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Penggunaan gadget yang berlebihan di kalangan siswa sekolah
dasar menjadi tantangan dalam dunia pendidikan, termasuk di SD 2
Besito Kudus. Kebiasaan ini dapat berdampak negatif pada konsentrasi
belajar, interaksi sosial, serta kesehatan fisik dan mental siswa.
Pengapdian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dampak penggunaan
gadget yang berlebihan serta menerapkan pendekatan edukatif dalam
mengatasinya. Pendekatan yang diterapkan meliputi sosialisasi dan
edukasi, pembatasan penggunaan gadget di sekolah, peningkatan
aktivitas fisik dan sosial, serta penerapan metode pembelajaran
interaktif. Hasil dari program ini menunjukkan bahwa siswa mulai
memahami pentingnya penggunaan gadget secara bijak, sehingga
mereka dapat lebih fokus dalam belajar dan meningkatkan interaksi
sosial. Dengan demikian, pendekatan edukatif dapat menjadi solusi
efektif dalam mengurangi ketergantungan terhadap gadget di kalangan
siswa sekolah dasar.

Abstract

Excessive gadget use among elementary school students has
become a challenge in the field of education, including at SD 2 Besito
Kudus. This habit can negatively impact students' concentration, social
interactions, as well as their physical and mental health. This
community service program aims to identify the effects of excessive
gadget use and implement an educational approach to address the
issue. The applied approaches include socialization and education,
restricting gadget use at school, increasing physical and social
activities, and implementing interactive learning methods. The results
of this program show that students have begun to understand the
importance of using gadgets wisely, allowing them to focus better on
their studies and improve social interactions. Thus, an educational
approach can be an effective solution to reduce gadget dependency
among elementary school students.

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

I. PENDAHULUAN
Lingkungan

pendidikan
memiliki peran yang sangat penting dalam
membentuk karakter dan kebiasaan siswa,
selain dari lingkungan keluarga [1]. Sekolah

tidak hanya menjadi tempat memperoleh
ilmu pengetahuan, tetapi juga berkontribusi
dalam perkembangan psikologis, sosial, dan
emosional peserta didik [2]. Dalam era
digital saat ini, meningkatnya penggunaan
gadget secara berlebihan menjadi tantangan

di sekolah
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besar bagi dunia pendidikan. Jika tidak
dikelola dengan baik, kebiasaan ini dapat
berdampak negatif pada konsentrasi belajar,
interaksi sosial, serta kesehatan fisik dan
mental siswa. Oleh karena itu, diperlukan
pendekatan edukatif yang efektif untuk
mengurangi ketergantungan terhadap gadget,
khususnya di SD 2 Besito Kudus.

Fenomena penggunaan gadget berlebih
telah menjadi isu global yang memengaruhi
berbagai aspek kehidupan anak-anak,
terutama dalam lingkungan sekolah [3].
Berbagai penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan gadget yang tidak terkontrol
dapat menyebabkan penurunan fokus belajar,
gangguan tidur, kurangnya interaksi sosial,
serta peningkatan risiko masalah kesehatan
seperti obesitas dan gangguan penglihatan.
Selain itu, kecanduan gadget juga dapat
mengurangi minat siswa terhadap kegiatan
fisik dan interaksi sosial dengan teman
sebaya.

Di Indonesia,  berbagai laporan
menunjukkan bahwa anak-anak usia sekolah
dasar merupakan kelompok yang rentan
terhadap penggunaan gadget berlebih.
Menurut data dari Kementerian Pendidikan
dan Kebudayaan, lebih dari 60% siswa
sekolah dasar menghabiskan lebih dari tiga
jam per hari untuk bermain gadget, baik
untuk menonton video, bermain game,
maupun mengakses media sosial. Fenomena
ini menjadi perhatian serius bagi sekolah
dan orang tua karena dapat mempengaruhi
proses pembelajaran serta perkembangan
sosial-emosional anak [4].

