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ABSTRAK

Kecanduan merupakan permasalahn yang muncul akibat perkembangan teknologi dan
penggunaan gadget yang berlebihan. Anak berumur 13 tahun hingga 18 tahun merupakan
usia yang paling mudah terkena kecanduan gaget. Tujuan sosialisasi ini adalah untuk
menambah pemahaman peserta agar lebih tahu mengenai dampak negatif dari kecanduan
gadget serta bagaimana giat dalam menghidari kecanduat tersebut. Kegiatan ini
dilaksanakan di SMPN 27 Kerinci, dengan peserta sebanyak 30 siswa. Acara ini
diharapakan bisa dilaksanakan di instansi, sekolah, atau tempat lain, agar pemahaman
mengenai bahaya kecanduan gadget bisa dipahami lebih banyak lapisan masyarakat.

Kata kunci : sosialisasi, kecanduan gadget, siswa, anak
ABSTRACT

Addiction is a problem that arises due to technological developments and excessive use of
gadgets. Children aged 13 to 18 years are the most susceptible to gadget addiction. The
purpose of this socialization is to increase the understanding of participants so that they
know more about the negative effects of gadget addiction and how to be active in
avoiding these addictions. This activity was carried out at SMPN 27 Kerinci, with 30
students as participants. It is hoped that this event can be held in institutions, schools, or
other places, so that understanding of the dangers of gadget addiction can be understood
by more levels of society.

Keywords: socialization, gadget addiction, students, children

PENDAHULUAN

Kecanduan gadget merupakan salah satu efek negatif dari perkembangan
teknologi (Marlina, 2021). Kecanduan gadget bahkan membuat perubahan yang
besar dikalangan anak-anak dan, remaja menjadi kurang bersosialisasi dengan
lingkungan masyatakat (Chaidirman, 2019). Padahal masa anak-anak dan remaja

adalah masa yang sangat penting dalam pertumbuhan sosial. Masa kanak- kanak
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sepatutnya dihabiskan dengan bermain serta belajar. Bila anak menghabiskan
waktunya lebih banyak di gadget, hingga berdampak kurang baik, sepeti
temperamental, menutup diri, apalagi mengusik kesehatan mata anak. Orang tua
wajib memiliki kedudukan dalam memfilter pemakaian gadget pada anak.

Paparan yang besar dalam penggunnan gadget pada anak dapat
menimbulkan kanak- kanak jadi individual, sebab lebih mengutamakan kegiatan
bermain gadget daripada berhubungan serta bermain dengan sahabat
sepermainannya. Tidak hanya itu, Kecanduan gadget pula merendahkan energi
konsentrasi anak serta membuat anak tidak sering bersosialisasi serta mempunyai
mungkin buat Kirisis yakin diri secara sosial dalam pertumbuhan psikologis serta
raga anak. Anak- anakpun berbahaya memndapat konten- konten yang belum

semestinya mereka akses dari internet, sehingga memperngaruhi psikologis anak.

Konsumsi gadget oleh kanak- kanak bisa membagikan akibat negatif
berupa kecanduan gadget ataupun gadget addiction. Survei yang dicoba the Asian
Parent Insight bersama Samsung Kidstime pada 2014 melaporkan kalau 98% anak
di Asia Tenggara sudah memakai tablet ataupun smartphone. Tidak heran apabila
kita memandang anak bayi telah mahir memakai tablet ataupun smartphone buat
menyaksikan kartun maupun mencermati lagu kesayangannya. Sebaliknya anak
yang lebih besar menggunakan gadget buat bermain permainan. Tidak hanya itu,
kenyataannya kanak- kanak umumnya memakai gadget sepanjang lebih dari 1 jam

pada tiap kali pemakaian.

Kewaspadaan terahadap perilaku kecanduan gawai harus ditingkatkan
karena dapat menurunkan kualitas sehat dan kehidupan sosial (Chaidirman, 2019).
Salah bentuk efek kecanduan gadget adalah adiksi bemain game online secara
berlebihan (Nuzuli, 2020). Selain itu efek negatif lain adalah seseorang akan sulit
bersosialisasi, lamban dalam perkembangan motori, dan perubahan perilaku yang
signifikan (Chusna, 2017). Selain itu penelitian Asif dan Rahmadi juga
menujukkan bahwa terdapat hubungan tingkat kecanduan gadget dengan

gangguan emosi dan perilaku remaja usia 11-12 tahun (Asif, 2017). Karena latar

140



Altifani : Jurnal Pengabdian Masyarakat Fakultas Ushuluddin Adab dan Dakwah
Volume 1 No 2 Tahun 2021

belakang inilah pengabdi ingin melakukan bahaya kecanduan gadget di (Sekolah
Menengah Pertama Negeri) SMPN 27 Kerinci. Pemilihan lokasi pengabdian ini
dikarekan menurut riset kominfo, usia awal untuk seseorang kecanduan gadget
adalah umur 13 Tahun dan umunya usia tersebut, sesorang masih duduk dibangku
SMP (Kominfo, 2018).

