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ABSTRAK

Abstrak: Penggunaan gawai yang berlebih pada anak saat ini menjadi masalah yang
semakin umum di era digital ini. Fenomena kecanduan gawai pada anak saat ini berada
pada situasi mengkhawatirkan. Mengurangi waktu layar, menetapkan batasan
penggunaan, serta mendorong kegiatan alternatif dan lebih produktif dapat membantu
mengatasi kecanduan. Edukasi tentang jamur tiram dapat menjadi solusi efektif untuk
mengurangl ketergantungan anak pada gawai. Dengan mempelajari budidaya dan
merawat jamur tiram, anak-anak dapat terlibat dalam kegiatan praktis dan mendidik
sekaligus menyenangkan. Tujuan kegiatan ini adalah untuk memberikan edukasi kepada
anak tentang budidaya jamur tiram sebagai media dalam upaya mengurangi penggunaan
gawal pada anak. Peserta kegiatan ini adalah siswa kelas 4 di sekolah dasar berjumlah
48 siswa. Metode yang digunakan berupa edukasi melalui penyuluhan, praktik
pendampingan dan evaluasi. Hasil evaluasi dengan kuisioner sebelum dan sesudah
kegiatan edukasi menunjukkan peningkatan pengetahuan tentang dampak penggunaan
gawai berlebih, pengetahuan dan keterampilan budidaya dan perawatan jamur tiram.
Nilai pengingkatan berkisar antara 23% sampai 100%.

Kata Kunci: Edukasi; Budidaya Jamur Tiram; Bahaya Gawai; Anak.

Abstract: Excessive use of gadgets in children is an increasingly common problem in this
digital era. The phenomenon of gadget addiction in children is currently in an alarming
situation. Reducing screen time, setting usage limits, and encouraging alternative and
more productive activities can help overcome addiction. FEducation about oyster
mushrooms can be an effective solution to reduce children’s dependence on gadgets. By
learning to cultivate and care for oyster mushrooms, children can be involved in practical,
educational, and fun activities. The purpose of this activity is to provide education to
children about oyster mushroom cultivation as a medium to reduce gadget use in children.
Participants in this activity were 48 students in grade 4 at elementary school. The
methods used were education through extension, mentoring practices, and evaluation.
The evaluation results with a questionnaire before and after the educational activity
showed an increase in knowledge about the impact of excessive gadget use, knowledge,
and skills in oyster mushroom cultivation and care. The increase in value ranged from
23% to 100%.
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A. LATAR BELAKANG

Teknologi yang berkembang pesat saat ini salah satunya adalah gawai
(gadget). Gawai merupakan hasil inovasi teknologi modern yang telah
diterima secara luas oleh masyarakat dan seringkali membuat penggunanya
ketergantungan. Pengguna gawai tidak hanya berasal dari kalangan orang
dewasa, tetapi juga banyak anak-anak mulai menggunakannya (Wijoyono et
al., 2015). Gawai seperti ponsel pintar, tablet, dan perangkat lainnya,
menawarkan berbagai fitur dan fungsi yang mendukung aktivitas sehari-
hari, mulai dari Pendidikan hingga hiburan. Namun, penggunaan gawau
yang berlebihan, terutama pada anak-anak, telah menjadi perhatian serius
(Anderson & Subrahmanyam, 2017). Penelitian yang dilakukan pada enam
negara di Asia menyimpulkan bahwa kelompok anak hingga remaja berusia
12-18 tahun, sebanyak 62% memiliki smartphone. Penggunaan gawai
memiliki beragam dampak dan resiko, yang lebih banyak terjadi pada anak-
anak dibandingkan kelompok usia lain (Rashid et al., 2021). Di Indonesia,
data menunjukkan bahwa penggunaan gadget meningkat setiap tahun.
Berdasarkan survei yang dilakukan oleh Kominfo RI pada tahun 2017,
penggunaan gadget berdasarkan tingkat kebutuhan menunjukkan bahwa
persentase anak usia 9-19 tahun mencapai 65,34%, lebih tinggi dibandingkan
dengan pengguna lansia usia 50-65 tahun yang hanya sebesar 50,79%
(Apriani & Dewi, 2021).