Kasus penggunaan gadget berlebih juga
ditemukan di SD 2 Besito Kudus.
Berdasarkan observasi dan wawancara
dengan guru serta orang tua siswa, banyak
siswa terbiasa menggunakan gadget dalam
waktu yang lama, baik di rumah maupun di
lingkungan sekolah. Beberapa siswa bahkan
menunjukkan  tanda-tanda  kecanduan,
seperti sulit berkonsentrasi saat belajar,
enggan berpartisipasi dalam aktivitas sosial,
serta mengalami gangguan tidur akibat
terlalu sering bermain gadget sebelum tidur.
Jika tidak segera ditangani, masalah ini
dapat berdampak jangka panjang pada
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kualitas pembelajaran dan perkembangan
karakter siswa [5].

Untuk mengatasi permasalahan ini,
pemerintah Indonesia telah mengeluarkan
berbagai  kebijakan guna  mengontrol
penggunaan teknologi digital di kalangan
anak-anak. Salah satunya adalah kebijakan
Sekolah Ramah Anak yang tertuang dalam
Peraturan Menteri Pendidikan No. 12 Tahun
2011. Kebijakan ini menekankan pentingnya
menciptakan lingkungan sekolah yang sehat,
seimbang, serta mendukung perkembangan
anak secara optimal tanpa ketergantungan
berlebih pada teknologi [6]. Selain itu, untuk
mendukung upaya tersebut, tim KKN 17
Desa Besito mengadakan penyuluhan
mengenai dampak baik dan  buruk
penggunaan gadget bagi anak-anak SD.
Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan
kesadaran anak-anak serta orang tua
mengenai penggunaan teknologi secara
bijak, sehingga dapat meminimalkan
dampak negatif sekaligus memanfaatkan
manfaat positif dari gadget dalam kehidupan
sehari-hari.

SD 2 Besito Kudus telah mengambil
langkah aktif dalam mengatasi masalah ini
dengan menerapkan pendekatan edukatif
yang melibatkan berbagai pihak, termasuk
guru, orang tua, dan siswa itu sendiri.
Beberapa strategi yang diterapkan antara
lain: pertama, sosialisasi dan edukasi dengan
mengadakan sesi penyuluhan bagi siswa dan
orang tua mengenai dampak negatif
penggunaan gadget secara berlebihan.
Penyuluhan ini bertujuan untuk
meningkatkan kesadaran akan pentingnya
penggunaan teknologi secara bijak dan
seimbang  [7]. Kedua,  pembatasan
penggunaan gadget di sekolah dengan
menerapkan aturan ketat terkait
penggunaannya. Siswa hanya diperbolehkan
menggunakan gadget untuk keperluan
pembelajaran di bawah pengawasan guru.
Ketiga, peningkatan aktivitas fisik dan sosial
melalui berbagai kegiatan ekstrakurikuler,
seperti olahraga, seni, dan permainan
tradisional, untuk mengalihkan perhatian
siswa dari gadget serta meningkatkan
interaksi sosial mereka. Keempat, penguatan
peran orang tua dengan memberikan
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pemahaman mengenai pentingnya
membatasi penggunaan gadget di rumah
serta  mendorong  anak-anak  untuk
melakukan aktivitas yang lebih bermanfaat,
seperti membaca, bermain di luar, atau
berinteraksi dengan keluarga. Kelima,
penerapan metode pembelajaran interaktif
oleh guru agar siswa tidak merasa bosan dan
lebih termotivasi untuk belajar tanpa
bergantung pada gadget [8].

Melalui berbagai upaya ini, diharapkan
penggunaan gadget yang berlebihan di
kalangan siswa SD 2 Besito Kudus dapat
dikendalikan, sehingga mereka dapat
berkembang secara optimal dalam aspek
akademik, sosial, dan emosional. Pendidikan
yang berbasis  keseimbangan  antara
teknologi dan aktivitas fisik akan membantu
menciptakan lingkungan belajar yang lebih
sehat dan kondusif bagi masa depan anak-
anak.

