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Abstrak  

 

Penggunaan gadget pada anak usia sekolah dasar semakin meningkat dan berpotensi 

menimbulkan berbagai dampak negatif apabila tidak disertai dengan pemahaman yang 

memadai. Permasalahan ini juga ditemukan pada siswa di SD Katolik Yos Sudarso Maumere, 

di mana terdapat indikasi penyalahgunaan gadget, seperti penggunaan berlebihan dan akses 

terhadap konten yang tidak sesuai usia. Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan 

pemahaman siswa mengenai penggunaan gadget yang sehat melalui pendekatan edukatif 

interaktif. Metode yang digunakan adalah Participatory Action Research (PAR) dengan tahapan 

persiapan, penyampaian materi, aktivitas dialogis, evaluasi, dan refleksi. Subjek kegiatan 

adalah 103 siswa kelas IV dan V. Data diperoleh secara kualitatif melalui observasi, interaksi 

langsung, dan dokumentasi selama kegiatan berlangsung. Hasil kegiatan menunjukkan adanya 

peningkatan pemahaman siswa terkait penggunaan gadget secara bijak, khususnya dalam 

mengenali dampak negatif serta kemampuan menerapkan strategi sederhana “2T + 1C” (Tutup, 

Tinggalkan, Cerita) saat menghadapi konten yang tidak sesuai. Siswa juga menunjukkan tingkat 

partisipasi yang tinggi selama kegiatan berlangsung. Temuan ini menunjukkan bahwa 

pendekatan penyuluhan interaktif efektif dalam meningkatkan kesadaran siswa terhadap 

penggunaan gadget yang sehat. Kegiatan ini memberikan kontribusi dalam pengembangan 

model edukasi literasi digital yang sederhana, kontekstual, dan mudah dipahami oleh anak usia 

sekolah dasar. 

 

Kata Kunci: Gadget, Literasi Digital, Anak Sekolah Dasar 

 

Abstract  

 

The use of gadgets among elementary school children has increased significantly and may lead 

to various negative impacts if not accompanied by adequate understanding. This issue was also 

identified among students at SD Katolik Yos Sudarso Maumere, where indications of gadget 

misuse were found, such as excessive use and access to age-inappropriate content. This 

community service activity aimed to improve students’ understanding of healthy gadget use 

through an interactive educational approach. The method used was Participatory Action 

Research (PAR), consisting of preparation, material delivery, dialogic activities, evaluation, 

and reflection stages. The participants were 103 fourth- and fifth-grade students. Data were 
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collected qualitatively through observation, direct interaction, and documentation during the 

activity. The results showed an improvement in students’ understanding of responsible gadget 

use, particularly in recognizing negative impacts and applying the simple “2T + 1C” strategy 

(Close, Leave, Tell) when encountering inappropriate content. Students also demonstrated high 

levels of participation throughout the activity. These findings indicate that an interactive 

counseling approach is effective in increasing students’ awareness of healthy gadget use. This 

activity contributes to the development of a simple, contextual, and easily understandable 

digital literacy education model for elementary school children 

 

Keywords: Gadget, Digital Literacy, Elementary School Children 

 

PENDAHULUAN 

 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada era digital telah membawa 

perubahan signifikan dalam kehidupan masyarakat, termasuk pada anak usia sekolah dasar. 

Penggunaan gadget kini semakin meluas dan tidak lagi terbatas pada orang dewasa, melainkan 

telah menjadi bagian dari aktivitas sehari-hari anak-anak (Putri et al., 2024; Rahmayani & 

Suriani, 2025; Cheriani et al., 2025; Nugroho et al., 2025; Nufus et al., 2025). Gadget digunakan 

tidak hanya sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang memberikan 

akses informasi secara cepat dan luas (Salman et al., 2024). 

Meskipun memiliki potensi positif, penggunaan gadget pada anak usia sekolah dasar 

juga menimbulkan berbagai permasalahan. Penggunaan yang tidak terkontrol dapat berdampak 

pada penurunan konsentrasi belajar, gangguan kesehatan, serta berkurangnya interaksi sosial 

anak dengan lingkungan sekitarnya (Leonhardt et al., 2025; Dai & Ouyang, 2026). Selain itu, 

penggunaan gadget yang berlebihan juga berpotensi menyebabkan kecanduan gadget, yang 

semakin banyak ditemukan pada anak usia dini (RN, 2024; Mulya et al., 2025; Salsabila et al., 

2025). 

