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Abstrak,  
Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini bertujuan untuk mendampingi siswa 

sekolah dasar di Desa Pidodowetan dalam menggunakan gadget secara bijak guna 

meminimalkan dampak negatif seperti kecanduan game dan penurunan prestasi belajar, 

sekaligus mengoptimalkan manfaat teknologi bagi pembelajaran. Metode yang digunakan 

adalah Participatory Action Research (PAR) yang melibatkan siswa, guru, dan orang tua 

melalui empat tahapan, yaitu analisis kebutuhan, perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. 

Kegiatan dilaksanakan di tiga sekolah dasar dengan partisipasi 53 siswa. Hasil kegiatan 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merupakan pengguna aktif gadget, namun lebih 

banyak menggunakannya untuk hiburan seperti bermain game, menonton YouTube, dan media 

sosial, yang berdampak pada penurunan motivasi serta nilai akademik. Melalui program 

pendampingan yang berisi diskusi interaktif, video edukatif, dan simulasi, siswa menunjukkan 

peningkatan pemahaman serta kesadaran terhadap pentingnya penggunaan gadget secara 

bijak dan produktif. Guru dan orang tua juga mulai berperan aktif dalam mengawasi serta 

membimbing anak di rumah maupun sekolah. Secara keseluruhan, kegiatan ini berhasil 

menumbuhkan budaya literasi digital yang sehat dan bertanggung jawab sejak usia sekolah 

dasar, sekaligus memperkuat kolaborasi antara siswa, guru, dan orang tua dalam menciptakan 

lingkungan belajar yang adaptif terhadap perkembangan teknologi. 

 

Kata kunci:  gadget; pendampingan; siswa sekolah dasar; literasi digital; perilaku belajar 

 

 

1. PENDAHULUAN 

 

Perlunya pendampingan penggunaan gadget secara bijak pada siswa sekolah dasar, 

khususnya di wilayah desa Pidodowetan, Kecamatan Patebon, Kabupaten Kendal, perlu 

dipahami dalam konteks perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang sangat pesat. 

Gadget telah menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-hari, termasuk dalam pendidikan, 

dan dapat memberikan dampak yang signifikan terhadap anak-anak pada usia tersebut. Melalui 

gadget, anak dapat mengakses berbagai informasi; namun, pada saat yang sama, risiko dari 

penggunaan yang tidak bijak sangat besar. Oleh karena itu, menurut Menurut Syifa et al. (2019) 

mendampingi anak dalam menggunakan gadget menjadi krusial untuk mengurangi dampak 

negatif yang mungkin timbul serta untuk memaksimalkan manfaat positif dari penggunaan 

teknologi ini [1], [2]. 

Meningkatnya penggunaan gadget di kalangan siswa sekolah dasar tanpa pengawasan 

yang memadai menjadi latar belakang kegiatan pengabdian ini. Tujuan kegiatan ini adalah 
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membantu siswa, orang tua, dan guru memahami cara memanfaatkan gadget secara positif 

untuk pembelajaran sekaligus mengurangi dampak negatif seperti kecanduan dan penurunan 

interaksi sosial. Berdasarkan kondisi mitra, banyak siswa menggunakan gadget lebih untuk 

hiburan daripada belajar, sementara orang tua dan guru belum memiliki strategi pendampingan 

yang efektif. Solusi yang ditawarkan berupa pendampingan literasi digital agar tercipta budaya 

penggunaan teknologi yang sehat. Mitra sasaran adalah siswa, orang tua, dan guru sekolah dasar 

di Desa Pidodowetan. Hasil yang diharapkan yaitu meningkatnya literasi digital, kemampuan 

penggunaan gadget secara bijak. 

Perkembangan IPTEK yang berkaitan dengan gadget sangat memengaruhi pola belajar 

dan interaksi sosial di kalangan anak-anak usia sekolah dasar. Melalui gadget, anak-anak dapat 

mengakses sumber belajar tambahan yang beragam, memfasilitasi pembelajaran yang lebih 

interaktif. Namun, tanpa panduan yang tepat, anak-anak dapat terjerumus ke dalam perilaku 

adiktif, seperti penggunaan berlebihan yang dapat mengurangi waktu untuk bersosialisasi 

secara langsung dengan teman sebaya [3], [4]. Selain itu, paparan terhadap konten yang tidak 

sesuai dan potensi gangguan kesehatan fisik serta mental menjadi hal yang harus diperhatikan 

[5], [6]. 

