembangan
belajar anak sekaligus mengurangi risiko brainrot pada anak usia dini.

ABSTRACT
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Exposure to non-educational digital content and excessive gadget use among early childhood
children may increase the risk of brain rot, characterized by reduced concentration, impaired
cognitive function, and decreased social interaction resulting from continuous exposure to
low-quality digital content. This condition highlights the importance of strengthening digital
parenting practices to assist parents in guiding children’s digital media use. This community
service activity aimed to improve parents’ digital literacy and skills in utilizing the Khan
Academy Kids application as an educational play-based learning medium to reduce the risk of
brain rot among early childhood children at TK Karya Lahendong. The activity was
conducted through educational sessions, socialization, demonstrations, hands-on practice, and
mentoring on application use for parents. The program was implemented on Friday, May 8,
2026, from 08:00 to 12:00 WITA, involving parents as the primary participants. The results
showed that 88% of participants were able to install and use the application independently,
while 92% reported a better understanding of the importance of limiting screen time after
participating in the activity. Therefore, the use of play-based educational applications can
serve as a positive alternative to support children’s learning development while reducing the
risk of brain rot in early childhood.

This is an open access article under the CC-BY-SA license.

I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah mendorong peningkatan penggunaan media sosial sebagai sarana
komunikasi, interaksi, dan berbagi informasi di berbagai kelompok usia. Berbagai platform digital, seperti
TikTok, YouTube, dan Instagram, menawarkan beragam konten yang dapat diakses secara mudah dan cepat
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oleh pengguna. Di Indonesia, TikTok telah mencapai lebih dari 109 juta pengguna aktif dan menjadi salah
satu platform yang paling banyak digunakan oleh generasi muda (Anshar et al., 2024). Kemudahan akses
terhadap media digital memberikan berbagai manfaat, namun di sisi lain juga meningkatkan paparan
terhadap konten yang belum tentu sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak.

Salah satu kelompok yang paling rentan terhadap paparan media digital adalah Generasi Alfa, yaitu
generasi yang lahir pada rentang tahun 2010-2025 dan tumbuh dalam lingkungan yang sepenuhnya
terintegrasi dengan teknologi digital (Anwar, 2022). Berbeda dengan generasi sebelumnya, Generasi Alfa
telah mengenal perangkat digital sejak usia dini sehingga penggunaan gadget menjadi bagian dari aktivitas
sehari-hari. Kedekatan yang tinggi dengan teknologi memengaruhi berbagai aspek kehidupan mereka,
termasuk pola belajar, perilaku, interaksi sosial, dan perkembangan kognitif (Febriani & Kurniawan, 2025).
Kondisi ini menuntut adanya pendampingan yang tepat agar penggunaan teknologi dapat memberikan
manfaat optimal bagi tumbuh kembang anak.

Salah satu permasalahan yang saat ini banyak ditemukan pada penggunaan media digital oleh anak
adalah paparan terhadap konten digital non-edukatif yang bersifat repetitif, absurd, dan minim nilai
pembelajaran. Fenomena ini dikenal dengan istilah brainrot atau Italian Brainrot, yaitu tren konten digital
yang umumnya dibuat menggunakan teknologi kecerdasan buatan (artificial intelligence) dan disebarluaskan
melalui media sosial (Purnamasari et al., 2025). Secara umum, istilah brainrot digunakan untuk
menggambarkan dampak konsumsi konten digital berkualitas rendah secara berlebihan yang dapat
memengaruhi perhatian, konsentrasi, dan kemampuan berpikir seseorang (Ahmad, 2025; Al-hakim et al.,
2025). Meskipun bukan merupakan diagnosis Kklinis, istilah ini semakin sering digunakan untuk menjelaskan
berbagai dampak negatif penggunaan media digital yang tidak terkontrol pada anak dan remaja.

