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ABSTRAK

Abstrak: Gadget merupakan alat komunikasi berukuran mini dengan banyak kegunaan yang dapat
diperoleh di dalamnya. Di SD 1 Talise, terdapat beberapa permasalahan yang berkaitan dengan
penggunaan gadget di kalangan peserta didik kelas IV. Pertama, banyak siswa yang menghabiskan
waktu berlebihan di depan layar gadget, yang mengakibatkan penurunan minat belajar dan
prestasi akademik. Kedua, siswa sering terpapar konten yang tidak sesuai dengan usia mereka,
yang dapat memengaruhi perkembangan psikologis dan sosial mereka. Oleh karena itu,
pengabdian kepada masyarakat melalui sosialisasi bijak penggunaan gadget sangat diperlukan
untuk memberikan pemahaman yang lebih baik kepada siswa kelas IV yang terdiri dari 18 siswa
di SD 1 Talise Kota Palu Sulawesi Tengah. Metode pelaksanaan kegiatan ini terdiri dari tiga tahap
utama, yaitu persiapan, tim pengabdian akan melakukan koordinasi dengan pihak sekolah untuk
menentukan jadwal pelaksanaan, dan materi yang akan disampaikan dan sebelum kegiatan
dimulai, materi sosialisasi dibuat sesuai dengan kebutuhan siswa. Penyuluhan, presentasi
interaktif digunakan untuk memberikan instruksi tentang penggunaan bijak gadget yaitu
membahas manfaat dan risiko penggunaan gadget, serta cara mengatur waktu yang tepat untuk
menggunakannya. Monitoring dan Evaluasi dengan menggunakan kuesioner untuk mengetahui
pemahaman siswa mengenai penggunaan gadget yang bijak. Hasil dari PKM ini menunjukkan
adanya peningkatan signifikan dalam pemahaman siswa tentang penggunaan gadget yang bijak.
Sebelum sosialisasi, hanya 44% yang menjawab benar pada kuesioner terkait penggunaan gadget
yang bijak. Setelah sosialisasi, persentase siswa yang menjawab benar meningkat menjadi 94%.
Berdasarkan hal tersebut, maka menunjukkan keberhasilan kegiatan sosialisasi dalam
meningkatkan kesadaran siswa tentang gadget, manfaat, resiko dan cara penggunaan yang bijak.

Kata Kunci: Gadget; Peserta didik; Sekolah Dasar.

Abstract: Gadgets are mini communication devices with a wide range of functionalities. At SD 1
Talise, there are several issues related to gadget usage among fourth-grade students. First, many
students spend excessive time In front of gadget screens, leading to a decline In their interest in
learning and academic performance. Second, students are often exposed to age-inappropriate
content, which can affect their psychological and social development. Therefore, community service
through the socialization of wise gadget usage is essential to provide a better understanding to the
fourth-grade students, consisting of 18 students at SD 1 Talise in Palu City, Central Sulawesi. The
Implementation of this activity consists of three main stages’ preparation, where the service team
coordinates with the school to determine the schedule and materials to be presented. Before the
activity begins, the socialization materials are tailored to the students’ needs. Counseling, where
interactive presentations are used to provide instructions on wise gadget usage, discussing the
benefits and risks of gadget use, as well as how to manage appropriate screen time. Monitoring and
FEvaluation, using questionnaires to assess students’ understanding of wise gadget usage. The
results of this community service program indicate a significant increase in students’ understanding
of wise gadget usage. Before the socialization, only 44% of students answered correctly on the
questionnaire related to wise gadget usage. After the socialization, the percentage of students
answering correctly Increased to 94%. This demonstrates the success of the socialization activity in
raising students’ awareness about gadgets, their benefits, risks, and how to use them wisely.
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A. LATAR BELAKANG