Anak usia sekolah dasar merupakan kelompok yang masih berada dalam tahap 

perkembangan kognitif dan sosial yang sangat penting. Pada tahap ini, anak memerlukan 

bimbingan dan pendampingan dalam menggunakan teknologi agar tidak berdampak negatif 

terhadap perkembangan mereka. Tanpa adanya pengawasan yang memadai, anak cenderung 

menggunakan gadget secara berlebihan dan tidak sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

(Santrock, 2012; Papalia & Feldman, 2014). 

Kemampuan dalam menggunakan teknologi secara bijak menjadi bagian dari Literasi 

Digital yang perlu ditanamkan sejak dini. Literasi digital tidak hanya mencakup kemampuan 
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menggunakan perangkat teknologi, tetapi juga kemampuan dalam memahami, mengevaluasi, 

dan memanfaatkan informasi secara tepat (Rani, 2025). 

Namun demikian, realitas di lapangan menunjukkan bahwa tingkat literasi digital anak 

usia sekolah dasar masih tergolong rendah. Anak cenderung menggunakan gadget untuk 

mengakses permainan daring dan media sosial dibandingkan untuk kegiatan yang bersifat 

edukatif. Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan antara pemanfaatan teknologi dan 

kemampuan literasi digital yang dimiliki oleh anak (Nurdin et al., 2025) 

Berdasarkan hasil observasi dan komunikasi dengan pihak sekolah di Maumere, 

ditemukan adanya permasalahan aktual terkait penggunaan gadget oleh siswa sekolah dasar. 

Pihak sekolah mengungkapkan bahwa terdapat indikasi penyalahgunaan gadget, seperti 

penggunaan berlebihan, akses terhadap konten yang tidak sesuai usia, serta penggunaan gadget 

pada waktu yang tidak tepat, termasuk saat kegiatan belajar berlangsung. 

Permasalahan tersebut diperkuat oleh kurangnya pengawasan dari orang tua terhadap 

penggunaan gadget di rumah. Banyak orang tua yang memberikan gadget kepada anak tanpa 

pendampingan yang memadai, sehingga anak memiliki kebebasan dalam mengakses berbagai 

jenis konten tanpa kontrol yang jelas. Kondisi ini berpotensi memperparah dampak negatif 

penggunaan gadget pada anak. 

Situasi tersebut menunjukkan adanya kebutuhan mendesak (urgensi) untuk melakukan 

intervensi edukatif guna meningkatkan pemahaman siswa mengenai penggunaan gadget yang 

sehat dan bertanggung jawab. Tanpa adanya upaya yang sistematis, permasalahan ini dapat 

berdampak jangka panjang terhadap perkembangan akademik dan sosial anak. 

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa edukasi mengenai penggunaan 

gadget yang sehat dapat meningkatkan kesadaran dan pemahaman anak dalam menggunakan 

teknologi secara bijak. Kegiatan penyuluhan terbukti efektif dalam menyampaikan informasi 

secara langsung dan meningkatkan partisipasi peserta dalam proses pembelajaran 

(Prodyanatasari et al., 2025; Laelly et al., 2025). 

Selain itu, penelitian lain juga menunjukkan bahwa pendekatan interaktif dalam 

penyuluhan, seperti diskusi dan tanya jawab, dapat meningkatkan pemahaman peserta secara 

lebih optimal dibandingkan metode ceramah satu arah (Kurniawan et al., 2025). Hal ini 
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menunjukkan bahwa metode penyuluhan yang partisipatif dapat menjadi solusi dalam 

meningkatkan literasi digital anak. 

Namun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya lebih berfokus pada aspek 

pengukuran kuantitatif melalui pre-test dan post-test, sementara kajian yang menekankan pada 

pendekatan deskriptif berbasis observasi langsung di lingkungan sekolah masih terbatas. Oleh 

karena itu, kegiatan pengabdian ini memiliki kebaruan dalam pendekatan yang digunakan, yaitu 

melalui penyuluhan interaktif berbasis observasi lapangan tanpa menggunakan instrumen 

kuantitatif, namun tetap menekankan pada analisis respons dan partisipasi siswa. 