Paparan konten digital yang berlebihan berpotensi menimbulkan berbagai dampak terhadap
perkembangan anak. Menurut UNICEF (2025), jumlah pengguna internet di Indonesia telah mencapai 221
juta orang dan sekitar 9,17% di antaranya berusia di bawah 12 tahun. Data Badan Pusat Statistik tahun 2024
juga menunjukkan bahwa 39,71% anak usia dini telah menggunakan telepon seluler dan 35,57% telah
mengakses internet. Selain itu, survei Komisi Perlindungan Anak Indonesia menunjukkan bahwa lebih dari
71,3% anak usia sekolah memiliki gadget dan menggunakannya dalam durasi yang relatif lama setiap hari
(Suhadah et al., 2026). Penggunaan gadget yang tidak terkontrol dikaitkan dengan berbagai masalah, seperti
gangguan tidur, penurunan prestasi akademik, berkurangnya rentang perhatian, serta masalah sosial dan
emosional pada anak (Arisandy & Pirdasyah, 2026). Oleh karena itu, diperlukan upaya preventif untuk
mengarahkan penggunaan media digital ke aktivitas yang lebih edukatif dan produktif.

Berbagai penelitian dan kegiatan pengabdian sebelumnya telah menunjukkan bahwa literasi digital dan
digital parenting berperan penting dalam membantu orang tua mengawasi penggunaan gadget pada anak
(Gotzfried & Heitmayer, 2026). Namun, sebagian besar program masih berfokus pada pembatasan
penggunaan gadget dan peningkatan kesadaran terhadap risiko media digital, sementara pemanfaatan
aplikasi edukatif sebagai alternatif konkret untuk menggantikan konsumsi konten non-edukatif masih relatif
terbatas. Selain itu, kegiatan edukasi yang secara khusus mengintegrasikan digital parenting dengan
pemanfaatan aplikasi pembelajaran digital untuk mengurangi risiko brainrot pada anak usia dini masih
jarang dilaporkan, khususnya pada lingkungan pendidikan anak usia dini.

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan suatu pendekatan yang tidak hanya menekankan pembatasan
penggunaan gadget, tetapi juga mengarahkan penggunaan teknologi menjadi sarana belajar yang positif.
Salah satu aplikasi yang berpotensi mendukung tujuan tersebut adalah Khan Academy Kids, yaitu platform
pembelajaran gratis yang dirancang untuk menstimulasi kemampuan literasi, numerasi, kreativitas, dan
perkembangan sosial-emosional anak melalui aktivitas belajar berbasis permainan (Jurnal Post, 2025). Oleh
karena itu, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan literasi digital dan
keterampilan orang tua dalam memanfaatkan aplikasi Khan Academy Kids sebagai media edukatif berbasis
bermain guna mendukung pembelajaran anak serta mengurangi risiko paparan konten digital non-edukatif
yang dapat memicu fenomena brainrot pada anak usia dini.

Berdasarkan permasalahan tersebut, kegiatan edukasi dan sosialisasi tentang efektivitas penggunaan
aplikasi khan academy kids sebagai media edukasi bermain dalam mengurangi resiko brainrot di TK Karya
Lahendong Kecamatan Tomohon Selatan. Kegiatan ini difokuskan pada peningkatan literasi digital dan
keterampilan praktis orang tua dalam mengelola serta mengawasi penggunaan gawai anak, sehingga orang
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tua mampu menjalankan peran pengasuhan digital secara lebih efektif, terstruktur, dan berkelanjutan di
lingkungan keluarga.

Il. MASALAH
Kurangnya literasi digital anak dan orang tua melalui pemanfaatan aplikasi Khan Academy Kids

sebagai media edukasi bermain untuk membantu mengurangi risiko brainrot akibat penggunaan gadget dan

paparan konten digital yang tidak edukatif pada anak usia dini di TK Karya Lahendong menjadi masalah
yang krusial. Berdasarkan hasil diskusi dan interaksi dan diskusi dengan anak dan orang tua di TK Karya

Lahendong, selama kegiatan terdapat beberapa poin temuan antara lain:

1. Media sosial, khususnya TikTok, menjadi platform yang sangat populer di kalangan Generasi Alfa dan
mempengaruhi pola komunikasi, perilaku, serta penggunaan bahasa anak.

2. Konten “Italian Brainrot” atau meme anomali yang dibuat menggunakan Al semakin banyak
dikonsumsi anak-anak melalui media sosial seperti TikTok, YouTube, dan Instagram.

3. Istilah slang seperti “Skibidi”, “Sigma”, “Rizz”, “Gyatt”, dan “Fanum Tax” menjadi bagian dari budaya
digital Generasi Alfa yang menunjukkan pengaruh kuat media sosial terhadap perkembangan bahasa
anak.