Meningkatnya penggunaan gawai memiliki dampak positif dan negatif.
Rata-rata anak menghabiskan waktu di media digital setiap minggu 6-9 jam
per hari. Penggunaan media digital yang berlebihan berkaitan dengan
obesitas, keterlambatan perkembangan, dan penggunaan fungsi akademis
atau pembelajaran (Coyne et al., 2017). Menurut hasil penelitian Yumarni
(2022) mengenai pengaruh gawai pada pekembangan anak ditemukan ada
dampak positif seperti mengasah kemampuan kognitif dan motorik pada
anak. Dampak negatif fisik yang ditimbulkan apabila penggunaan gawai
tidak dikontrol, yaitu pancaran radiasi yang mampu merusak mata, rasa
nyeri pada bagian tubuh tertentu seperti leher dan punggung, terjadi infeksi
pencernaan dan pernapasan akibat layar gawai yang kotor. Sedangkan
dampak psikis akibat penggunaan gawai berlebih, yaitu berkurangnya
konsentrasi, terhambatnya perkembangan anak, kemampuan berbicara,
berkomunikasi serta bersosialisasi dengan orang lain semakin berkurang
(Pratama & Sudirman, 2023; Rahmania et al., 2023).

Untuk mengatasi tantangan ini, diperlukan upaya untuk mengurangi
ketergantungan anak terhadap gawai. Salah satu langkah yang dapat
dilakukan adalah mengarahkan anak-anak pada kegiatan edukatif yang
menarik dan bermanfaat. Kegiatan membaca buku, bermain permainan
tradisional, seni, hingga olahraga tidak hanya mampu mengurangi waktu
penggunaan gawai, tetapi juga mendukung keterampilan, kreativitas, dan
interaksi sosial mereka (Radesky et al.,, 2015). Pendekatan ini perlu
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melibatkan peran aktif orang tua, pendidik, dan masyarakat untuk
menciptakan lingkungan yang seimbang.

Peningkatan jumlah pengguna gawai, durasi penggunaan gawai selalu
berbanding lurus dengan perilaku kecanduan gawai. Kecanduan merupakan
sindrom ketergantungan. Perilaku kecanduan gawai berdampak besar bagi
anak. Dalam penelitian Rahmawati et al. (2021), menunjukkan bahwa 53,3%
anak mengalami kecanduan gawai. Umumnya, anak-anak merasa bosan
setelah pelajaran sekolah sehingga tertarik bermain game menggunakan
gawal guna menyenangkan dirinya dengan penggunaan gawai kurang lebih
24 jam per minggu. Sebagal upaya mencegah terjadinya kecanduan gawai
pada anak dapat dilakukan dengan memberikan aktivitas yang
menyenangkan dan memiliki nilai edukasi melalui kegiatan pembelajaran
berbasis alam budidaya jamur tiram. Model pembelajaran ini mendorong
anak untuk lebih aktif dan meningkatkan kemampuan problem solving
(Amiliya & M, 2020). Kegiatan budidaya jamur tiram melibatkan aktivitas
fisik dan motorik pada anak sehingga dapat menjadi alternatif bagi anak
untuk mengurangi penggunaan gawal berlebih. Budidaya jamur tiram
adalah kegiatan yang menyenangkan dan tidak berbahaya bagi anak.
Kegiatan ini cukup menantang sehingga menimbulkan rasa ingin tahu pada
anak, selain itu dalam budidaya jamur tiram dibutuhkan rasa tanggung
jawab untuk melakukan perawatan sederhana dalam kurun waktu tertentu.
Selain itu, kegiatan budidaya jamur tiram ini mampu meningkatkan
pengetahuan dan keterampilan, perubahan sikap disiplin dan peduli dengan
lingkungan sekitar, terjalinnya kerja sama antar siswa dalam merawat
lingkungan serta memberikan pengenalan tentang dunia pertanian (Thoriq
& Fauzan, 2017).