Regulasi pemerintah di Indonesia terkait dengan perkembangan teknologi dan 

bagaimana penggunaannya dalam pendidikan mencakup beberapa aspek penting. Salah satunya 

adalah pengaturan mengenai konten digital dan pengawasan terhadap penggunaan gadget di 

kalangan anak-anak mulai dari pendidikan dasar. Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 

melalui berbagai kebijakan, mendorong integrasi teknologi dalam proses pembelajaran sambil 

menyarankan adanya pengawasan orang tua dalam penggunaannya di rumah [7], [8]. Regulasi 

ini menunjukkan betapa pentingnya kolaborasi antara pihak sekolah, orang tua, dan masyarakat 

dalam mendampingi siswa dalam penggunaan teknologi [9]. 

Dampak positif dari penggunaan gadget pada anak usia sekolah dasar mencakup 

peningkatan aksesibilitas informasi dan pembelajaran, serta pengembangan keterampilan 

digital yang menjadi penting di era modern ini. Dengan penggunaan yang bijak, gadget dapat 

membantu anak dalam mengeksplorasi dan memahami materi pelajaran dengan lebih 

mendalam, serta mendorong mereka untuk menjadi lebih kreatif dan inovatif [10]. Penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi edukasi juga dapat membantu dalam meningkatkan 

minat belajar anak, memberikan mereka pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

menyenangkan [8].  

Namun, dampak negatif dari penggunaan gadget juga tidak dapat diabaikan. Anak-anak 

berisiko mengalami gangguan kesehatan, seperti obesitas akibat kurangnya aktivitas fisik, serta 

masalah emosional dan sosial, seperti kecanduan gadget. Risiko ini menjadi lebih tinggi ketika 

penggunaan gadget tidak diawasi dengan baik oleh orang tua [4]. Selain itu, komunikasi yang 

menurun antara anggota keluarga dan berkurangnya interaksi sosial anak di lingkungan 

sekitarnya juga merupakan dampak dari ketergantungan pada gadget [9]. 

Data survei dari penelitian sebelumnya yang dilakukan fahdian lebih dari 70% yang 

mendukung perlunya edukasi tentang penggunaan gadget pada siswa menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa di sekolah dasar lebih banyak menghabiskan waktu untuk bermain gadget 

dibandingkan dengan beraktivitas fisik dan bersosialisasi dengan teman sebayanya [11]. Hal ini 

mengindikasikan bahwa ada kebutuhan mendesak untuk mengedukasi anak dan orang tua 

tentang bagaimana cara menggunakan gadget secara bijak [12]. Berdasarkan survei yang 

dilakukan, ditemukan bahwa kurangnya pemahaman orang tua dalam mendampingi anak dalam 

penggunaan gadget turut menyumbang pada munculnya berbagai masalah terkait penggunaan 

gadget [10]. 

Data yang diambil di sekolah yang menjadi sasaran pendampingan terdapat 27 siswa 

tercatat memiliki gadget pribadi, sedangkan sisanya memanfaatkan gadget milik orang tua atau 

saudara. Meskipun tidak semua siswa memiliki perangkat, seluruh responden (53 siswa) 

mengaku sebagai pengguna aktif gadget. Aplikasi yang paling sering digunakan oleh siswa 

meliputi Google, YouTube, permainan daring, TikTok, dan WhatsApp.  Hal ini menunjukkan 

bahwa selain digunakan untuk kebutuhan belajar, gadget lebih sering dimanfaatkan untuk 

hiburan dan komunikasi. 
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Masalah yang diangkat dalam penelitian ini adalah bagaimana dampak penggunaan 

gadget terhadap perkembangan anak usia sekolah dasar dan bagaimana peran orang tua dalam 

mendampingi penggunaan gadget tersebut. Tujuan utama dari pendampingan penggunaan 

gadget secara bijak ini adalah untuk meningkatkan kesadaran orang tua dan anak terhadap 

penggunaan gadget yang efektif dan aman, serta mengurangi risiko dampak negatif yang dapat 

ditimbulkan [7]. Kegiatan pendampingan ini diharapkan dapat memberikan manfaat nyata, 

seperti meningkatkan interaksi sosial anak, mendukung perkembangan belajar, serta menjaga 

kesehatan mental dan fisik anak [13]. Melalui pendampingan yang efektif, diharapkan anak-

anak tidak hanya mampu memanfaatkan gadget untuk tujuan edukatif, tetapi juga memiliki 

keseimbangan antara dunia digital dan realitas sosial, sehingga mereka dapat tumbuh dan 

berkembang menjadi individu yang cerdas dan adaptif di era digital saat ini. Dengan demikian, 

pendekatan holistik dalam mendampingi penggunaan gadget bisa menjadi solusi yang 

bermanfaat untuk mendukung proses belajar anak secara keseluruhan. 