Dalam era digital saat ini, teknologi dianggap sebagai benda atau alat
yang membantu orang melakukan pekerjaan mereka. Hal ini telah
memengaruhi semua orang, termasuk orang dewasa, remaja, dan bahkan
anak-anak. Hampir semua anak sekarang menggunakan teknologi seperti
smartphone, iPad, tab, dan laptop (Saputri & Pambudi, 2018). Gadget adalah
alat komunikasi berukuran mini yang mempunyal banyak manfaat seperti
kemudahan dalam mengakses berbagai jenis informasi yang tersedia secara
online dan offline. Namun, sebagian orang orang menyalahartikan
penggunaan gadget seperti tua yang secara instan memberikan gadget untuk
menjadi mainan anak-anak mereka Wulandari & Hermiati (2019) Mengenai
situasi di Asia, studi sebelumnya yang dilakukan di enam negara Asia
menyimpulkan bahwa kelompok remaja berusia 12 hingga 18 tahun memiliki
62% kepemilikan ponsel pintar secara keseluruhan. Kemudahan akses
terhadap gadget dan internet dalam beberapa tahun terakhir telah
menyebabkan kelompok ini mengembangkan minat yang besar terhadap
penggunaan internet, yang selanjutnya berkembang menjadi kecanduan
(Rashid et al., 2021).

Gadget yang awalnya dirancang untuk memudahkan komunikasi dan
akses informasi, kini menjadi alat yang sering digunakan dalam permainan
game, bersosialisasi, dan akses ke media sosial. Saat ini, penggunaan gadget
khususnya pada anak-anak, termasuk peserta didik, semakin meningkat.
Gadget yang memiliki banyak manfaat, seperti meningkatkan akses
pendidikan dan informasi, penggunaannya yang tidak bijak dapat
menimbulkan berbagai masalah, seperti kecanduan, gangguan konsentrasi,
dan efek buruk pada kesehatan mental. Dengan adanya gadget, hampir
seluruh kegiatan remaja dapat dilakukan dengan lebih mudah. Mereka
dapat mengunduh sendiri aplikasi sesuai kebutuhan, mengirim pesan, audio,
atau video melalui instant messaging, mencari lokasi dengan fitur GPS,
bermain game online, berbelanja melalui e-commerce, dan sebagainya.
Banyaknya kegunaan gawal membuat gawal menjadi tidak terlepas dari
keseharian. Semakin lekatnya gawai dalam kehidupan sehari-hari dapat
memunculkan perilaku yang bermasalah, berupa ketergantungan dan
kecanduan gadget (Lestari & Novianti, 2022). Dari segi psikologis pada anak,
perkembangannya akan terhambat jika sudah kecanduan menggunakan
gadget. Hal ini1 dikarenakan masa kanak-kanak merupakan masa dimana
mereka memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dan belajar untuk mengetahui
hal yang tidak diketahuinya atau disebut dengan masa keemasan (golden
age) (Kurniawati & Sutharjana, 2023). Oleh karena itu, penting untuk
melakukan sosialisasi bijak mengenai penggunaan gadget, terutama di
kalangan anak-anak, agar mereka memiliki kemampuan untuk
memanfaatkan teknologi secara positif dan produktif. Sosialisasi adalah
metode yang bisa diterima untuk meningkatkan pemahaman suatu mata
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pelajaran kepada siswa dengan menawarkan pendidikan, seperti mengajari
mereka tentang penggunaan gadget (Mahdi et al., 2024).

