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results of this activity confirm that the role of parents is very crucial in
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and to avoid exposure to material that is not appropriate for their age.

1. PENDAHULUAN

Pada era sekarang ini, kemjuan teknologi sekin pesat. Berbagai macam jenis dan fitur
dari teknologi terus bermunculuan. Keberadaan teknologi saat ini memiliki peran penting
bagi kehidupan manusia (Kivunja, 2014; Saparwadi, 2018; Voogt, dkk. 2013). Hal ini
disebabkan karena dengan adanya teknologi ini dapat membantu dalam memenuhi berbagai
kebutuhan manusia saat ini. Salah satu jenis produk teknologi yang dibutuhkan manusia saat
ini adalah teknologi informasi. Berbagai manfaat dari apliasi tekologi informasi ini untuk
kehidupan manusia yaitu seperti informasi tentang pengetahuan, sarana dalam menyalurkan
hobi, alat komuniasi, dan beberapa aktivitas lainnya. Ketia aplikasi teknologi dapat
dimanfatkan sebagai alat komuiasi, ini akan memudahkan manusia dalam menjalin
kerjasama baik antar pribadi atau kelompok yang satu dengan kelompok atau pribdi lainnya
tanpa mengenal perbedaan ras, budaya, negara, kelas ekonomi, jarak dan waktu.

Salah satu produk dari aplikasi teknologi informasi yang dapat memenuhi berbagai
kebutuhan manusia saat ini dari berbagai lapisan masyarakat yaitu gadget. Melalui aplikasi
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gadget ini kebutuhan seseorang dalam melakukan komuniasi antara satu dengan yang lainnya
tidaklah susah. Aplikasi gadget ini dapat berupa laptop atau computer, tablet, smartphone atau
telepon seluler. Pada era digital saat ini gadget sangat mudah dijumpai, karena semua
kalangan di masyarakat saat ini memiliki gadget. Hal ini karena gadget tidak hanya digunakan
oleh kalangan orang dewasa atau para remaja yang berusia 12 -13 tahun saja, tetapi juga gadget
ini juga banyak digunakan oleh kalangan anak-anak yaitu berusia 7 - 11 tahun dan bahkan
ironisnya saat ini gadget juga banyak beredar pada anak-anak usia dini yang berusia 3 - 6
tahun yang seharusnya masih belum layak dalam menggunakan gadget (Novitasari &
Khotimah, 2016).

Pemakaian gadget pada anak usia dini bagaikan dua mata pisau. Satu sisi bisa
memberikan manfat dan prkembangan anak, namun di sisi lain juga dapat memberkan
damak negatif bagi perkembangan karakter dan psikologis anak. Sementara di era saat ini,
gadet memiliki manfat bagi anak dalam menunjang pengetahuan dan persiapannya untuk
memasuki dunia digital seperti sekarang ini. Oleh kaena itu, tujuan kegiatan ini yaitu
memberkan penyuluhan bagi para guru dan wali murid tentang dampak gadget bagi anak
usia dini,

2. METODE

Metode yang digunakan pada kegiatan pengapdian ini yaitu menggunakan metode
penyuluhan dan pemberian materi oleh tim pengapdian dan bekerjasama dengan Sekolah
Dasar (SD) Plus Muhammadiyah Pancor. Kegiatan ini dilakukan selama satu hari yaitu dari
jam 8.00 WITA sampai dengan jam 12.00 WITA. Kegiatan ini diikuti oleh semua dewan guru
SD Plus Muhammadiyah Pancor, wali murid, serta warga masyarakat yang tingal tidak jauh
dari SD Plus Muhammadiyah Pancor.

Tahap-tahap kegiatan yang dilakukan dalam pengapdian ini adalah: Pertama,
melakukan komunikasi dengan pihak SD Plus Muhammadiyah Pancor terkait rangkain
kegiatan serta inti materi yang akan disampaikan; Kedua, menentukan lokasi kegiatan
sosialisasi; ketiga, melakukan kunjungan awal ke lokasi target kegiatan sosialisasi sebagai
studi awal; Keempat, menentukan lokasi kegiatan sosialisasi; Kelima, menyelesaikan proses
izin sosialisasi ke lokasi yang sudah ditentukan, Keenam, melakukan kegiatan penyuluhan
dan sosialisasi. Kegiatan penyuluhan dan sosialisai ini dilakukan di SD Plus Muhammadiyah
Pancor (Saparwadi, 2022).

3. HASIL & PEMBAHASAN

Memperkenalkan gadget untuk anak pada tahap usia dini sangat penting. Hal ini karena
perkembangan otak anak pada anak usia dini berada pada tahap pra oprasional (Bormanaki
& Khoshhal, 2017; Cho, 2015; Dey, dkk., 2014; Hanfstingl, dkk., 2019; Hartman & Nelson, 2015;
Cadez & Kolar, 2015; Johnson, dkk., 2019; Nordmeyer & Frank, 2014). Anak yang berada pada
tahap praoprasional sudah memiliki kemamuan dalam menggunakan simbol-simbol yang
dapat menggambarkan objek disekitar mereka (Hastuti, 2012; Saparwadi, dkk., 2020). Oleh
karena itu, memperkenalkan gadget pada anak usia dini akan membantu mereka dalam
merangsang stimulus imajinasi, dapat membantu melatih pendengaran, dapat mempelajari
berbagai bentuk suara dan cara berbicara, serta membantu dalam meningkatkan
perkembangan berpikr anak. Namun ini tetap tidak lepas dari pengawasan orang tua.