Beberapa penelitian telah dilakukan sebagai upaya dalam mengurangi
penggunaan gawai berlebih pada anak. Kegiatan mengurangi penggunaan
gawai atau gadget, atau istilah yang sering digunakan adalah “diet gadget”
(Aprilia, 2024). Dengan melakukan “diet gadget” atau mengurangi
penggunaan gawai pada keseharian anak, kadang menimbulkan rasa bosan
terutama bagi anak usia 9-10 tahun yang sudah terbiasa menggunakan
gawai sehari-hari. Diet gadget sebagai alternatif mengurangi penggunaan
gawal harus merupakan kegiatan yang bermanfaat untuk melatihan
ketrampilan dan bersifat edukatif. Pendampingan diet gadget dengan
dengan alat bantu permainan tradisional pada anak sekolah dasar
menunjukkan dapat mengurangi penggunaan gawai saat di sekolah
(Bramantha et al., 2024).

Pemanfaatan permainan tradisional seperti congklak, bekel, lompat tali,
kelereng dapat menjadi alternatif dalam mengatasi kejenuhan anak di
tengah rutinitas belajar harian sebagai upaya membatasi penggunaan gawai
(Dewi et al., 2023). Studi pustaka yang dilakukan oleh Deviantony et al.
(2020), lego sebagai salah satu permainan tradisional sebagai tindakan
pencegahan yang dapat dilakukan untuk membatasi durasi bermain pada
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anak disorder of gaming and internet addiction dapat mengaktifkan
kecerdasan linguistik, logika, visual-spasial, interpersonal, dan musikal.
Permainan tradisional di beberapa daerah di Indonesia yang melibatkan
kegiatan fisik seperti gobag sodor (Yogyakarta), bentengan (Jawa Barat),
patah kaleng (Papua), Gasing (Sulawesi Selatan), dan Megoak-goakan (Bali)
dapat digunakan sebagai salah satu alternatif penanganan anak yang
mengalami kecanduan gawai (Ardiyani et al., 2021).

B. METODE PELAKSANAAN

Rangkaian kegiatan edukasi budidaya jamur tiram sebagai media
mengurangl penggunaan gawal pada anak dilakukan selama dua hari pada
tanggal 27 September 2024 untuk tahap edukasi dan praktik, 27 September
- 22 Oktober 2024 untuk tahap pendampingan perawatan jamur tiram, 23
Oktober untuk tahap praktik panen, monitoring dan evaluasi di SD Kristen
Satya Wacana, Salatiga. Kegiatan ini diikuti oleh siswa kelas 4 dengan
jumlah 48 siswa serta guru pendamping 2 orang. Pemilihan peserta ini
didasarkan pada rentan usia anak-anak yaitu 5-13 tahun dengan rata-rata
usia anak kelas 4 sekolah dasar di Indonesia adalah 9-10 tahun. Kegiatan
pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan dengan tiga tahapan yang
berurutan (Gambar 1).

+ Koordinasi dan penjalinan Kerjasama dengan mitra

* Persiapan materi tentang dampak penggunaan gawai berlebihan dan budidaya jamur
tiram

+ Persiapan alat dan bahan praktik budidaya dan perawatan jamur tiram

* Edukasi dengan penyuluhan tentang penggunaan gawail dengan bijak dan dampak
penggunaan gawai berlebihpada anak

* Edukasi dengan penyuluhan tentang cara budidaya dan perawatan jamur tiram
* Demonstrasi dan praktik cara budidaya dan perawatan jamur tiram
* Pendampingan perawatan dan praktik panen jamur tiram

* Evaluasi tentang edukasi penggunaan gawai yang bijak dan dampak penggunaan gawai
berlebih pada anak

* Evaluasi tentang edukasi cara budidaya dan perawatan jamur tiram
* Evaluasi tenyang praktik cara budidaya dan perawatan jamur tiram