Di SD 1 Talise, terdapat beberapa masalah yang terkait dengan dengan
penggunaan gadget di kalangan peserta didik kelas IV. Pertama, banyak
siswa yang menghabiskan waktu berlebihan di depan layar gadget, yang
mengakibatkan penurunan minat belajar dan prestasi akademik. Kedua,
siswa sering terpapar konten yang tidak sesuai untuk usia mereka, yang
dapat berdampak pada perkembangan psikologis dan sosial mereka. Oleh
karena 1itu, pengabdian kepada masyarakat melalui sosialisasi bijak
penggunaan gadget sangat diperlukan untuk memberikan pemahaman yang
lebih baik kepada siswa. Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan
bahwa sosialisasi dan edukasi mengenai penggunaan gadget yang bijak
dapat memberikan dampak positif bagi anak-anak. Penggunaan gadget yang
berlebihan telah dikaitkan dengan ketidaknyamanan mata, ketegangan
mata digital, dan peningkatan risiko myopia (Joaquim, 2023). Data dari
Institut Geografi dan Statistik Brasil IBGE) menyatakan bahwa, di antara
anak-anak Brasil berusia 10 tahun ke atas, penggunaan internet meningkat
dari 69,8% pada tahun 2017 menjadi 74,7% pada tahun 2018 (Ricci et al.,
2023). Hasil penelitian lain yang dilakukan Profesor Sonia Livingstone dari
London School of Economic menunjukkan bahwa 47 persen orang tua
mengatakan bahwa anak-anak mereka banyak menghabiskan waktu di
depan layer gadget setiap hari, membuka YouTube, bermain game, atau
bahkan menggunakannya sebagai alat pendidikan seperti melukis.
Sebanyak 43% lainnya juga mengatakan bahwa anak mereka telah
mengalami ikatan emosional dengan perangkat selulernya, seperti menangis
dan marah jika mereka kehilangan perangkat tersebut. Berdasarkan hasil
survei tersebut anak menghabiskan lebih dari tiga jam setiap hari di depan
layar gadget. Mereka biasanya bermain game, melihat video di YouTube, dan
berinteraksi di sosial media (Wulandari & Hermiati, 2019).

Penelitian lain yang telah dilakukan oleh Sofiana Nur Afidah, et.al.
menunjukkan bahwa penggunaan gadget dapat mempengaruhi
perkembangan kognitif siswa kelas IV, yaitu siswa dapat mempelajari
infromasi yang lebih luas. Dampak lain yang disebabkan oleh penggunaan
secara berlebihan dapat menyebabkan masalah kesehatan dan menurunkan
konsentrasi belajar. Oleh karena itu, orang tua harus memastikan bahwa
anak mereka menggunakan gadget dengan aman, mereka harus membatasi
penggunaan gadget pada anak, memantau, dan bertanggung jawab, dan
selalu terlibat dengan anak agar tidak terlihat acuh tak acuh (Afidah et al.,
2022). Anak yang mengalami adiksi gadget sering kali memiliki pola makan
yang tidak teratur, mudah emosional, sulit berkonsentrasi, nilai akademik
menurun, sulit tidur, serta suka berbicara atau tertawa sendiri (Safitri &
Elsanti, 2022). Selain itu, kebijakan pemerintah, seperti Peraturan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan No. 30 Tahun 2021 tentang Penggunaan
Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam Pendidikan, menekankan
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pentingnya penggunaan teknologi yang bijak dalam proses pembelajaran.
Hal ini menunjukkan bahwa pengabdian ini sejalan dengan upaya
pemerintah untuk menciptakan generasi yang cerdas dan bijak dalam
menggunakan teknologi.

Menurut penelitian yang dilakukan di Bristol University pada tahun
2010, penggunaan gadget pada anak-anak dapat mengakibatkan perilaku
bermasalah seperti deperesi, gangguan kecemasan, kurang atensi, kelainan
bipolar, psikosis, dan lainnya. Berdasarkan hasil survei menurut Kominfo
pada tahun 2018, 66,31% orang Indonesia memiliki dan menggunakan
gadget, dengan anak-anak berusia 9 hingga 19 tahun berkontribusi sebesar
65,34%. Orang Indonesia rata-rata menghabiskan 3 jam 26 menit per hari
untuk menggunakan media sosial melalui smartphone, lebih lama dari rata-
rata global 2 jam 16 menit. Hasil survei lain menunjukkan bahwa kecanduan
gadget terjadi pada 19,3% remaja dan 14,4% dewasa muda di Indonesia
(Drama et al., 2024). Menurut World Health Organization (WHO), sebanyak
93,52% penggunaan gadget oleh anak usia sekolah berada di usia 9-15 tahun
dan penggunaan internet sebanyak 65,34% berusia 9-15 tahun. Umumnya
anak-anak menggunakan internet untuk mengakses media sosial termasuk
youtube dan game daring (Mariyama et al., 2023).

