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Abstract. Penggunaan Gadget merupakah hal yang tidak asing lagi kini bagi anak-anak. Gadget dijadikan salah satu alat komunikasi yang super multifungsi. Namun dikarenakan multifungsi tersebut, muncul dampak yang lebih dominan negative terhadap perkembangan anak. Gadget memang terbukti mampu menambah ilmu pengetahuan, memperluas jaringan pertemanan dan terutama jadi sarana komunikasi, namun dibalik itu gadget ternyata juga bias menimbulkan risiko terkena radiasi, kecanduan, lambat memahami pelajaran dan risiko penyalahgunaan yang telah menjadi masalah dalam perkembangan anak zaman sekarang. Psikoedukasi mengenai pengaruh gadget terhadap perkembangan anak diberikan kepada anak-anak SD Manjushri sebagai tambahan ilmu serta pemahaman yang mendalam agar anak-anak bisa menggunakan gadget dengan bijak di kemudian hari dan tidak menyalahgunakannya serta dapat membatasi pemakaiannya juga.
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1. Pendahuluan
Tidak dapat dipungkiri lagi bahwa sekarang teknologi telah berkembang kian pesatnya. Teknologi diciptakan untuk mempermudah urusan manusia. Berbagai macam jenis teknologi yang tidak terhitung jumlahnya dapat kita jumpai di zaman yang modern ini. Salah satu contoh teknologi yang sangat popular adalah gadget Setiap orang menggunakan gadget dengan teknologi yang modern seperti televisi, telepon genggam, laptop, komputer tablet, smart phone, dan lain-lain. Gadget ini dapat ditemui dimanapun, baik pada orang dewasa maupun anak-anak. Anak-anak kini telah menjadi konsumen aktif dimana banyak produk-produk elektronik dan gadget yang menjadikan anak-anak sebagai target pasar mereka. “Apalagi jangankan anak-anak, orang tua pun ada yang sangat menyukai gadget sampai disebut gadget freak.” 

Semakin banyaknya teknologi yang bersaing menyebabkan harga dari gadget semakin terjangkau. Yang dulunya gadget adalah sesuatu yang elit, akan tetapi sekarang sudah tidak lagi. Dilihat dari kenyataan sekarang, sudah menjadi hal yang biasa bahwa anak-anak SD saja memiliki gadget berupa smart phone taupun Hand phone sebagai bahan mainan mereka. Dahulu orang yang mampu membeli gadget hanyalah orang golongan menengah keatas, akan tetapi pada kenyataan sekarang orang tua berpenghasilan pas-pasan saja mampu membelikan gadget untuk anaknya.

Beberapa tahun yang lalu gadget hanya banyak di pakai oleh para pembisnis dari kalangan menangah ke atas. Alasan mereka menggunakan gadget adalah untuk memudahkan bisnis mereka. Namun pada zaman sekarang, gadget tidak hanya dipakai oleh para pembisnis saja, banyak para remaja bahkan anak-anak pun telah banyak menggunakan gadget. Semakin banyak produk yang ada di pasaran, maka semakin tinggi pula tingkat konsumtif pelaku pasar. Alasan para remaja menggunakan gadget karena memiliki berbagi fungsi selain untuk berkomunikasi juga untuk berbagi, menghibur dengan audio, video, gambar, game, dan lain-lain.

Disadari atau tidak kebiasaan lingkungan terhadap anak usia dini akan membentuk perkembangan anak. Pada saat ini seiring berkembangnya teknologi, banyak sekali yang berpengaruh pada anak salah satunya adalah penggunaan gadget. gadget sangat mudah sekali menarik perhatian dan minat anak dan sudah menjadi hal yang biasa jika anak-anak saja sudah memakai gadget dalam kehidupan sehari-hari. gadget memiliki dampak positif dan negatif, Untuk itu peran orang tua sangat penting dalam perkembangan teknologi yang sangat maju di zaman sekarang ini.

Berbagai penelitian dari kedokteran maupun dunia psikolog mengenai dampak gadget telah dilakukan. Gadget memiliki pengaruh besar terhadap kehidupan manusia, demikian pula terhadap anak-anak. Dari segi psikologis, masa kanak-kanak adalah masa keemasan dimana anak-anak belajar mengetahu apa yang belum diketahuinya. Jika masa kanak-kanak sudah tercandu dan terkena dampak negatif oleh gadget, maka perkembangan anakpun akan terhambat khususnya pada segi prestasi. Dari penjelasan di atas maka saya tertarik untuk memilih judul ”Pengaruh Gadget terhadap Perkembangan Anak” yang diharapkan agar masyarakat siap terutama para orang tua untuk menghadapi era modern ini, serta dapat membimbing anaknya untuk maju dan tidak terpengaruh buruk oleh perkembangan teknologi sekarang ini.