4. Penggunaan gadget tergolong berlebihan pada anak berhubungan dengan gangguan tidur, penurunan
prestasi akademik, masalah sosial emosional, serta risiko kecanduan gadget.

5. Implementasi aplikasi edukatif pada anak TK diharapkan dapat membantu mengurangi risiko brainrot
dengan meningkatkan keterlibatan belajar, kemampuan berpikir, literasi, numerasi, dan interaksi sosial
anak.

6. TK Karya Lahendong menjadi lokasi strategis untuk pelaksanaan edukasi dan intervensi penggunaan
media digital edukatif pada anak usia dini.

Berdasarkan permasalahan tersebut, kegiatan edukasi dan sosialisasi tentang penggunaan aplikasi khan
academy kids sebagai media edukasi bermain dalam mengurangi resiko brainrot di TK ‘Karya’ Lahendong
Kecamatan Tomohon Selatan dipandang sebagai intervensi yang tepat dan relevan untuk menjawab
kebutuhan prioritas penanganan masalah mitra. Fokus kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah
meningkatkan literasi digital serta keterampilan orang tua dan guru dalam mengelola penggunaan gadget
anak melalui pemanfaatan aplikasi Khan Academy Kids sebagai media edukasi bermain untuk mengurangi
risiko brainrot pada anak usia dini di TK Karya Lahendong.

Berdasarkan hasil observasi awal, wawancara dengan guru, dan diskusi dengan orang tua siswa di TK
Karya Lahendong, ditemukan bahwa sebagian besar anak telah menggunakan gadget secara rutin sebagai
media hiburan. Selain itu, sebagian besar orang tua belum mengenal aplikasi edukatif yang dapat digunakan
sebagai alternatif pembelajaran digital bagi anak. Kondisi ini menunjukkan perlunya intervensi untuk
meningkatkan literasi digital orang tua dan pemanfaatan media digital yang lebih edukatif.

I11. METODE
Metode yang digunakan dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini adalah metode edukasi,
sosialisasi, demonstrasi, dan pendampingan kepada orang tua serta guru mengenai penggunaan media digital
edukatif melalui aplikasi Khan Academy Kids untuk mengurangi risiko brainrot pada anak usia dini di TK
Karya Lahendong. Kegiatan dilakukan secara partisipatif dengan melibatkan guru, orang tua, dan anak dalam
proses pembelajaran berbasis digital edukatif. Pendekatan yang digunakan meliputi penyampaian materi
tentang dampak penggunaan gadget berlebihan, pelatihan penggunaan aplikasi edukatif, praktik langsung
penggunaan aplikasi, serta evaluasi pemahaman peserta setelah kegiatan berlangsung. Adapun tahapan
kegiatan ini meliputi:
1. Tahap Persiapan
Pada tahap ini dilakukan koordinasi dengan pihak sekolah dan mitra terkait pelaksanaan kegiatan,
penentuan jadwal, penyusunan materi edukasi, persiapan media pembelajaran, serta identifikasi
kebutuhan peserta terkait penggunaan gadget dan media digital pada anak usia dini.
2. Tahap Sosialisasi
Tim PKM memberikan sosialisasi kepada guru dan orang tua mengenai fenomena brainrot, dampak
penggunaan gadget berlebihan pada anak usia dini, pentingnya literasi digital keluarga, serta perlunya
pendampingan dalam penggunaan media sosial dan internet pada anak.
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3.

V.

Tahap Pelaksanaan

Peserta diberikan edukasi mengenai penggunaan aplikasi Khan Academy Kids sebagai media edukasi
bermain yang mendukung perkembangan literasi, numerasi, kemampuan berpikir, dan sosial emosional
anak. Pada tahap ini juga dilakukan demonstrasi instalasi, pengenalan fitur, dan praktik penggunaan
aplikasi secara langsung.

Tahap Pendampingan

Tim PKM melakukan pendampingan kepada guru dan orang tua dalam penerapan penggunaan aplikasi
edukatif pada anak, termasuk pengaturan waktu penggunaan gadget, pemilihan konten edukatif, serta
strategi pengawasan penggunaan media digital secara sehat dan terarah.