Penggunaan yang berlebihan dapat mengakibatkan kehidupan sehari-
hari orang tersebut terhambat dan tidak berfungsi. Di sisi lain, kecanduan
gadget memiliki kecenderungan untuk mendorong seseorang menjadi
kompulsif, ditandai dengan obsesi untuk menggunakan gadget. Hal ini
mengganggu kemampuan orang tersebut untuk menjalani kehidupan normal
(Govindaraj et al., 2021). Saat ini, penggunaan gadget tidak hanya datang
dari orang dewasa saja, tetapi hamper semua orang termasuk anak-anak dan
balita, telah menggunakan gadget dalam aktivitas sehari-harinya. Dampak
negatif dari kebiasaan penggunaan gadget adalah membuat anak
mengurangl konsentrasi dalam belajar, menurunnya keterampilan sosial,
menimbulkan masalah kesehatan, menghambat perkembangan kognitif
anak, berdampak pada perilaku anak. Masa kanak-kanak merupakan masa
perkembangan yang pesat dan juga masa di mana terjadi perubahan dalam
berbagai aspek, mulai dari aspek psikologis, fisik, akademik, dan sosial
(Safitri & Elsanti, 2022). Dampak negatif yang dirasakan anak adalah dapat
mempengaruhi hubungan sosial anak dengan lingkungan terdekatnya.
Selain itu pada perkembangan mental anak, anak akan menjadi agresif, dan
komunikasi anak dengan orang tua atau orang lain akan memburuk. Anak
dengan ketergantungan gadget yang tinggi memiliki sedikit kesempatan
untuk berinteraksi dengan orang lain (Andayani et al., 2023).

Usia siswa Pendidikan Dasar merupakan tahap perkembangan anak
yang senang mencoba hal-hal baru dan menarik perhatian orang lain. Jika
penggunaan gadget oleh siswa di usia pendidikan dasar tidak diatur dan
diawasi dengan baik oleh orangtua, hal itu dapat menyebabkan gangguan
pola pikir dan penghambatan potensi siswa (Listiyani et al., 2019). Anak-
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anak dapat dengan mudah mengakses aplikasi di perangkat gadget yang
dimiliki. Mereka cepat menguasai fitur-fitur perangkat tersebut. Anak dapat
dengan mudah mendapatkan berbagai informasi yang belum tersaring
dengan baik dari perangkat seperti tablet dan handphone, sedangkan masa
kanak-kanak adalah periode pertumbuhan, perkembangan fisik dan mental
manusia. Banyak dampak negatif yang akan timbul, diantaranya akan
kesulitan dalam bersosialisasi, perkembangan motorik yang lambat, dan
perubahan perilaku yang signifikan. Maka dari itu sangat penting untuk
mengawasi, mengontrol dan memperhatikan segala aktivitas anak
(Andayani et al., 2023). Data tahun 2018 membuktikan hal tersebut, terdapat
pengguna aktif handphone yaitu terbesar berasal dari kategori usia anak-
anak dan remaja yaitu sekitar 177,9 juta jiwa (Crishandova et al., 2024).
Sebagai solusi, kegiatan sosialisasi yang akan dilakukan untuk
memberikan pemahaman kepada siswa tentang penggunaan gadget yang
bijak. Dalam sosialisasi, siswa akan diajarkan tentang manfaat dan risiko
penggunaan gadget, serta cara mengatur waktu penggunaan gadget dengan
baik. Tujuan dari pengabdian ini adalah untuk meningkatkan pemahaman
peserta didik kelas IV SD 1 Talise mengenai penggunaan gadget yang bijak,
Dengan demikian, diharapkan peserta didik dapat memanfaatkan gadget
secara positif, meningkatkan prestasi akademik, dan mengurangi dampak
negatif yang mungkin timbul akibat penggunaan gadget yang tidak bijak.