Kreativitas merupakan hal penting dalam kehidupan khususnya pada anak-anak karena dapat membuat manusia lebih produktif. Selain itu juga meningkatkan kualitas hidup serta dapat mempermudah mencari jalan keluar dari sebuah permasalahan. Pengembangan kreativitas sangat penting dikembangkan sejak usia dini karena kreativitas sangat berpengaruh sekali dalam pengembangan aspek-aspek perkembangan anak usia dini.

Apabila kreativitas anak tidak dikembangkan sejak dini maka kemampuan kecerdasan dan kelancaran dalam berfikir anak tidak berkembang karena untuk menciptakan suatu produk dan bakat kreativitas yang tinggi diperlukan kecerdasan yang cukup tinggi pula. Misalnya, ketika anak diminta untuk membuat sesuatu dari bentuk-bentuk persegi, kalau anak membuat persegi itu menjadi rumah, buku, kotak obat, atau peti maka hal ini menunjukkan kelancaran anak mengungkapkan ide karena ide yang dihasilkan bervariasi.

 Fungsi perkembangan kreativitas anak adalah untuk mengembangkan kecerdasan dan kemampuan anak dalam mengekspresikan serta menghasilkan sesuatu yang baru. Jika potensi yang dimilikinya dikembangkan dengan baik maka anak akan dapat mewujudkan dan mengaktualisasikan dirinya menjadi manusia yang sejati. Contohnya seorang anak membuat boneka batu, anak dapat melakukan kreasi untuk membuat benda-benda lainnya yang diinginkan. Seorang anak disebut kreatif jika ia menunjukkan ciri-ciri berikut ini; (a) Anak yang kreatif cenderung aktif, (b) Bereksplorasi, bereksperimen, memanipulasi, bermain-main, mengajukan pertanyaan, menebak, (c) Menggunakan imajinasi ketika bermain peran, bermain bahasa, bercerita, (d) Berkonsentrasi untuk tugas tunggal dalam waktu cukup lama, (e) Menata sesuatu sesuai selera, (f) Mengerjakan sesuatu dengan orang dewasa, (g) Mengulang untuk tahu lebih jauh, (Putri, 2013). 

Mendidik anak dengan pendidikan karakter agar bermoral menjadi salah satu masalah dari sekian banyak persoalan utama yang dialami oleh Negara-negara berkembang, termasuk Indonesia. Suatu bangsa dalam membangun moral keluarganya harus mampu membentuk dan membina kepribadian masing-masing anggota keluarga, upaya ini dilakukan dari generasi ke generasi secara sadar dan terencana.

Pemerintah melalui naungan Kementerian  Pendidikan Nasional mencanangkan pendidikan berbasis karakter untuk semua tingkat pendidikan. Menurut Mendiknas (Prof. Muhammad Nuh, 2005) pendidikan karakter perlu dilakukan sejak dini. Ia berharap pendidikan karakter dapat membangun kepribadian bangsa. Dan untuk mencapai tujuan tersebut diperlukan upaya dan pembinaan, pemeliharaan peningkatan karakter anak. 
Melalui SD Manjushri anak di didik dengan berbagai ilmu pengetahuan dan penerapan pendidikan karakter, anak-anak dapat mengembangkan dirinya dengan melakukan berbagai aktifitas kreatif, dan memiliki kemauan belajar yang tinggi, sehingga mereka tumbuh menjadi orang yang berilmu. Di era modern sekarang, dimana gadget menjadi kebutuhan yang sangat penting sehingga kami mengambil judul “Pengaruh Gadget terhadap Perkembangan Anak” untuk dibahas di SD Manjushri. SD Manjushri merupakan salah satu sekolah yang ada di Kota Padang yang membina anak-anak dengan berbagai latar belakang kehidupan sosial. sekolah ini berperan dalam membina dan mendidik anak-anak dengan mengutamakan pendidikan karakter.
2. Metode Pelaksanaan
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Metode kegiatan pengabdian dilakukan dengan memberikan pelatihan psikoeduasi mengenai pengaruh gadget terhadap perkembangan anak yang akan diberikan kepada siswa Sekolah Dasar Manjushri Kelurahan Berok Nipah Kecamatan Padang Barat Kota Padang, dapat diuraikan sebagai berikut:
Gambar 1. Diagram Proses Implementasi Kegiatan
2.1 Persiapan

Persiapan dari kegiatan ini mencakup beberapa prosedur:

a. Menyiapkan materi

b. Survei lokasi

c. Mengurus surat-surat perizinan

d. Membuat proposal dan proses persetujuan lokasi pengabdian kepada masyarakat.