METODE

Sosialisasi bahaya kecanduan gadget tidak terlepas dari metode, terutama
manajemen acara , agar acara ini bisa berjalan dengan lancar. Nadeak dalam
(Nuzuli, 2021) mengatakan mengatakan jika dalam sesuatu pelatihan atau
sosialisasi, yang perlu diperhatikan ialah penetapan target aktivitas pelatiahan,
cocok dengan kasus yang kongkret di lembaga, masyarakat, dan audience.
Seterusnya membuat desain pelatihan, dilanjutkan dengan pelaksanaan pelatihan.

Terakhir ialah kegiatan evaluasi dan pengembangan hasil evaluasi pelatihan.

Targei acara ini adalah siswa SMPN 27 Kerinci, dimana siswanya mulai
menginjak umur 13 tahun ke atas, dan menginjak masa pembelajaran sosial dan
mudah terpapar kecanduan gadget. Desain pelatihan ini menggunakan metode
tanya jawab dengan tujuan memberi kesempatan bagi peserta untuk ikut aktif
dalam mendalam materi sosialisasi. Pelaksanaan pelatihan dilaksanakan di ruang
kelas pada 17 — 18 September 2018, Peserta kegiatan ini sebanyak 30 orang siswa.
Kegiatan dilanjutan dengan evaluasi, evaluasi kegiatan dalam sosialisasi ini

menggunakan angket agar pemahaman siswa lebih terukur.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Materi Dampak Kecanduan Gadget

Pengabdi emnejlaskan kecanduan gadget yang sering disebutScreen Dependency
Disorder( SDD) ialah sikap adiksi terhadap layar gadget. SDD bisa melanda anak
umur umur berapapun. Karakteristik anak yang hadapi SDD ialah sangat asik
bermain gadget, menampilkan sikap yang tidak nyaman kala tidak bermain
gadget, waktu bermain gadget yang terus bertambah, kandas kurangi ataupun
menyudahi bermain dengan gadget, kehabisan ketertarikan dengan dunia luar,
senantiasa bermain gadget, walaupun telah diberitahu akibat negatifnya,
berbohong menimpa lama pemakaian gadget ke orang tua, memakai gadget buat
alihkan perasaan. Intinya seseorang anak dikatakan hadapi kecanduang bila telah
tidak dapat lepas dari gadget serta perihal tersebut mengusik kegiatan-kegiatan
anak lainnya (Aric, 2017).

Anak kecanduan gadget memiliki dampak mudah temperamental. Mereka
mudah emosi ketika jauh dari gadget. Ini secara praktis menuju akibat negatif

pada kepribadian ialah mereka kurang ingat pada nilai moral (Sundus, 2018).

142



Altifani : Jurnal Pengabdian Masyarakat Fakultas Ushuluddin Adab dan Dakwah
Volume 1 No 2 Tahun 2021

Seseorang anak dapat terserang pengaruh kurang baik dari internet, rentan
jadi korban dari predator yang berkeliaran di internet, dan berpotensi jadi korban
bullying di dunia digital. Gadget pengaruhi pertumbuhan otak anak ke arah yang
negatif. Membuat anak jadi malas bergerak, sehingga sistem motoriknya lambing
buat tumbuh. Gadget pula pengaruhi pertumbuhan kesehatan mental serta
sosialnya. Anak yang kecanduan internet serta gadget tidak dapat bersosialisasi
dengan baik, sehingga ia tidak mempunyai sahabat bermain. Gadget membuat
anak ketergantungan padanya, sehingga anak tidak dapat berlagak mandiri dalam
menuntaskan permasalahan. Anak jadi lamban dalam berpikir (Budi, 2020).