B. METODE PELAKSANAAN

Kegiatan sosialisasi bijak menggunakan gadget akan dilaksanakan
melalui metode penyuluhan. Kegiatan ini akan melibatkan dosen sebagai
pemateri. Dalam kegiatan ini, peserta didik diberikan penyuluhan terkait
penggunaan gadget secara bijak sehingga memberikan pemahaman yang
lebih mendalam tentang penggunaan gadget secara bijak dan aman.
Kegiatan ini dilaksanakan selama satu hari pada tanggal 20 Februari 2025.

Mitra dalam kegiatan ini adalah SD 1 Talise, yang terletak di Kota Palu,
Sulawesi Tengah. Sekolah ini memiliki 131 siswa dengan berbagai latar
belakang. Kegiatan ini akan melibatkan 18 siswa dari kelas IV, yang terdiri
dari 6 siswa laki-laki dan 12 siswa Perempuan serta dosen dari Universitas
Tadulako untuk memberikan pemahaman yang lebih baik tentang
penggunaan gadget yang bijak. Metode pelaksanaan kegiatan ini terdiri dari
beberapa tahapan sebagai berikut:
1. Pra Kegiatan

Tim pengabdian akan melakukan koordinasi dengan pihak sekolah
untuk menentukan jadwal pelaksanaan, dan materi yang akan disampaikan.
Sebelum kegiatan dimulai, materi sosialisasi dibuat sesuai dengan
kebutuhan siswa.
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2. Penyuluhan

Presentasi interaktif digunakan untuk memberikan instruksi tentang
penggunaan bijak gadget. Presentasi juga membahas manfaat dan risiko
penggunaan gadget, serta cara mengatur waktu yang tepat untuk
menggunakannya.

3. Monitoring dan Evaluasi

Selama kegiatan, siswa akan diawasi dan dievaluasi menggunakan
kuesioner. Siswa diminta untuk mengisi kuesioner yang berisi pertanyaan
terkait pemahaman mereka tentang penggunaan gadget yang bijak untuk
memastikan mereka memahami dan menggunakan materi.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil

Kegiatan Sosialisasi Bijak Menggunakan Gadget untuk siswa kelas IV di
SD 1 Talise dilaksanakan pada tanggal 20 Februari 2025. Kegiatan ini
bertujuan agar siswa memperoleh pemahaman dan kesadaran tentang
penggunaan gadget yang sehat dan bertanggung jawab. Kegiatan dimulai
dengan tim pengabdian melakukan koordinasi dengan pihak sekolah untuk
mendapatkan izin, menentukan jadwal pelaksanaan dan materi yang akan
disampaikan agar tidak mengganggu pembelajaran di sekolah. Selain itu,
observasi dan wawancara tidak terstruktur kepada guru dan siswa juga
dilakukan untuk memahami kondisi yang ada di sekolah dan untuk
memberikan gambaran terkait tingkat pemahaman siswa tentang
penggunaan gadget yang bijak. Selanjutnya mempersiapkan materi
sosialisasi dan bahan pendukung lainnya yang bertujuan untuk memberikan
pemahaman dan kesadaran tentang penggunaan gadget yang sehat, dan
resiko yang ditimbulkan akibat penggunaan gadget yang berlebihan.

Tahapan sosialisasi dimulai dengan pemaparan materi mengenai
dampak dari penggunaan gadget. Sosialisasi dilakukan melalui presentasi
interaktif untuk menarik perhatian siswa serta mendorong mereka untuk
berpartisipasi aktif dalam sesi tersebut. Pemateri memberikan gambaran
umum tentang gadget sehingga siswa dapat memahami apa yang dimaksud
dengan gadget. Kemudian Siswa diajak berdiskusi tentang pengalaman
mereka dalam menggunakan gadget, diikuti dengan penjelasan tentang
etika digital dan cara menjaga kesehatan saat menggunakan gadget.
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Gambar 1. Sosialisasi Bijak Menggunakan Gadget

Kegiatan ini diakhiri dengan sesi tanya jawab, di mana siswa dapat
mengajukan pertanyaan yang terkait dengan topik yang telah disampaikan.
Melalui metode interaktif ini, siswa lebih mudah memahami konsep
penggunaan gadget yang bijak dan dapat langsung menerapkannya dalam
kehidupan sehari-hari. Tahapan monitoring dilakukan selama kegiatan
berlangsung dengan cara observasi langsung terhadap partisipasi siswa.
Selain itu, setelah kegiatan, siswa diminta untuk mengisi angket dengan
pertanyaan yang berkaitan dengan pemahaman mereka tentang
penggunaan gadget.