Tahap Evaluasi

Evaluasi dilakukan menggunakan lembar observasi keterampilan penggunaan aplikasi dan kuesioner
umpan balik peserta. Indikator yang dinilai meliputi kemampuan menginstal aplikasi, memahami fitur
utama, mengoperasikan aktivitas pembelajaran, serta pemahaman mengenai pembatasan screen time
pada anak. Data dianalisis secara deskriptif dalam bentuk frekuensi dan persentase.

Tahap Pelaporan

Tahap akhir dilakukan dengan menyusun laporan kegiatan pengabdian masyarakat yang berisi hasil
pelaksanaan kegiatan, capaian program, kendala yang dihadapi, serta rekomendasi tindak lanjut bagi
mitra dan pihak sekolah.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa edukasi dan sosialisasi penggunaan aplikasi Khan

Academy Kids dilaksanakan di TK Karya Lahendong pada hari Jumat, 08 Mei 2026 pukul 08.00-12.00
WITA. Kegiatan ini diikuti oleh orang tua siswa sebagai peserta utama dengan tujuan meningkatkan
pemahaman mengenai digital parenting dan penggunaan media digital edukatif bagi anak usia dini.
Pelaksanaan kegiatan berlangsung dengan baik dan mendapat respons positif dari peserta. Antusiasme
peserta terlihat dari keterlibatan aktif selama penyampaian materi dan sesi diskusi. Temuan ini sejalan
dengan teori pembelajaran partisipatif yang menyatakan bahwa keterlibatan aktif peserta dalam kegiatan
edukasi dapat meningkatkan pemahaman dan perubahan perllaku secara Ieblh efektif (Muhsin et al., 2026).

N 4

Gambar 1. Intervensi Pemanfaatan Apllka5| Khan Academy Kids Sebagai Media Edukasi Bermain Pada Anak Usia
Dini di TK Karya Lahendong

Gambar 2. Situasi Keglatan SOS|aI|saS| Pemanfaatan Aplikasi Khan Academy KIdS Sebagai Media Edukasi Bermain

Pada Anak Usia Dini di TK Karya Lahendong
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Pada tahap awal kegiatan, tim pengabdi memberikan materi mengenai fenomena brainrot pada anak
akibat penggunaan gadget dan paparan konten digital yang tidak edukatif secara berlebihan. Hasil kegiatan
menunjukkan bahwa sebanyak 46% orang tua belum memahami istilah brainrot dan dampaknya terhadap
perkembangan anak, terutama terkait penurunan fokus belajar, gangguan interaksi sosial, serta
kecenderungan anak lebih tertarik pada konten video pendek yang repetitif. Temuan ini sejalan dengan teori
yang menjelaskan bahwa penggunaan teknologi secara berlebihan dapat menyebabkan penurunan fungsi
kognitif, berkurangnya rentang perhatian, serta munculnya ketergantungan digital pada anak dan remaja
(Setiawati & Fithriyah, 2020).

Selanjutnya, tim PKM menyampaikan edukasi mengenai pentingnya digital parenting dalam
mendampingi anak menggunakan perangkat digital. Hasil diskusi menunjukkan bahwa sebanyak 84% orang
tua masih memberikan gadget kepada anak sebagai sarana hiburan maupun untuk menenangkan anak ketika
orang tua sedang beraktivitas. Kondisi ini menunjukkan bahwa pola pengasuhan digital pada sebagian
keluarga masih bersifat pasif dan belum disertai pemilihan konten yang sesuai dengan usia anak. Temuan
tersebut relevan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Widiyastuti (2017), yang menyatakan bahwa
pendampingan aktif orang tua sangat diperlukan dalam penggunaan media digital untuk melindungi anak
dari dampak negatif internet dan media sosial.

Pada sesi pelatihan penggunaan aplikasi Khan Academy Kids, peserta diberikan demonstrasi mengenai
fitur-fitur edukatif yang mendukung pembelajaran anak usia dini, seperti literasi dasar, numerasi, membaca,
permainan edukatif, dan pengembangan sosial emosional. Hasil kegiatan menunjukkan bahwa 95% orang tua
sangat antusias mengikuti praktik penggunaan aplikasi karena aplikasi dinilai menarik, mudah digunakan,
dan memiliki konten pembelajaran yang sesuai dengan usia anak. Temuan ini didukung oleh penelitian
sebelumnya tentang digital anak usia dini yang menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan motivasi belajar, konsentrasi, dan keterlibatan anak dalam proses pembelajaran (Palunsu et al.,
2024).