II. METODE PELAKSANAAN

Pelaksanaan kegiatan ini dilakukan
melalui metode penyuluhan atau sosialisasi,
yang berfokus pada pembahasan berbagai
permasalahan yang terjadi serta strategi
untuk mengatasinya. Untuk mendukung
kelancaran kegiatan, beberapa perlengkapan
yang disiapkan antara lain laptop, LCD, dan
perlengkapan pendukung lainnya.
Rangkaian kegiatan dimulai dengan sesi
pembukaan, dilanjutkan dengan
penyampaian materi oleh pemateri, dan
diakhiri dengan sesi tanya jawab untuk
memberikan kesempatan kepada peserta
dalam memahami lebih lanjut topik yang
dibahas. Peserta dalam kegiatan sosialisasi
ini adalah siswa kelas 4 dan 5 SD 2 Besito
Kudus, dengan total jumlah peserta
sebanyak 40 siswa.

II1. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Pelaksanaan Kegiatan

Kegiatan pengabdian masyarakat ini
dilaksanakan pada hari Senin, 16 Desember
2024, pukul 08.00-10.00 WIB, bertempat di
ruang kelas 4 dan 5 SD 2 Besito Kudus.
Sasaran kegiatan ini adalah siswa kelas 4
dan 5, dengan tujuan agar mereka
memahami dampak penggunaan gadget
secara berlebihan serta cara mengontrol
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penggunaannya secara bijak. Acara diawali
dengan pembukaan oleh Wali Kelas 4 SD 2
Besito Kudus, kemudian dilanjutkan dengan
penyampaian materi oleh narasumber.
Materi yang disampaikan bersumber dari
buku, jurnal, serta berbagai tulisan ilmiah
yang relevan dengan topik kegiatan.

)

==

Gambar 1. Presentasi materi

Setelah pemaparan materi mengenai
dampak negatif dan strategi pengurangan
penggunaan gadget, peserta diberikan
kesempatan untuk mengajukan pertanyaan
sesuai dengan pengalaman atau kebiasaan
mereka dalam  menggunakan  gadget.
Sebagai bentuk evaluasi pemahaman,
kegiatan dilanjutkan dengan sesi kuis yang
berkaitan dengan materi yang telah
disampaikan. Seluruh rangkaian acara
berlangsung dengan tertib dan interaktif,
sehingga peserta dapat lebih memahami
serta menginternalisasi pentingnya
penggunaan teknologi secara sehat dan
seimbang.

2. Upaya Pencegahan Bullying

Pengabdian masyarakat dengan judul
sosialisasi upaya mengurangi penggunaan
gadget berlebihan di lingkungan sekolah
dilakukan dalam dua sesi, yaitu sesi pertama
berupa presentasi (penyajian materi) dan
sesi kedua berupa tanya jawab serta


https://issn.brin.go.id/terbit/detail/1538535414
https://issn.brin.go.id/terbit/detail/1536566522

PISSN 2654-4822, el SSN 2654-2544

pemberian pesan dan kesan oleh peserta
didik. Pada sesi pertama, materi yang
disampaikan mencakup pengertian
penggunaan gadget berlebihan, dampak
negatifnya, contoh-contoh penggunaan yang
tidak terkendali, serta cara mengurangi
ketergantungan terhadap gadget. Dengan
pemaparan ini, siswa diharapkan dapat
memahami batasan dalam penggunaan
gadget serta menyadari dampak yang
ditimbulkan apabila penggunaannya tidak
dikontrol.

L

©

Gambar 2. Murit kelas 4 &5

Penggunaan gadget yang berlebihan telah
menjadi fenomena yang meluas di kalangan

anak-anak, khususnya di lingkungan sekolah.

Kebiasaan ini dapat berdampak negatif
terhadap berbagai aspek kehidupan, seperti
penurunan konsentrasi belajar, gangguan
pola tidur, kurangnya interaksi sosial, serta
peningkatan risiko gangguan kesehatan,

termasuk obesitas dan gangguan penglihatan.

Selain itu, ketergantungan terhadap gadget
juga dapat mengurangi minat siswa terhadap
aktivitas fisik dan sosial.