Berdasarkan latar belakang dan kajian literatur tersebut, tujuan dari kegiatan pengabdian 

berbasis riset ini adalah untuk memberikan edukasi kepada siswa SDK Yos Sudarso di Kota 

Maumere mengenai penggunaan gadget yang sehat, meningkatkan pemahaman mereka 

terhadap dampak penggunaan gadget, serta mendorong terbentuknya perilaku penggunaan 

gadget yang lebih bijak dalam kehidupan sehari-hari. 

 

METODE 

 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan pendekatan Participatory 

Action Research (PAR) yang menekankan keterlibatan aktif antara pelaksana dan peserta dalam 

mengidentifikasi permasalahan serta melaksanakan solusi secara langsung di lapangan (Upreti 

et al., 2024). Pendekatan ini dipilih karena sesuai dengan karakteristik permasalahan 

penggunaan gadget pada siswa sekolah dasar yang memerlukan intervensi edukatif berbasis 

partisipatif. Kegiatan dilaksanakan di SD Katolik Yos Sudarso Maumere pada tanggal 20 April 

2026 pukul 09.00–11.00 WITA dengan subjek sebanyak 103 siswa kelas IV dan V. Data yang 

digunakan berupa data kualitatif yang diperoleh melalui observasi, interaksi langsung, serta 

dokumentasi kegiatan. Analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif untuk melihat 

efektivitas program berdasarkan respons dan partisipasi siswa. 

Pelaksanaan metode dibagi ke dalam beberapa tahapan sebagai berikut: 

1. Tahap Persiapan 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi masalah melalui komunikasi dengan pihak sekolah 

terkait penggunaan gadget oleh siswa. Hasil identifikasi menunjukkan adanya penyalahgunaan 

gadget, seperti penggunaan berlebihan dan akses terhadap konten yang tidak sesuai usia. 
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Selanjutnya dilakukan penyusunan materi penyuluhan yang disesuaikan dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar. Materi dikembangkan dalam bentuk media presentasi dengan 

bahasa sederhana, ilustrasi, serta pendekatan komunikatif agar mudah dipahami oleh siswa. 

2. Tahap Pengenalan Materi 

Tahap ini merupakan inti dari kegiatan penyuluhan yang dilakukan melalui 

penyampaian materi secara interaktif menggunakan media presentasi berjudul “Jadi Anak 

Pintar di Dunia Gadget”. Materi yang disampaikan meliputi pengertian dan fungsi gadget, 

kesadaran bahwa tidak semua konten di internet sesuai untuk anak, serta dampak negatif dari 

paparan konten yang tidak sesuai usia. Selain itu, digunakan pendekatan analogi bahwa otak 

anak seperti “spons” yang menyerap informasi, sehingga penting bagi siswa untuk selektif 

dalam menerima konten digital. 

3. Tahap Aktivitas Praktis (dialog/tanya jawab) 

Pada tahap ini siswa dilibatkan secara aktif melalui dialog dan tanya jawab. Pemateri 

memberikan pertanyaan reflektif terkait kebiasaan penggunaan gadget serta pengalaman siswa 

saat mengakses internet. 

Dalam tahap ini diperkenalkan konsep praktis “2T + 1C” sebagai strategi sederhana 

dalam menghadapi konten yang tidak sesuai saat menggunakan gadget. Konsep ini terdiri dari 

tiga langkah, yaitu Tutup, Tinggalkan, dan Cerita. Tutup berarti siswa diarahkan untuk segera 

menutup konten yang tidak sesuai tanpa melanjutkan eksplorasi. Tinggalkan berarti tidak 

kembali membuka atau mencari konten tersebut agar tidak menimbulkan rasa penasaran yang 

berulang. Sedangkan Cerita mendorong siswa untuk menyampaikan pengalaman tersebut 

kepada orang dewasa yang dipercaya, seperti orang tua atau guru, sehingga dapat memperoleh 

pendampingan yang tepat. Konsep ini dirancang dengan bahasa yang sederhana dan mudah 

diingat oleh anak usia sekolah dasar, sehingga membantu siswa dalam mengambil keputusan 

yang tepat ketika menghadapi situasi yang berpotensi berisiko dalam penggunaan gadget. 

Pendekatan dialogis ini mengacu pada teori pembelajaran partisipatif yang menekankan 

keterlibatan aktif peserta dalam proses pembelajaran. 