Gambar 1. Tahapan Pengabdian kekada Masyarakat

Teknik komprehensif berdasarkan metode pembelajaran anak-anak
(Pedagodi) melalui ceramah, demonstrasi dan praktik langsung pada
kegiatan pengabdian masyarakat ini, meliputi: (1) Penyuluhan dengan
edukasi yakni teknik untuk meningkatkan pengetahuan dan wawasan
peserta kegiatan pengabdian masyarakat melalui penjelasan tentang
dampak penggunaan gawai berlebihan pada anak dan cara budidaya dan
perawatan jamur tiram; (2) Demonstrasi dan praktik, yakni teknik untuk
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meningkatkan keterampilan peserta melalui praktik langsung di tempat
yang dipandu oleh tutor; (3) Evaluasi dengan pengisian kuisioner untuk
mendapatkan respon peserta terhadap kegiatan serta untuk mengukur
adanya peningkatan pengetahuan dan keterampilan sebelum (pre-test) dan
sesudah (post-test) kegiatan. Evaluasi peningkatan pengetahuan dan
keterampilan meliputi pengetahuan tentang penggunaan (2 poin) serta cara
budidaya dan perawatan jamur tiram (3 poin). Evaluasi terkait kegiatan
meliputi materi pembelajaran (4 poin), narasumber, sarana dan prasarana
pembelajaran (6 poin), dan tindak lanjut dari hasil pelatihan (4 poin) sebagai
indikator keberhasilan kegiatan. Evaluasi dilakukan oleh semua peserta.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Pelaksanaan Kegiatan

a. Pemberian materi mengenai dampak penggunaan gawai berlebih serta
budidaya dan perawatan jamur tiram
Gawai adalah perangkat elektronik yang dirancang untuk tujuan
khusus pada setiap jenisnya, seperti komputer, ponsel, game, dan
lainnya. Sayangnya, banyak anak terlalu asyik dengan dunia gawai
mereka sehingga banyak anak yang lupa dengan tugas utamanya,
yaitu belajar dan bersosialisasi dengan lingkungannya (Pardede &
Watini, 2021). Gawai memiliki peran positif dalam mengembangkan
pola pikir anak, terutama dalam hal mengatur strategi saat bermain
dan meningkatkan kecerdasan otak kanan (Salbiah et al., 2023).
Edukasi 1ni bertujuan meningkatkan pengetahuan tentang
penggunaan gawal sesual batasan dan memberikan pemahaman
terkait bahaya penggunaan gawai berlebihan. Beberapa siswa
mengaku selalu bermain gawai setiap pulang sekolah, beberapa siswa
lain menyampaikan hanya diizinkan menggunakan gawai pada waktu
tertentu saja dan sebagian besar siswa telah memiliki gawai pribadi
dan tidak dibatasi penggunaannya oleh orang tua. Terkait dengan
dampak penggunaan gawai berlebihan sekitar 50% siswa mengerti
dampak yang bisa ditimbulkan, namun 50% lainnya tidak mengetahui
bahwa pemakaian gawai berlebih dapat berdampak pada kesehatan
mental dan kemampuan bersosialisasi (Tabel 1.).
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Gambar 2. Edukasi tentang dampak penggunaan gawai pada anak (kiri),
edukasi dan demonstrasi budidaya jamur tiram

Selain memberikan edukasi tentang dampak penggunaan gawai yang
berlebih, Tim Pengabdian kepada Masyarakat juga memberikan
edukasi tentang pengelolaan kegiatan alternatif yang dapat dilakukan
oleh anak untuk mengurangi penggunaan gawai salah satunya dengan
kegiatan budidaya jamur tiram yang diikuti dengan demonstrasi dan
praktik. Kegiatan edukasi budidaya dan perawatan jamur tiram ini
untuk meningkatkan pengetahuan dan praktik siswa mengenai: (1)
manfaat jamur tiram; (2) produk olahan berbahan dasar jamur tiram;
dan (3) budidaya dan perawatan jamur tiram. Kegiatan edukasi ini
ditunjukkan pada Gambar 2.

. Praktik budidaya dan perawatan jamur tiram

Kegiatan edukasi tentang budidaya jamur tiram kemudian
dilanjutkan dengan praktik cara budidaya dan perawatan jamur tiram
yang dapat dilakukan di secara mandiri. Praktik ini bertujuan untuk
memberikan pengetahuan dan keterampilan dalam menanam dan
merawat jamur tiram. Anak-anak dapat terlibat dalam kegiatan
praktis yang mendidik sekaligus menyenangkan. Dalam upaya
menarik perhatian dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan,
Tim Pengabdian kepada Masyarakat menggunakan jamur tiram
dalam bentuk kit Myselium Magic Mushroom Growing Kit yang dalam
satu paket sudah tersedia baglog sebagai media tumbuh jamur tiram,
alat pendukung perawatan seperti sprayer dan pinset untuk panen
jamur tiram. Kit tersebut dipilih supaya anak-anak lebih tertarik
untuk menanam dan merawat jamur tiram karena kemasannya yang
menarik dan praktis.