2. Pembahasan

Hasil evaluasi menunjukkan sebagian besar siswa sudah sangat
memahami tentang gadget seperti manfaat, resiko, dan cara menggunakan
gadget yang sehat. Namun, masih ada sejumlah siswa yang belum
mengetahui definisi dari gadget, resiko yang ditimbulkan akibat dari
penggunaan gadget yang berlebihan, serta cara menggunakan gadget yang
sehat dan bertanggung jawab. Hal ini sejalan dengan Sunita dan Mayasar
dalam Listiyani et al. (2019) yang menyatakan bahwa tanpa di sadari anak
sering menerapkan “What You See 1s What You Get” dimana penerapannya
memiliki makna apa yang di lihat oleh anak adalah sebuah pelajaran,
apabila tanpa bimbingan yang terarah dan terpadu dari orang tua dan
keluarga, perkembangan anak akan akan mengarah pada sisi negatif.

Penggunaan gadget tidak hanya di kalangan orang dewasa, tetapi juga
di kalangan remaja dan anak-anak. Saat ini, anak-anak sudah akrab dengan
gadget, tidak terkecuali anak-anak sekolah dasar (Andayani et al., 2023).
Ketika anak menonton video di YouTube atau situs lainnya, kita dapat
melihat bahwa banyak sekali film animasi yang hanya menampilkan gambar
tanpa adanya dialog dalam cerita, yang membuat komunikasi anak hanya
satu arah, selain itu video yang dibisukan juga membuat anak kehilangan
waktu untuk mengenal dan mempelajari kosa kata baru (Sari, 2020).
Temuan utama mengungkapkan beberapa dampak positif gadget teknologi
terhadap sosialisasi anak-anak, seperti meningkatkan hubungan sosial
mereka seperti berpartisipasi dalam debat akademis, berbagi informasi dan
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bekerja sama dalam pengetahuan. Anak-anak yang sering menggunakan
gadget teknologi secara teratur mengabaikan kondisi di sekitarnya dan
sangat meningkatkan masalah hubungan dan komunikasi serta
memutuskan hubungan mereka dengan alam dan lingkungan mereka
(Qutoshi, 2020).

Menurut Rohman dalam Mariyama et al. (2023) istilah "gadget" dalam
bahasa Inggris digunakan untuk menggambarkan alat elektronik kecil yang
memiliki banyak fungsi khusus untuk penggunanya sehingga lebih
memudahkan. Gadget merupakan media elektronik yang digunakan menjadi
alat komunikasi zaman ini (Govindaraj et al., 2021). Penggunaan gadget
cenderung lebih aman bagi orang yang sudah bertanggung jawab, tetapi bagi
anak-anak penggunaan gadget terlalu dini masih tidak umum. Anak-anak
yang memakai gadget sejak dini dapat menjadi kecanduan jika diberikan
hanya untuk bermain (Mariyama et al., 2023). Dampak kecanduan
penggunaan gadget tidak hanya dialami oleh orang dewasa, tetapijuga anak-
anak. Kecanduan gadget telah menyebabkan masalah kejiawaan pada anak
usia lima tahun. Meskipun ada efek negatifnya, kecanduan gadget pada usia
dini jelas memiliki efek positif (Niken et al., 2023).