4. Tahap Evaluasi dan Refleksi 

Evaluasi dilakukan secara kualitatif melalui observasi terhadap respons siswa selama 

kegiatan berlangsung. Indikator keberhasilan meliputi keaktifan siswa dalam mengikuti 
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kegiatan, kemampuan siswa dalam menjawab pertanyaan, serta kemampuan dalam mengulang 

kembali konsep yang telah diberikan. 

Siswa yang mampu memahami dan menjelaskan kembali konsep “2T + 1C” serta 

menunjukkan sikap kritis terhadap penggunaan gadget menjadi indikator bahwa kegiatan 

memberikan dampak positif. Selanjutnya, refleksi dilakukan untuk mengevaluasi pelaksanaan 

program serta mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan sebagai bahan perbaikan di masa 

mendatang. 

5. Tahap Integrasi dengan Kegiatan Lain 

Sebagai upaya keberlanjutan program, materi penyuluhan diharapkan dapat 

diintegrasikan dengan kegiatan pembelajaran di sekolah serta didukung oleh peran guru dan 

orang tua dalam pengawasan penggunaan gadget. 

Integrasi ini penting untuk memastikan bahwa pemahaman yang diperoleh siswa tidak 

hanya bersifat sementara, tetapi dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Pendekatan ini 

sejalan dengan konsep Literasi Digital yang menekankan pembiasaan penggunaan teknologi 

secara bijak. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan di SD Katolik Yos Sudarso 

Maumere dengan melibatkan 103 siswa kelas IV dan V menghasilkan beberapa temuan penting 

terkait pemahaman dan respons siswa terhadap penggunaan gadget. 

Berdasarkan hasil observasi selama kegiatan berlangsung, diketahui bahwa sebagian 

besar siswa telah menggunakan gadget dalam kehidupan sehari-hari, terutama untuk keperluan 

hiburan seperti bermain game dan menonton video. Namun, pemahaman awal siswa mengenai 

penggunaan gadget yang sehat masih tergolong rendah, khususnya dalam hal pemilihan konten 

dan pengaturan waktu penggunaan. 

Setelah mengikuti kegiatan penyuluhan, siswa menunjukkan adanya peningkatan 

pemahaman secara kualitatif. Hal ini terlihat dari kemampuan siswa dalam menjelaskan 

kembali materi yang telah disampaikan, seperti kesadaran bahwa tidak semua konten di internet 

sesuai untuk anak serta pemahaman terhadap dampak negatif penggunaan gadget secara 

berlebihan. 
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Salah satu temuan penting dalam kegiatan ini adalah kemampuan siswa dalam 

memahami dan mengingat konsep “2T + 1C” (Tutup, Tinggalkan, Cerita). Sebagian besar siswa 

mampu mengulang kembali konsep tersebut serta menjelaskan langkah-langkah yang harus 

dilakukan ketika menemukan konten yang tidak sesuai. 

Selain itu, tingkat partisipasi siswa selama kegiatan tergolong tinggi. Siswa aktif dalam 

menjawab pertanyaan, terlibat dalam diskusi, serta menunjukkan respons yang antusias 

terhadap materi yang diberikan. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan interaktif yang 

digunakan dalam penyuluhan mampu meningkatkan keterlibatan siswa. 

Untuk memperjelas temuan yang diperoleh, berikut disajikan ringkasan hasil observasi: 

Tabel 1. Ringkasan Temuan Hasil Pengabdian 

No Aspek yang diamati Temuan 

1 Penggunaan gadget Mayoritas siswa menggunakan untuk hiburan 

2 Pemahaman awal Masih terbatas pada fungsi hiburan 

3 Pemahaman setelah kegiatan Meningkat terkait dampak dan penggunaan sehat 

4 Penguasaan konsep 2T+1C Sebagian besar siswa mampu memahamiSebagian 

besar siswa mampu memahami 

5 Partisipasi siswa Tinggi dan aktif selama kegiatan 

 

2. Pembahasan 

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa penyuluhan yang dilakukan mampu meningkatkan 

pemahaman siswa terkait penggunaan gadget secara sehat. Peningkatan ini terlihat dari 

perubahan cara pandang siswa terhadap gadget, yang sebelumnya hanya dianggap sebagai 

sarana hiburan menjadi lebih memahami fungsi serta risiko penggunaannya. 