 

2. METODE  

 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dalam bentuk Participatory Action 

Research (PAR) yang menekankan pada partisipasi aktif peserta, dalam hal ini siswa sekolah 

dasar, guru, dan orang tua, untuk bersama-sama mencari solusi terhadap permasalahan 

penggunaan teknologi yang semakin kompleks di kalangan anak-anak. Penggunaan metode 

PAR bertujuan tidak hanya untuk memberikan pemahaman teoretis, tetapi juga mendorong 

perubahan sikap dan perilaku melalui keterlibatan langsung dalam setiap tahap kegiatan. 

Dengan demikian, siswa tidak sekadar menjadi objek penelitian, tetapi juga menjadi subjek 

yang aktif dalam proses pembelajaran dan pendampingan. 

Tahapan pelaksanaan kegiatan dimulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi. Proses 

analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi di kelas, wawancara dengan guru serta orang 

tua, dan penyebaran angket singkat kepada siswa. Dari hasil analisis ini, ditemukan bahwa 

sebagian besar siswa di Desa Pidodowetan sudah akrab dengan penggunaan gadget, namun 

cenderung menggunakannya untuk bermain game atau hiburan semata. Selain itu, ada indikasi 

penurunan konsentrasi belajar dan kurangnya pengawasan dari orang tua. Hasil analisis tersebut 

kemudian menjadi dasar untuk menyusun perencanaan kegiatan pendampingan. Metode yang 

digunakan adalah Purposive Sampling untuk menentukan populasi target siswa kelas 5 di Desa 

Pidodowetan. 

Perencanaan kegiatan disusun dengan menyesuaikan tingkat pemahaman siswa sekolah 

dasar, khususnya kelas 5 yang sudah terbiasa menggunakan perangkat teknologi. Koordinasi 

dilakukan dengan kepala sekolah, guru kelas, dan orang tua agar materi yang disampaikan 

relevan dengan kondisi nyata yang dihadapi siswa. Materi yang dipilih meliputi pemahaman 

tentang dampak positif dan negatif penggunaan teknologi, strategi mengatur waktu penggunaan 

gadget, serta praktik menggunakan teknologi untuk kegiatan belajar yang lebih produktif. 

Pelaksanaan kegiatan dilakukan di dalam kelas melalui berbagai metode yang 

menyenangkan dan interaktif. Siswa diajak berdiskusi, menonton video edukatif, mengikuti 

permainan kelompok, hingga melakukan simulasi penggunaan teknologi secara sehat. Suasana 

kelas dibuat tidak kaku, melainkan mendorong siswa untuk bercerita tentang pengalaman 

mereka menggunakan teknologi sehari-hari. Dengan cara ini, siswa dapat belajar dari 

pengalaman mereka sendiri sekaligus memahami cara yang lebih bijak dalam memanfaatkan 

teknologi. 

Evaluasi kegiatan dilakukan untuk mengukur sejauh mana keberhasilan pendampingan 

yang telah dilaksanakan. Evaluasi dilakukan untuk mengetahui peningkatan pengetahuan 

siswa, dan melalui observasi sikap selama kegiatan berlangsung. Selain itu, refleksi bersama 

guru dan orang tua juga menjadi bagian penting dalam evaluasi untuk melihat apakah ada 

perubahan perilaku dalam penggunaan gadget setelah pendampingan berlangsung. Subjek dari 

kegiatan ini adalah siswa sekolah dasar di Desa Pidodowetan, terutama siswa kelas 5. Instrumen 

yang digunakan dalam pelaksanaan pendampingan meliputi angket, lembar observasi, media 

pembelajaran berupa modul dan poster. Melalui instrumen tersebut, proses pendampingan 

dapat berlangsung lebih terarah dan hasilnya dapat diukur secara jelas. Objek penelitian terdiri 
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dari 3 sekolah yang terdapat di desa pidodowetan yaitu SD N 1 Pidodowetan, MI NU 26 

Pidodowetan dan SD N 2 Pidodowetan. 