Penggunaan gadget digunakan untuk bermain game, tiktok, youtube,
komunikasi dengan guru atau teman tentang tugas, bahkan siswa yang
pernah membeli barang secara online melalui e-commerce shopee. Dampak
positif penggunaan gadget bagi siswa seperti memudahkan komunikasi,
memudahkan mencari teman, dapat digunakan untuk belajar, transaksi
online, dan masih banyak lagi manfaat dari penggunaan gadget (Rachman et
al., 2020). Christiany Judhita mengklasifikasikan waktu penggunaan
perangkat menjadi tiga kategori yaitu penggunaan tinggi mencakup lebih
dari tiga jam setiap hari, penggunaan sedang mencakup sekitar tiga jam
setiap hari, dan penggunaan rendah mencakup kurang dari tiga jam setiap
hari (Haryati & Haryanto, 2023).

Tidak dapat dipungkiri bahwa naluri bermain adalah bagian dari jiwa
seorang anak. Selain itu, anak-anak sangat senang dengan banyaknya
perangkat yang menawarkan berbagai permainan online dan offline. Oleh
karena itu, tidak mengherankan bahwa anak-anak akan tetap tenang jika
mereka memegang gadget (Widodo & Sutisna, 2021). Selain itu penggunaan
gadget yang berlebihan dapat membuat siswa menjadi terbiasa dan
kecanduan. Hal tersebut juga mengakibatkan iritasi mata, gangguan
pendengaran dan mempengaruhi perkembangan kognitif serta mental siswa.
Penggunaan gadget yang berlebihan juga dapat memengaruhi emosi siswa,
sehingga mereka menjadi lebih agresif ketika penggunaan gadget dibatasi,
individualis, malas belajar, serta terpengaruh atau meniru informasi dan
konten yang terlihat di gadget (Rachman et al., 2020).

Selama pelaksanaan kegiatan, terdapat kendala yang dihadapi, antara
lain keterbatasan waktu. Beberapa siswa merasa waktu yang diberikan
untuk diskusi dan permainan edukatif terlalu singkat, sehingga tidak semua
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pertanyaan dapat terjawab. Untuk mengatasi Kketerbatasan waktu,
disarankan agar kegiatan sosialisasi dilakukan dalam dua sesi, sehingga
siswa memiliki lebih banyak waktu untuk berdiskusi dan berinteraksi.

Berdasarkan hasil evaluasi yang telah dilakukan menunjukkan bahwa
terjadi peningkatan yang signifikan terhadap pemahaman siswa tentang
penggunaan gadget yang bijak. Sebelum sosialisasi, hanya 44% yang
menjawab benar pada kuesioner terkait penggunaan gadget yang bijak.
Setelah sosialisasi, persentase siswa yang menjawab benar meningkat
menjadi 94%. Berdasarkan hal tersebut, maka menunjukkan keberhasilan
kegiatan sosialisasi dalam meningkatkan kesadaran siswa tentang gadget,
manfaat, resiko dan cara penggunaan yang bijak.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan penngabdian kepada Masyarakat dengan judul “Sosialisasi
Bijak Menggunakan Gadget terhadap Peserta Didik Kelas IV SD 1 Talise”
menunjukkan bahwa kegiatan ini berhasil mecapai tujuan yang diharapkan,
yaitu menigkatkan kesadaran siswa tentang pemahaman penggunaan
gadget secara bijak dengan persentase siswa yang menjawab benar
meningkat menjadi 94% dari yang sebelumnya hanya 44%. Hasil
pelaksanaan dan evalusasi menunjukkan sebagian besar siswa sudah
mempunyail pengetahuan yang sangat baik tentang gadget seperti manfaat,
resiko, dan cara menggunakan gadget yang sehat.

Saran yang dapat diberikan adalah perlunya tindakan lanjutan untuk
memperkuat hasil yang telah dicapai, seperti mengadakan program
pelatihan berkelanjutan yang melibatkan orang tua dan guru dalam
mendampingi siswa dalam penggunaan gadget. Selain itu, penelitian
lanjutan dapat dilakukan untuk mengksplorasi dampak jangka Panjang dari
sosialisasi ini terhadap perilaku siswa dalam menggunakan teknologo serta
pengabdian terapan dibidang lainnya, seperti pengembangan kurikulum
yang mengintegrasikan literasi digital dan etika penggunaan teknologi
dalam pembelajaran.
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