Temuan ini sejalan dengan konsep Literasi Digital yang menekankan pentingnya 

kemampuan individu dalam memahami, mengevaluasi, dan menggunakan teknologi secara 

bijak. Melalui kegiatan penyuluhan, siswa tidak hanya memperoleh informasi, tetapi juga mulai 

mengembangkan kesadaran kritis terhadap penggunaan gadget. 

Keberhasilan kegiatan ini juga dipengaruhi oleh penggunaan pendekatan interaktif yang 

melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran. Partisipasi siswa dalam diskusi dan 

tanya jawab memungkinkan terjadinya proses internalisasi pengetahuan yang lebih efektif. Hal 

ini sesuai dengan teori pembelajaran partisipatif yang menyatakan bahwa keterlibatan aktif 
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peserta dapat meningkatkan pemahaman secara signifikan (Judijanto, 2024; Devi & Winangun, 

2024; Widyawati & Karinna, 2025) 

Salah satu kontribusi penting dari kegiatan ini adalah penerapan konsep “2T + 1C” 

sebagai strategi praktis dalam menghadapi konten digital yang tidak sesuai. Konsep ini terbukti 

mudah dipahami dan diingat oleh siswa karena disajikan dalam bentuk sederhana dan 

kontekstual. Dengan adanya strategi ini, siswa memiliki panduan konkret dalam mengambil 

keputusan saat menggunakan gadget. 

Selain itu, pemahaman siswa terhadap dampak negatif penggunaan gadget, termasuk 

potensi kecanduan gadget, menunjukkan bahwa edukasi yang diberikan mampu meningkatkan 

kesadaran terhadap risiko penggunaan teknologi secara berlebihan. Hal ini menjadi penting 

dalam upaya pencegahan sejak dini terhadap dampak negatif gadget. 

Dari perspektif kebaruan, kegiatan ini menunjukkan bahwa edukasi literasi digital pada 

anak sekolah dasar dapat dilakukan secara efektif melalui pendekatan deskriptif kualitatif tanpa 

harus bergantung pada instrumen kuantitatif seperti pre-test dan post-test. Pendekatan berbasis 

observasi dan partisipasi terbukti mampu memberikan gambaran yang cukup kuat mengenai 

perubahan pemahaman siswa. 

Dengan demikian, kegiatan pengabdian ini tidak hanya berhasil menjawab tujuan yang 

telah ditetapkan, tetapi juga memberikan kontribusi dalam pengembangan model edukasi 

penggunaan gadget yang sederhana, aplikatif, dan sesuai dengan karakteristik anak usia sekolah 

dasar. 

Sebagai pelengkap, dokumentasi kegiatan yang disajikan pada bagian akhir artikel ini 

turut memperkuat hasil yang diperoleh. Dokumentasi tersebut menunjukkan keterlibatan aktif 

siswa dalam berbagai rangkaian kegiatan penyuluhan, seperti sesi pemaparan materi, diskusi 

interaktif, serta tanya jawab terkait penggunaan gadget yang sehat. Melalui dokumentasi ini, 

pembaca dapat memperoleh gambaran yang lebih utuh mengenai proses pelaksanaan program, 

tingkat partisipasi siswa, serta dampak kegiatan dalam meningkatkan pemahaman dan 

kesadaran siswa sekolah dasar terhadap penggunaan gadget secara bijak.  
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Gambar 1. Memberikan Penjelasan Tentang “Jadi Anak Pintar di Dunia Gadget” 

PENUTUP 

 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan di SD Katolik Yos Sudarso 

Maumere menunjukkan bahwa penyuluhan penggunaan gadget sehat mampu meningkatkan 

pemahaman siswa sekolah dasar mengenai penggunaan teknologi secara bijak, khususnya 

dalam mengenali dampak negatif serta menerapkan strategi sederhana seperti “2T + 1C” dalam 

menghadapi konten yang tidak sesuai. Temuan ini menegaskan bahwa pendekatan edukatif 

yang interaktif dan kontekstual efektif dalam membangun kesadaran awal siswa terhadap 

penggunaan gadget yang sehat. Oleh karena itu, disarankan agar kegiatan serupa dapat 

dilakukan secara berkelanjutan dengan melibatkan peran aktif guru dan orang tua, serta 

dikembangkan dalam bentuk program literasi digital yang terintegrasi dalam kegiatan 

pembelajaran di sekolah guna memperkuat dampak jangka panjang. 
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