Begitu mudahnya menarik perhatian anak-anak melalui gadget membuat sebagian besar
orang memberikan aplikasi teknologi ini kepada mereka. Melalui cara ini akan membantu
sebagian banyak orang dalam melakukan pekerjaannya tampa adanya gangguan dari anak.
Selain itu, orang tua dan guru sebagian besar berpendapat bahwa memberikan gadget untuk
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anak sek wusia dini akan lebih mempermudah anak dalam belajar dan mengikuti
perkembangan teknologi, sehingga anak akan cepat menambah wawasan dan ilmu
pengetahuan yang lebih luas.

Gambar 1. Kegiatan awal sosialisai

Selain dampak positif yang sangat baik bagi perkembangan anak, namun terdapat juga
dampak negatifnya (Saparwadi, 2015). Dampak negatif yang dapat ditimbulkan dari
penggunaan gadget ini bagi anak usia dini yaitu antara lain dapat menghambat sosial dan
bahasa anak, data mengakibatkan masalah prilaku, gangguan kesehatan anak, sehingga
dapat berdampak pada perkembangan motorik anak. Anak pada usia dini masih pada tahap
berkembangnya motoric mereka yang hanya masih memiliki kemampuan menggunakan
simbol dalam menggambarkan obejek disekitar mereka, sehingga mereka membutuhkan
banyak gerak. Selain itu penggunaan gadget berlebihan akan mengurangi gerak fisik mereka
dan akan menyebabkan obesitas. Penggunaan gadget ini juga akan mengganggu bahasa dan
sosial anak karena disebabkan kurangnya interaksi dengan orang disekelilingnya.
Penggunaan gadget bagi anak juga akan mengganggu daya konsentrasi dan meningkatkan
ketergantungan anak terhadap sesuatu yang semestinya dapat dikerjakan dengan sendiri.
Dampak negative selanjutnya bagi anak yang terlalu menggunakan gadget yaitu anak akan
mengalami ketergantunan terhadap gadget tersebut. Ketergantungan gadget menyebabkan
anak lupa bersosialisai dengan lingkungan yang ada disekitar mereka, sehingga akan
berdampak pada psilogis anak terutama adanya krisis percaya diri, hilangnya minat aktivitas
bermain atau melakukan aktivitas lainnya. Hal ini menyebabkan anak cendrung bersifat
menyendiri, dan lebih memilih bermain gadget daripada bermain dengan lingkungannya.
Selain itu, terbukanya akses internet pada gadget yang dapat menampilkan sesuatu fitur atau
aplikasi yang seharusnya belum waktunya dilihat oleh anak-anak. Adanya fitur atau aplikasi-
aplikasi yang masih tidak sesuai dengan usia anak ini akan menyebabkan dampak negative
bagi perkembanan motoric dan sosial anak.

Anak yang telah mengalami gangguan gadget akan menyebabkan anak merasa gelisah
Ketika dipisahkan dengan gadget. Situasi ini juga akan mengurangi kedekatan anak dengan
orang tua dan juga anak cenderung akan menjadi introvert. Terdapat bagian otak yang
berfungsi untuk mengontrol emosi, pengendali diri, tanggung jawab serta pengontrol nilai
terait moral lainnya yaitu disebut Pe Frontal Cortex (PFC). Anak yang mengalami kecaduan
terhadap sesuatu hal, maka otaknya akan memproduksi hormon jenis dopamine secara
berlebihan sehingga menyebabkan fungsi PFC akan terganggu (Hastuti, 2012).
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Terkait hal tersebut, maka orang tua sangat memiliki peran penting melakukan
pendampingan setiap anak menggunakan gadget. Berdasarkan pendapat PPPA
(Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan Anak) menyebutkan bahwa penggunaan
gadget merupakan haka nak, namun usia anak yang ideal bisa mengakses gadget yaitu ketika
sudah masuk usia 13 tahun. Oleh karena itu, anak usia dini yang diperkenalkan gadget
hendaknya tidak lepas dari pendampingan orang tua. Durasi waktu sangat penting dilakukan
untuk menghindari ketergantungan anak terhadap penggunaan gadget. Selain itu penting
dilakukan pembatasan akses fitur dan aplikasi pada gadget bagi anak untuk menghindari
munculnya hal-hal yang seharusnya masih belum pantas dilihat oleh anak.

4. KESIMPULAN

Gadget merupakan salah satu kebutuhan penting bagi manusia dari berbgai lapisan.
Berdasarkan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi membuat gadget juga
memberikan tambahan fitur dan aplikasi yang sangat menarik bagi penggunanya. Hal ini
mengakibatkan ketertarikan anak-anak khususnya anak berusia dini menjadi sangat tertarik
dalam menggunakannya. Mengingat Sebagian besar peragkat aplikasi gadget tidak bisa lepas
dari jaringan internet membuat fitur atau aplikasi yang tidak sesuai dengan anak usia dini
tidak bisa dihindari. Oleh karena itu, orang tua sangat memiliki peran penting dalam
melakukan pendampingan kepada setiap anak menggunakan gadget. Pemberian durasi
waktu serta pembatasan akses fitur dan aplikasi pada gadget juga sangat penting dilakukan
untuk menghindari ketergantungan anak terhadap penggunaan gadget dan untuk
menghindari munculnya hal-hal yang seharusnya masih belum pantas dilihat oleh anak.
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