Ada beberapa faktor yang menyebabkan
siswa cenderung menggunakan gadget
secara berlebihan, di antaranya adalah
kurangnya pengawasan orang tua, pengaruh
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teman sebaya, kebiasaan di rumah, serta
kemudahan akses terhadap perangkat digital.
Menurut penelitian, siswa yang terlalu
sering menggunakan gadget cenderung
mengalami  penurunan nilai akademis,
kurangnya minat dalam mengerjakan tugas
sekolah, serta mengalami gangguan daya
konsentrasi. Hal ini berakibat pada
menurunnya kualitas pembelajaran dan
interaksi sosial mereka di sekolah.

Jenis penggunaan gadget yang berlebihan
dapat dikategorikan dalam beberapa bentuk,
yaitu penggunaan untuk bermain game
secara berlebihan, menonton video atau
konten hiburan tanpa batas waktu, serta
ketergantungan pada media sosial yang
menyebabkan anak-anak kurang berinteraksi
secara langsung dengan teman sebaya. Jika
tidak dikendalikan, kebiasaan ini dapat
menyebabkan isolasi sosial serta
menurunkan kemampuan komunikasi dan
kerja sama dalam lingkungan sekolah.
Penggunaan gadget yang tidak terkontrol
memiliki berbagai dampak bagi siswa.
Berikut beberapa dampak yang dapat terjadi:
2.1 Bagian Pengguna yang Berlebih
a. Mengalami kesulitan berkonsentrasi

saat belajar.

b. Cenderung lebih mudah merasa cemas
dan gelisah jika tidak menggunakan
gadget.

c. Berkurangnya minat terhadap kegiatan
fisik dan sosial.

d. Gangguan tidur akibat penggunaan
gadget sebelum tidur.

e. Meningkatnya risiko gangguan
kesehatan  seperti  obesitas dan
gangguan penglihatan.

2.2 Bagi Lingkungan Sekitar

a. Menurunnya interaksi sosial dengan
teman sebaya.

b. Kurangnya keterlibatan dalam
aktivitas sekolah dan ekstrakurikuler.

c. Gangguan komunikasi dalam keluarga
karena anak lebih banyak
menghabiskan waktu dengan gadget
dibanding berbicara dengan orang tua
atau saudara.
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Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan
pendekatan edukatif yang melibatkan
berbagai pihak, termasuk guru, orang tua,
dan siswa itu sendiri. Beberapa strategi yang
dapat diterapkan antara lain sosialisasi
mengenai penggunaan gadget yang bijak,
pembatasan penggunaan gadget di sekolah,
peningkatan aktivitas fisik dan sosial
melalui  kegiatan ekstrakurikuler, serta
penerapan metode pembelajaran yang lebih
interaktif agar siswa lebih termotivasi untuk
belajar tanpa harus bergantung pada gadget.

Melalui  berbagai langkah tersebut,
diharapkan  penggunaan gadget yang
berlebihan di kalangan siswa SD 2 Besito
Kudus dapat dikendalikan, sehingga mereka
dapat berkembang secara optimal dalam
aspek akademik, sosial, dan emosional.
Pendidikan yang menyeimbangkan antara
teknologi dan aktivitas fisik akan membantu
menciptakan lingkungan belajar yang lebih
sehat dan kondusif bagi masa depan anak-
anak.

1V. KESIMPULAN

Penggunaan gadget yang berlebihan di
SD 2 Besito Kudus berdampak negatif pada
konsentrasi belajar, interaksi sosial, dan
kesehatan siswa. Untuk mengatasi hal ini,
diterapkan pendekatan edukatif melalui
sosialisasi, pembatasan penggunaan gadget
di sekolah, peningkatan aktivitas fisik, serta
metode pembelajaran interaktif. Dengan
upaya ini, diharapkan siswa dapat
menggunakan teknologi secara bijak dan
seimbang, sehingga perkembangan
akademik, sosial, dan emosional mereka
tetap terjaga.
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