Materi Giat Menghindari Dampak Buruk Kecanduan Gadget

Salah satu cara untuk menghindari kecanduan gadget terutama kecanduan game
adalah dengan melakukan pelatihan kontrol diri. Beberapa aspek dalam konrol
diri: 1. Behavioral control, yakni kontrol dalam mengambil tindakan; 2. Cognitif
control, yakni bagaimana memodifikasi proses berfikir seseorang; 3. Decission
control, yakni kesempatan untuk memilih dan mengambil keputusan atau tujuan

alternatif dari tindakan yang akan dilakukan. (Ramadhani, 2019)

Ada beberapa aspek-aspek kontrol diri pada individu, diantaranya
mengontrol perilaku terdiri dari kemampuan mengatur pelaksanaan dan
kemampuan mengontrol stimulus, mengontrol kognitif terdiri dari kemampuan
mengolah informasi, kemampuan melakukan penilaian positif serta mengontrol
keputusan atau kemampuan mengambil keputusan agar apa yang dilakukan
individu mengarah kepada perilaku yang positif. Berdasarkan aspek yang termuat
dalam self control dapat diketahui bahwa self control tidak hanya menekankan
pada stimulus datangnya perilaku, tetapi juga rasionalis mengenai penilaian
perilaku yang akan dimunculkan baik apa tidak. Besarnya efek yang ditimbulkan
kontrol diri, beberapa peneliti menyebutkan jika kontrol diri dapat digunakan

sebagai metode intervensi (Ghufron, 2010).

kognitif manusia terdiri dari tiga bagian yaitu: (1) input, yaitu merupakan

stimulus yang didapatkan dari lingkungan yang nantinya akan memasuk ke panca
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indra manusia (penglihatan, suara dan rasa); (2) Proses, dimana dalam hal ini
pengolahan informasi yang dilakukan oleh otak dengan cara yang beragam,
dengan tahapan meliputi pengolahan atau penyusunan informasi ke dalam bentuk-
bentuk simbolik, membandingkan sesuatu dengan informasi sebelumnya,
memasukan ke dalam memorinya dan menggunakannya apabila diperlukan; (3)
Output, yaitu hasil yang diperoleh dari tahapan yang berbentuk tingkah laku.
Dalam penelitian ini anak menangkap informasi melalui pemberian materi serta
anak memahami materi yang diberikan kemudian melakukannya dalam bentuk
perilaku yang dimunculkan dalam tugas remind card yakni pengurangan jumlah
penggunaan game internet dengan melakukan bermain permainan atau aktivitas
fisik lain (Yusuf, 2020).

Orang tua pula wajib melaksanakan komunikasi dialogis serta bahasa yang
gampang dipahami oleh anak, supaya anak dapat mengimbangi kegiatan lain
dengan aktivias pemakaian gadget. Orang tua pula wajib mengawasi aplikasi apa
saja yang dibuka oleh si anak, supaya kedudukan orang tua dalam mengawasi
interaksi anak serta gadget dapat optimal serta dalam jenis yang normal.
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Gamabr 2, Dokumentasi Kegiatan Sosialisasi

Evaluasi Kegiatan Sosialisai

Evaluasi dalam kegiatan ini adalah sengan menggunakan angket dengan tujuan

untuk mengukur pemahaman peserta sebelum dan sesudah sosialisasi. Adapun

evaluasi pemahaman peserta dapat dilihat dari tabel berikut ini :

Tabel 1. Perubahan pemahaman peserta terkait bahaya kecanduan gadget, (Skala

5)
No Indikator Skala Penilaian
Sebelum Sesudah
Kegiatan Kegiatan
. Pemahaman peserta terkait bahaya kecanduan 2 4.5
gadget
) Pemahaman peserta terkait giat menghindari 2 4.5

kecanduan gatgaet
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KESIMPULAN

Kecanduan gatged adalah salah satu resiko dari perkembangan teknologi.
Ketergantungan gadget secara berlebihan akan berpengaruh negatif kepada
kesehatan anak. Maka sosialiasi ini diharapakan dapat menambah pemahaman
peserta terhada bahaya dari kecanduan gadget. Peserta dalam sosialisasi ini adalah
siswa SMPN 27 Kerinci.

Semangat dan tingkat pemahaman peserta dalam mengikuti sosialiasi ini,
menujukkan bahwa perlu diadakan kegiatan serupa di intansi dan sekolah lain,

untuk meningkatkan pemahaman yang sama terkait bahaya kecanduan gatget.
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