Pada kegiatan praktik, anak-anak dibuat menjadi 24 kelompok
dengan jumlah anggota berisi dua orang anak. Selama kegiatan, setiap
kelompok didampingi oleh mahasiswa sebagai tutor (Gambar 3).
Penerapan metode kerja kelompok ini bertujuan untuk memacu
hubungan sosial pada anak untuk meningkatkan kemampuan
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bersosialisasi, berkomunikasi, dan bekerja sama (Bangun & Marbun,
2019). Meningkatnya kemampuan interaksi sosial dan komunikasi
pada anak dapat menjadi salah satu upaya untuk mengalihkan

penggunaan gadget pada anak, seperti terlihat pada Gambar 3.
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Gambar 3. Praktik budidaya dan perawatan jamur tiram

Anak-anak diberi arahan cara budidaya, perawatan hingga panen
jamur tiram. Proses praktik ini mengajarkan keterampilan seperti
tanggung jawab dan keterampilan manual yang membantu
mengalihkan fokus dari layar ke aktivitas praktis yang produktif dan
mendorong interaksi langsung dengan lingkungan sekitar. Pengalihan
penggunaan gawai pada anak dapat diterapkan melalui penggunaan
kegiatan dan permainan edukatif (Hidayati et al., 2020). Kegiatan
melalui media interaktif dan permainan tradisional dapat
meningkatkan kemampuan bersosialisasi, kerja sama, kerja keras,
ketangkasan, dan tanggung jawab pada anak (Dewi et al., 2023;
Jufrida et al., 2021). Pemberian aktivitas fisik dan eksplorasi melalui
kegiatan alam berbasis edukasi pertanian menunjukkan pengaruh
terhadap penurunan intensitas penggunaan gawai pada anak
(Maesaroh et al., 2023). Selain itu, budidaya jamur tiram juga menjadi
peluang untuk belajar tentang ilmu pengetahuan alam dan biologi,
menambah pengetahuan tentang ekosistem dan pertanian (Atikah et
al., 2024). Melalui kegiatan ini, anak-anak tidak hanya memperoleh
pengetahuan baru tetapi juga sekaligus meningkatkan kesehatan fisik
mereka.
c. Pendampingan perawatan dan praktik panen jamur tiram

Kegiatan pendampingan perawatan jamur tiram dilaksanakan selama
25 hari setelah kegiatan praktik budidaya dan perawatan jamur tiram.
Kegiatan ini bertujuan untuk memberikan pelatihan tentang teknik
perawatan yang tepat kepada siswa sebagai upaya memberikan
aktivitas fisik untuk mengurangi penggunaan gawai. Pendampingan
perawatan jamur tiram dilakukan hingga jamur tumbuh, berkembang

dan siap panen. Kegiatan diakhiri dengan praktik panen jamur tiram
(Gambar 4).
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Gambar 4. Praktik panen jamur tiram

Pada sesi praktik panen jamur tiram, siswa dilatih secara langsung
bagaimana cara memanen jamur tiram dengan menggunakan pinset.
Teknik pemanenan yang benar sangat penting dalam menghindari
kerusakan pada media tanam dan memastikan kualitas jamur tiram
tetap terjaga. Adapun langkah-langkah dalam pemanenan jamur
tiram dengan menggunakan alat seperti pinset untuk menjepit
pangkal batang jamur, lalu memutar pangkal batang jamur hingga
terlepas dari media tanam. Jamur tiram yang telah dipanen dapat
diolah menjadi berbagai macam olahan. Dengan adanya program
pendampingan ini, diharapkan siswa dapat memperoleh pengetahuan
dan keterampilan baru dalam bidang budidaya jamur tiram, serta
lebih menghargai pentingnya mengonsumsi makanan sehat.