Dari sisi dampak terhadap proses belajar, sebanyak 43 siswa mengalami penurunan 

nilai akademik akibat penggunaan gadget yang berlebihan. Selain itu, 43 siswa juga mengaku 

sering menunda belajar karena teralihkan oleh aktivitas bermain gadget. Kebiasaan membuka 

gadget ketika sedang belajar dialami oleh 41 siswa, dan bahkan 26 siswa pernah tidak 

mengerjakan tugas sekolah karena terlalu asyik menggunakan gadget. Meskipun demikian, 

pengawasan dari orang tua tergolong cukup tinggi.  

Keberhasilan kegiatan ini ditandai dengan meningkatnya pemahaman siswa tentang 

dampak positif dan negatif penggunaan teknologi, munculnya sikap lebih bijak dalam mengatur 

waktu penggunaan gadget, serta meningkatnya kesadaran siswa untuk menggunakan teknologi 

sebagai sarana belajar. Selain itu, guru dan orang tua juga terlibat aktif sehingga mereka dapat 

melanjutkan proses pendampingan secara mandiri di luar kegiatan penelitian. Dengan 

demikian, kegiatan ini tidak hanya memberikan dampak jangka pendek, tetapi juga mendorong 

terciptanya budaya baru di sekolah maupun rumah, yaitu penggunaan teknologi yang lebih 

sehat, bermanfaat, dan bertanggung jawab. 

 

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Kegiatan pendampingan penggunaan teknologi secara bijak kepada siswa sekolah 

dasar di Desa Pidodowetan dilaksanakan pada 30 Juli 2025 secara serentak di tiga sekolah 

dasar, yaitu SD N 1 Pidodowetan, MI NU 26 Pidodowetan, dan SD N 2 Pidodowetan. Kegiatan 

ini berlangsung dalam satu hari penuh dengan durasi kurang lebih tiga jam di setiap sekolah, 

menyesuaikan jadwal pembelajaran. Respon siswa terhadap kegiatan ini tergolong sangat 

positif. Mereka tampak antusias, aktif, serta menunjukkan rasa ingin tahu yang tinggi ketika 

mengikuti sesi sosialisasi yang dilaksanakan oleh tim KKN. Hal ini terlihat dari partisipasi 

mereka dalam diskusi, keaktifan bertanya, hingga kesediaan berbagi pengalaman pribadi terkait 

penggunaan gadget. Sebelum melakukan penelitian, peneliti melakukan kordinasi dengan 

seluruh kepala sekolah dan guru kelas dari setiap sekolah untuk melakukan kordinasi materi 

apa saja yang akan di sampaikan dan menandatangi modul ajar yang sudah disiapkan. 

 

Materi yang disampaikan dalam kegiatan pendampingan meliputi pengenalan 

pengertian gadget, fungsi utama, dampak positif dan negatif, serta tips penggunaan gadget 

secara bijak. Pemaparan dilakukan dengan metode interaktif melalui ceramah singkat, diskusi 

kelas, serta penggunaan media visual berupa poster dan video edukatif. Dalam sesi diskusi 

mengenai dampak positif, siswa diberi pemahaman bahwa gadget dapat memberikan manfaat 

apabila digunakan dengan tepat. Beberapa manfaat yang dijelaskan di antaranya adalah 

menambah pengetahuan melalui akses informasi dan materi pembelajaran, mempermudah 

komunikasi dengan keluarga maupun teman melalui pesan dan panggilan video, serta melatih 

kreativitas siswa melalui kegiatan menggambar digital, mengedit video, hingga belajar coding 

sederhana. 

Namun, siswa juga diberi pemahaman mengenai dampak negatif penggunaan gadget 

apabila digunakan secara berlebihan atau tanpa aturan. Dampak yang ditekankan adalah potensi 

kecanduan, di mana anak-anak cenderung menghabiskan waktu untuk bermain game hingga 

lupa belajar atau makan. Selain itu, risiko gangguan kesehatan seperti mata lelah, sulit tidur, 

dan pegal pada tangan juga menjadi perhatian. Materi lain yang diangkat adalah cyberbullying, 

yakni risiko anak mendapatkan perlakuan tidak menyenangkan melalui dunia maya, yang dapat 

memengaruhi kondisi emosional mereka. Sebagai solusi, siswa diperkenalkan pada sejumlah 

tips penggunaan gadget secara bijak. Tips yang diberikan antara lain menggunakan gadget 

maksimal dua jam per hari, selalu menggunakan gadget dengan izin dan pengawasan orang tua, 

memilih tontonan dan permainan yang bersifat edukatif, menghindari situs atau aplikasi yang 

dilarang, serta mematikan gadget saat belajar, beribadah, maupun menjelang tidur. Pesan utama 



Jurnal Abdimas PHB Vol 8 No 4 Tahun 2025  p-ISSN:2598-9030 
  e-ISSN:2614-056X 
 

838 

yang ditekankan adalah gadget boleh digunakan, namun harus dengan kesadaran tentang 

batasan waktu dan tujuan yang jelas. 