Selama kegiatan, peserta mempraktikkan langsung penggunaan aplikasi pada telepon genggam masing-
masing. Hasil observasi menunjukkan sebagian besar peserta mampu mengoperasikan aplikasi dengan baik
setelah pendampingan, sehingga pembelajaran berbasis praktik terbukti lebih efektif meningkatkan
keterampilan digital dibandingkan penyampaian teori saja. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang
menyatakan bahwa pengalaman belajar langsung dapat meningkatkan pemahaman dan keterampilan peserta
secara optimal (Nurita, 2025).

Kegiatan ini juga meningkatkan pemahaman peserta tentang pentingnya pembatasan penggunaan gadget
pada anak sebesar 75%. Setelah mengikuti edukasi, peserta lebih memahami pentingnya pengaturan screen
time, pemilihan konten edukatif, dan pendampingan aktif saat anak menggunakan perangkat digital. Hasil ini
sejalan dengan penelitian yang menekankan bahwa pembatasan penggunaan layar penting untuk mencegah
gangguan perilaku, gangguan tidur, dan penurunan konsentrasi pada anak usia dini (Muppalla et al., 2023).

Kegiatan pengabdian ini juga memberikan dampak positif terhadap hubungan interaksi antara orang tua
dan anak dalam proses belajar di rumah. Orang tua memahami bahwa penggunaan aplikasi edukatif seperti
Khan Academy Kids tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga dapat menjadi media belajar bersama
yang interaktif. Temuan ini sesuai dengan hasil penelitian yang menekankan bahwa interaksi antara anak dan
lingkungan sosial, termasuk keterlibatan orang tua, berperan penting dalam perkembangan kognitif dan
proses belajar anak (Almaghfiroh et al., 2024).

Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan pengetahuan, pemahaman, dan keterampilan orang tua
terkait digital parenting serta penggunaan media digital edukatif untuk anak usia dini. Oleh karena itu,
kegiatan serupa perlu dilakukan secara berkelanjutan agar orang tua mampu mengelola penggunaan gadget
anak secara bijak, edukatif, dan terarah guna mengurangi risiko brainrot pada anak usia dini. Temuan ini
memperkuat pentingnya kolaborasi antara sekolah, orang tua, dan tenaga pendidik dalam membangun
lingkungan digital yang sehat bagi anak (Untari et al., 2025).
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Gambar 3. Foto Bersama Setelah Se g tan di TK Kary
V. KESIMPULAN

Berdasarkan kegiatan pengabdian masyarakat yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa sebanyak
85% pemanfaatan aplikasi Khan Academy Kids sebagai media edukasi bermain mampu meningkatkan
literasi digital orang tua dan guru dalam mengelola penggunaan gadget anak secara lebih edukatif dan
terarah. Kegiatan ini juga memberikan pemahaman kepada mitra mengenai pentingnya pendampingan
penggunaan media digital untuk mengurangi risiko brainrot pada anak usia dini di TK Karya Lahendong.
Penggunaan aplikasi Khan Academy Kids secara efektif dapat menjadi "diet digital" yang sehat bagi anak
usia TK. Dengan mengganti konten berkualitas rendah menjadi konten edukasi yang terkurasi, risiko brainrot
dapat diminimalisir, sementara kemampuan kognitif anak tetap terasah di tengah kemajuan teknologi.
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini berhasil menjawab permasalahan utama mitra, yaitu tingginya
keterpaparan pada gadget membawa efek kepada gaya hidup, pola pikir, cara belajar, bahkan kesehatan,
terutama kesehatan otak anak, bahkan sebesar 95% anak terpapar gadget. Dengan adanya edukasi dan
sosialisasi yang berkelanjutan, diharapkan penggunaan gadget pada anak dapat lebih terkontrol serta
mendukung perkembangan belajar, konsentrasi, dan interaksi sosial anak secara positif. Rekomendasi bagi
mitra adalah menerapkan pendampingan penggunaan gadget secara berkelanjutan, membatasi akses terhadap
konten non-edukatif, serta mengintegrasikan media pembelajaran digital edukatif dalam kegiatan belajar
anak sehari-hari.
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