2. Evaluasi

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini diakhiri dengan evaluasi

kegiatan secara umum untuk mengukur peningkatan pengetahuan

keterampilan sebelum dan sesudah kegiatan melalui pengisian kuisioner.

Berdasarkan hasil evaluasi dari analisis respon menunjukkan bahwa

kegiatan edukasi budidaya jamur tiram sebagai media mengurangi gawai

pada anak telah mencapai keberhasilan dengan capaian peningkatan

pengetahuan dan keterampilan 23-100% (Tabel 1).

Tabel 1. Evaluasi pengetahuan tentang penggunaan gawai dan budidaya
jamur tiram

Item Evaluasi Sebelum  Sesudah  Peningkatan
(%) (%) (%)

Pengetahuan tentang dampak

: : 50 100 50
penggunaan gawai berlebihan

Penggtahuan t.entang penggunaan 41.6 100 58.4
gawai yang baik

Pengeta}huan tentang budidaya 0 100 100
jamur tiram

Pengetahuan Fentang 77 100 23
pemanfaatan jamur tiram

Keterampilan perawatan jamur 0 100 100

tiram
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Evaluasi juga dilakukan tentang materi, pembelajaran, narasumber, dan
proses pembelajaran serta tindak lanjut kegiatan. Evaluasi dilakukan
dengan menggunakan kuisioner. Berdasarkan hasil simpulan dan analisis
respon (Tabel 2), 83.5-95.8% peserta menyatakan sangat setuju materi yang
diberikan memberikan manfaat, mudah ditiru dan diaplikasikan, sistematis
dan jelas, serta peserta mendapat hal baru dari materi. 93.7% peserta
menilai bahwa narasumber menarik dan jelas pada saat menyampaikan
materi serta 87.5% peserta sangat puas dalam berdiskusi karena diberi
kesempatan untuk berdiskusi. Alat peraga yang digunakan pada kegiatan ini
dinilai sangat mendukung kegiatan ini dilihat dari analisis respon peserta
100% menilail sangat setuju. Peserta yang terdiri dari 48 siswa kelas 4 SD
Kristen Satya Wacana menunjukkan respon yang tinggi untuk mencoba
sendiri. Selain itu, 95.8% peserta juga menginginkan diadakan pelatihan
lanjutan berupa pelatihan pengolahan jamur tiram.

Tabel 2. Hasil evaluasi kegiatan pada komponen materi, narasumber,
sarana dan prasarana

Jumlah jawaban responden (%)
Item Evaluasi Sangat Cukup Tidak

No Setuju Setuju Setuju Setuju
Materi Edukasi

1 Materi sistematis dan jelas 83.3 16.7 0 0

2  Materi memberikan manfaat 95.8 4.2 0 0

3  Materi mudah ditiru dan 91.6 8.4 0 0
diaplikasikan

4 Mendapatkan hal baru dari 91.6 8.4 0 0
materi

Narasumber dan Sarana Prasarana Edukasi

1 Penyampaian materi 93.7 6.3 0 0
menarik dan jelas

2 Alat dan bahan mendukung 100 0 0 0

3  Peserta diberi kesempatan 87.5 12.5 0 0
untuk berdiskusi

4  Waktu untuk setiap materi 79.1 20.9 0 0
cukup

Tindak Lanjut Pelatihan

1  Peserta berminat untuk 83.3 12.5 16.7 0
mencoba sendiri

2 Perlu diadakan pelatihan 95.8 4.2 0 0
lanjutan

D. SIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat tentang edukasi budidaya
jamur tiram sebagai media dan soulsi untuk mengurangi penggunaan gawai
pada anak menunjukkan hasil yang baik terutama adanya peningkatan
pengetahuan tentang dampak positif dan negative penggunaan gawai serta
peningkatan keterampilan dan pengetahuan tentang budidaya dan
perawatan jamur tiram sebesar 23-100%. Sebagai tindak lanjut, disarankan
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memberikan pendampingan lanjutan tentang pengolahan jamur tiram yang
sederhana kepada anak sebagai upaya meningkatkan rasa tanggung jawab
dalam merawat jamur tiram hingga panen serta anak-anak dapat merasakan
olahan hasil panennya sendiri.
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