 

Pelaksanaan kegiatan pendampingan yang berfokus pada penggunaan teknologi secara 

bijak merupakan langkah strategis dalam pendidikan, terutama bagi siswa usia sekolah dasar 

yang semakin akrab dengan gadget. Pendekatan edukatif yang interaktif terbukti mampu 

meningkatkan kesadaran siswa mengenai pentingnya penggunaan teknologi, terutama dalam 

konteks yang lebih luas tentang bagaimana teknologi dapat berfungsi sebagai alat 

pengembangan diri bila digunakan dengan bijak. Dalam kajian yang mendalam, Negrete (2024) 

menekankan pentingnya interaksi dalam proses belajar mengajar dan bagaimana pendekatan 

yang beragam dapat membantu siswa mengatasi tantangan yang mungkin tidak terlihat dalam 

lingkungan belajar [14]. Ini menunjukkan bahwa kegiatan pendampingan harus dirancang 

dengan mempertimbangkan perilaku dan kebutuhan siswa yang beragam. 

\ 

Antusiasme siswa dalam menghadiri kegiatan yang berkaitan dengan penggunaan 

gadget dapat dilihat sebagai refleksi dari relevansi topik ini dalam kehidupan sehari-hari 

mereka. Hal ini sejalan dengan kajian oleh Stоšić yang menguraikan pentingnya teknologi 

pendidikan dalam menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan aplikatif [15]. Ketika 

siswa terlibat aktif dalam pembelajaran yang berkaitan dengan teknologi, mereka lebih 

mungkin untuk menyadari dampak positif dari gadget dalam konteks pengembangan pribadi 

mereka. Sebagaimana dibuktikan oleh penelitian yang dilakukan oleh Güzelyurt dan Nayci, 

pemahaman tentang penggunaan teknologi dan dampaknya sangat penting, terutama untuk 

anak-anak usia dini [16]. Melalui kegiatan edukatif ini, siswa tidak hanya belajar tentang 

manfaat tetapi juga belajar untuk menghindari konsekuensi negatif dari penggunaan yang tidak 

bijak, sehingga menciptakan kesadaran yang lebih dalam tentang tanggung jawab digital. 

Mengajarkan siswa tentang dampak positif dan negatif dari penggunaan gadget, 

termasuk perilaku adiktif yang mungkin muncul, adalah langkah penting dalam membangun 

pemahaman mereka. Di sisi lain, pemahaman mengenai dampak negatif, seperti kecanduan 

teknologi yang dijelaskan dalam penelitian oleh Zulkifli adalah penting untuk memberikan 

 
Gambar 2 Penelitian di Setiap Sekolah 

 
Gambar 3 Modul Ajar 
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peringatan dini kepada siswa agar tidak terjebak dalam pola penggunaan gadget yang dapat 

merugikan [17]. 

Pemberian tips praktis kepada siswa untuk membantu mereka membatasi penggunaan 

gadget, sangat penting untuk memperkuat perilaku positif di rumah dan sekolah. Saran-saran 

seperti membatasi waktu penggunaan gadget dan mematikannya saat belajar adalah langkah-

langkah yang terbukti dapat diterapkan dengan mudah oleh siswa, yang menunjukkan 

efektivitas dari pendekatan edukatif yang ditawarkan. Selain itu, peran orang tua dalam 

mengawasi dan membahas penggunaan gadget kepada anak-anak mereka juga diangkat dalam 

studi oleh Ali [18], yang menunjukkan bahwa komunikasi yang efektif antara rumah dan 

sekolah dapat memperkuat pemahaman siswa terhadap penggunaan teknologi. 

Kegiatan pendampingan ini juga menggembirakan, karena mampu menunjukkan 

bagaimana intervensi sederhana melalui edukasi dapat memberikan dampak positif. Meskipun 

tidak mampu langsung mengubah perilaku siswa, kegiatan ini berhasil menanamkan 

pemahaman dasar bahwa teknologi dapat menjadi alat yang bermanfaat jika digunakan dengan 

bijaksana. Suntikan informasi yang dihadirkan secara sistematis mengingatkan siswa akan 

tanggung jawab mereka dalam menggunakan teknologi dengan benar. Dalam konteks ini, 

penekanan pada penggunaan pendidikan yang bercirikan interaktif sebagai bagian dari sistem 

pembelajaran sangat penting, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif dapat 

meningkatkan kreativitas dan keterlibatan siswa dalam proses belajar [19]. 

Menariknya, para pendidik juga diajak untuk mengambil peran penting dalam 

membimbing siswa menggunakan teknologi. Dengan menggunakan model seperti, pendidik 

dapat lebih optimal memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan interaksi dan kreativitas 

siswa [20]. Ini menunjang bahwa guru tidak hanya bertindak sebagai pengajar tetapi juga 

sebagai fasilitator yang harus memahami nuansa dan tantangan dalam dunia digital yang 

dihadapi oleh siswa. Dengan pendekatan ini, mereka dapat lebih efektif dalam membawa nilai-

nilai positif dari pendidikan teknologi ke dalam kurikulum yang diajarkan. 

Kegiatan pendampingan ini membuktikan bahwa setiap langkah kecil dalam 

pendidikan berkontribusi pada pembentukan kesadaran siswa tentang penggunaan teknologi 

yang bijak. Proses ini mungkin memerlukan waktu dan perawatan yang baik sebelum 

memberikan hasil yang nyata. Namun, dengan pengajaran yang konsisten dan terarah, ditambah 

dengan dukungan dari keluarga, harapan untuk menciptakan generasi yang lebih bertanggung 

jawab dalam penggunaan teknologi akan semakin realistis. 

 

Table 1 Indikator PKM 

Indikasi Siswa SD 1 

Pidodowetan 

Siswa MI NU 

26 

Pidodowetan 

Siswa SD 2 

Pidodowetan 

Total 

Keseluruhan 

Jumlah pengguna 

gadget 

17 28 3 53 

Jumlah pemilik 

gadget 

12 14 1 27 

Aplikasi yang 

sering digunakan 

(google,youtube, 

game,tiktok, 

Whatsapp) 

17 23 3 48 

Penggunaan gadget 

terhadap 

penurunan nilai 

mata Pelajaran 

14 26 3 43 
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Penggunaan gadget 

terhadap sikap 

menunda belajar 

12 28 3 43 

Sikap tergoda 

membuka gadget 

saat belajar 

10 28 3 41 

Sikap tidak 

mengerjakan tugas 

akibat bermain 

gadget 

9 14 3 26 

Penggunaan gadget 

terhadap 

penurunan nilai 

mata Pelajaran 

14 26 3 43 

Penggunaan gadget 

terhadap sikap 

menunda belajar 

12 28 3 43 

Sikap tergoda 

membuka gadget 

saat belajar 

10 28 3 41 

Sikap tidak 

mengerjakan tugas 

akibat bermain 

gadget 

9 14 3 26 

Pengawasan orang 

tua terhadap siswa 

dalam bermain 

gadget 

15 22 3 40 

 

Berdasarkan hasil pengumpulan data di tiga sekolah dasar di Desa Pidodowetan, yakni 

SD 1 Pidodowetan, MI NU 26 Pidodowetan, dan SD 2 Pidodowetan, diperoleh total 53 siswa 

yang menjadi responden PKM. Penelitian ini dilaksanakan melalui empat tahapan utama 

menggunakan metode Participatory Action Research (PAR). Tahap pertama adalah analisis 

kebutuhan, di mana peneliti melakukan observasi, wawancara dengan guru dan orang tua, serta 

menyebar angket kepada siswa untuk memahami pola penggunaan gawai mereka. Berdasarkan 

hasil analisis tersebut, tahap kedua adalah perencanaan, yang meliputi penyusunan materi 

pendampingan yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan koordinasi dengan pihak sekolah. 

Tahap ketiga adalah pelaksanaan, di mana kegiatan pendampingan dilakukan secara interaktif 

di dalam kelas melalui diskusi, video edukatif, dan simulasi untuk meningkatkan kesadaran 

siswa. Tahap terakhir adalah evaluasi, yang dilakukan untuk mengukur peningkatan 

pengetahuan dan perubahan sikap siswa, serta melalui refleksi bersama guru dan orang tua 

untuk melihat dampak kegiatan setelah selesai dilaksanakan. Dari total responden, 40 siswa 

menyatakan bahwa orang tua mereka aktif melakukan pengawasan terhadap penggunaan 
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gadget di rumah. Akan tetapi, pengawasan tersebut belum sepenuhnya mampu mencegah 

dampak negatif dari penggunaan gadget yang tidak terkontrol. 

Penggunaan gadget di kalangan siswa sekolah dasar, terutama di Desa Pidodowetan, 

mencerminkan fenomena global di mana anak-anak semakin terpapar dengan teknologi digital. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar siswa di desa ini merupakan pengguna 

aktif gadget, meskipun tidak semua dari mereka memiliki perangkat pribadi [21]. Hal ini sejalan 

dengan tren global di mana anak-anak usia sekolah dasar cenderung akrab dengan teknologi 

sejak dini yang menyoroti bahwa integrasi teknologi dalam pendidikan telah menjadi 

kebutuhan mendesak. Meskipun penggunaan gadget ini terlihat masif, intensitas 

penggunaannya biasanya tertuju pada aktivitas hiburan seperti menonton video di YouTube, 

bermain game, serta bersosialisasi di media sosial, tanpa menunjukkan pemanfaatan yang 

optimal untuk mendukung proses belajar [22]. 

Aktivitas yang lebih difokuskan pada hiburan alih-alih pendidikan menciptakan 

dampak negatif terhadap proses pembelajaran siswa. Penggunaan gadget yang tidak dibarengi 

dengan pengawasan dapat menurunkan konsentrasi dan motivasi belajar anak [23]. Keadaan ini 

diperburuk oleh fakta bahwa meskipun beberapa orang tua berusaha untuk mengawasi, kontrol 

yang diterapkan belum cukup efektif dalam membatasi akses anak terhadap gadget. Hal ini 

berpotensi menimbulkan kebiasaan menunda belajar kurangnya dedikasi siswa terhadap 

pembelajaran saat mereka terus-menerus tergoda untuk menggunakan gadget [24]. 

Selanjutnya, analisis perilaku siswa mengungkap adanya potensi kecanduan ringan 

terhadap teknologi, di mana mereka kesulitan menahan diri untuk tidak mengakses gadget 

dalam situasi belajar, yang merupakan ciri khas dari kecanduan teknologi [25]. Data 

menunjukkan bahwa perilaku ini berkaitan erat dengan kebiasaan dan norma yang terbentuk di 

lingkungan rumah dan sekolah. Program-program pendampingan yang bertujuan untuk 

meningkatkan pemahaman akan penggunaan teknologi secara bijak sangat relevan dalam 

konteks ini [26]. Intervensi edukatif yang dilakukan di kelas, yang meliputi diskusi interaktif, 

simulasi, dan pemutaran video edukatif, terbukti efektif dalam membantu siswa untuk 

memahami dampak positif dan negatif penggunaan gadget [27]. 

Proses refleksi yang diajukan kepada siswa mengenai kebiasaan mereka sendiri saat 

menggunakan gadget adalah langkah penting untuk memupuk sikap disiplin dan tanggung 

jawab. Penelitian menemukan bahwa saat siswa diajak untuk mengevaluasi kebiasaan 

penggunaan teknologi mereka, mereka lebih cenderung untuk merumuskan strategi yang lebih 

positif dalam pemanfaatan gadget [28]. Program pendampingan ini tidak hanya meningkatkan 

pengetahuan siswa tetapi juga mengajak mereka untuk berperilaku lebih bertanggung jawab, 

seperti mengurangi waktu bermain game dan berkomunikasi lebih efektif dengan orang tua 

mengenai penggunaan gadget [29]. 

Meningkatkan keamanan dan pengawasan orang tua juga menjadi fokus penting, sebab 

hubungan antara orang tua dan anak dalam konteks penggunaan gadget membawa dampak 

langsung terhadap perilaku anak. Seperti diungkapkan oleh Dewi (Dewi, 2020, meskipun orang 

tua sudah berusaha melakukan pengawasan, perlu ada pendekatan yang lebih konkret untuk 

meningkatkan efektivitas kontrol. Program pelatihan untuk orang tua bisa menjadi salah satu 

solusi, agar mereka dapat lebih memahami dampak negatif serta cara-cara untuk membatasi 

penggunaan gadget dengan lebih baik [30].  

Secara keseluruhan, intervensi melalui program pendampingan yang terstruktur 

memungkinkan siswa untuk tidak hanya mendapatkan pengetahuan baru, tetapi juga belajar 

untuk menggunakan teknologi secara lebih produktif dalam konteks pendidikan. Yang 

terpenting, hasil akhir dari kegiatan ini adalah peningkatan kesadaran siswa mengenai pengaruh 

gadget terhadap belajar mereka dan pentingnya kontrol yang optimal dari orang tua. Hal ini 

diperkuat dengan aspek refleksi yang mendorong siswa untuk lebih bertanggung jawab 

terhadap pilihan mereka, yang merupakan modal penting dalam mencapai keseimbangan antara 

penggunaan teknologi dan pendidikan.  

Kegiatan pendampingan ini berhasil mencapai tujuan awal pada tahap fundamental, 

meskipun belum dapat membuktikan secara tuntas bahwa dampak negatif telah diminimalkan 

dalam bentuk perubahan perilaku yang terukur. Keberhasilan utama dari program ini terletak 

pada penanaman pemahaman dan kesadaran dasar pada siswa. Peneliti mengidentifikasi 
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beberapa indikator keberhasilan yang jelas. Indikator utamanya adalah peningkatan 

pemahaman siswa mengenai manfaat dan risiko penggunaan teknologi , yang ditandai dengan 

munculnya sikap yang lebih bijak dalam mengatur waktu penggunaan gadget. Selain itu, 

keberhasilan juga diukur dari meningkatnya kesadaran siswa untuk memanfaatkan teknologi 

sebagai sarana belajar yang produktif. Respons siswa yang sangat antusias dan aktif selama 

kegiatan juga dianggap sebagai cerminan relevansi dan keberhasilan program. Terakhir, 

keterlibatan aktif dari guru dan orang tua menjadi indikator penting, karena mereka diharapkan 

dapat melanjutkan proses pendampingan secara mandiri untuk memastikan keberlanjutan 

kebiasaan digital yang sehat di luar kegiatan penelitian. 

 

 

 

4. KESIMPULAN 

 

Kegiatan pendampingan ini berhasil membimbing siswa sekolah dasar di Desa 

Pidodowetan dalam menggunakan gadget secara lebih bijak. Terkait upaya meminimalkan 

dampak negatif, program ini terbukti mampu meningkatkan pemahaman dan kesadaran siswa 

mengenai risiko penggunaan gadget yang berlebihan, yang sebelumnya berkorelasi dengan 

penurunan prestasi akademik dan kecenderungan menunda belajar. Peningkatan kesadaran ini 

ditunjukkan dengan munculnya sikap yang lebih bijak dalam mengatur waktu penggunaan 

gawai, yang merupakan langkah fundamental untuk mengurangi dampak buruknya. kegiatan 

ini juga berhasil mengoptimalkan manfaat teknologi untuk pembelajaran. Siswa tidak hanya 

memahami dampak negatif, tetapi juga meningkat kesadarannya untuk memanfaatkan gadget 

sebagai sarana belajar yang produktif, bukan hanya sebagai alat hiburan. Meskipun demikian, 

perubahan perilaku secara berkelanjutan sangat bergantung pada peran krusial orang tua dan 

guru untuk melanjutkan pendampingan di luar kegiatan ini. Dengan demikian, intervensi 

edukatif yang terstruktur sejak dini merupakan solusi strategis yang efektif untuk menyiapkan 

generasi yang cerdas dan bertanggung jawab dalam menghadapi era digital. 

 

 

5. SARAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pendampingan penggunaan teknologi secara 

bijak kepada anak sekolah dasar di Desa Pidodowetan, terdapat beberapa hal yang dapat 

menjadi perhatian ke depan. Pertama, siswa diharapkan mampu melanjutkan kebiasaan positif 

dalam menggunakan teknologi dengan membatasi durasi penggunaan gawai serta 

memprioritaskan konten yang mendukung proses pembelajaran. Kedua, guru dan pihak sekolah 

diharapkan dapat mengembangkan program literasi digital yang terintegrasi dalam kegiatan 

belajar mengajar maupun kegiatan ekstrakurikuler, sehingga siswa terbiasa menggunakan 

teknologi sebagai sarana belajar dan pengembangan diri. Ketiga, peran orang tua sangat penting 

dalam memberikan pendampingan di rumah, terutama dalam hal mengawasi, membimbing, dan 

mengkomunikasikan dampak penggunaan teknologi agar anak-anak tidak terjebak pada 

penggunaan yang berlebihan dan tidak bermanfaat. Keempat, bagi peneliti selanjutnya, 

penelitian ini dapat dijadikan sebagai rujukan awal untuk mengkaji efektivitas pendampingan 

penggunaan teknologi secara bijak dengan cakupan yang lebih luas, baik dari sisi wilayah, 

jenjang pendidikan, maupun metode pendampingan yang lebih bervariasi 
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