2.2 Screening

Setelah memaksimalkan persiapan, screening kemudian menjadi agenda selanjutnya. Ada beberapa tahap yang dilakukan :

a. Menyiapkan pembicara dan panitia sebelum acara

b. Memastikan semua alat-alat siap dibawa ke lokasi

c. Memastikan semua kebutuhan acara seperti transportasi dan spanduk

2.3 Implementasi kegiatan

Tindakan atau pelaksanaan dari rencana yang sudah disusun  dalam sosialisasi yang diberikan kepada  siwa Sekolah Dasar Kelurahan Berok Nipah Kecamatan Padang Barat Kota Padang, diantaranya:

a. Pemberian materi pengaruh gadget pada perkembangan anak di SD Manjushri Kelurahan Berok Nipah Kecamatan Padang Barat Kota Padang.

b. Memberikan informasi mengenai pengaruh gadget pada perkembangan anak

2.4 Evaluasi

Untuk menilai keberhasilan program kegiatan ini adalah :

a. 100% peserta yang diundang hadir dalam sosialisasi dan pelatihan.

b. Terlaksananya seluruh kegiatan pelatihan

c. 80 % peserta mampu memahami pengaruh gadget terhadap perkembangan anak
d. Pernyataan kepuasan dari peserta Kelurahan Berok Nipah Kecamatan Padang Barat Kota Padang
2.5 Laporan kegiatan

Laporan kegiatan disusun oleh Tim PKM Mandiri UPI YPTK Padang setelah kegiatan selesai dilaksanakan. Laporan kegiatan kemudian diserahkan kepada LPPM UPI YPTK Padang.

3. Hasil dan Pembahasan
GADGET adalah sebuah istilah yang berasal dari bahasa Inggris, yang artinya perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus. Dalam bahasa Indonesia, gadget disebut sebagai “acang”. Salah satu hal yang membedakan gadget dengan perangkat elektronik lainnya adalah unsur “kebaruan”. Artinya, dari hari ke hari gadget selalu muncul dengan menyajikan teknologi terbaru yang membuat hidup manusia menjadi lebih praktis.

3.1 Dampak Positif Gadget
a. Menambah ilmu pengetahuan 

Gadget kini menjadi media yang memungkinkan kita untuk mengakses berbagai informasi di mana pun dan kapan pun sehingga menambah wawasan dan pengetahuan. Bahkan, kini anak-anak sudah tak asing dengan barang ini. Mereka biasa mengakses internet untuk hiburan, maupun sebagai sarana untuk mengerjakan tugas sekolah mereka.

b. Mempermudah komunikasi

Ini adalah fungsi utama gadget, yakni membuat seseorang seolah-olah bertemu meskipun berbeda tempat. Melalui fitur Video call dari berbagai aplikasi yang ada saat ini, kita bisa tersambung dengan keluarga, teman atau pacar seperti bertatap muka langsung. 

c. Memperluas jaringan pertemanan

Munculnya berbagai situs media sosial seperti line, instagram, path, skype memungkinkan kita untuk menambah banyak teman, bahkan dari berbagai belahan dunia sekalipun. Gadget membuat dunia seakan-akan berada dalam genggaman kita.
3.2 Dampak Negatif Gadget
a. Risiko terkena radiasi

Menurut beberapa penelitian, menggunakan gadget terlalu sering akan rentan terkena radiasi, terutama pada anak kecil. Pancaran sinar dari layar sangat membahayakan kesehatan perkembangan sistem saraf.

b. Kecanduan

Seperti sudah dibahas di atas, saat ini gadget bagi sebagian orang merupakan kebutuhan primer. Mereka tidak bisa dipisahkan. Hal ini membuat mereka kecanduan, terutama bagi yang hobi bermain game. Kecanduan seperti ini menyebabkan mereka kurang berinteraksi dengan orang lain.

c. Lambat memahami pelajaran

Kebiasaan kita yang asyik dengan gadget akan berpengaruh terhadap kemampuan otak untuk mendapat informasi. Salah satunya ketika medapatkan pelajaran di sekolah, mereka akan sulit memahami apa yang disampaikan guru. Selain itu, gadget juga membuat kita cenderung malas belajar serta membaca buku, sehingga berujung pada menurunnya prestasi.

d. Risiko penyalahgunaan

Kali ini adalah bahaya laten gadget bagi anak-anak terhadap penggunaan gadget apabila kita tidak mengawasinya. Di balik kemudahan kita mengakses informasi melalui gadget, akan menjadi riskan bagi anak-anak. Sudah banyak kasus pelajar yang berbuat cabul akibat kecanduan pornografi melalui gadget. Ini bisa membuat anak salah jalan, hingga membuat mereka melakukan hal–hal yang menyimpang. 

Adapun solusi untuk menanggulangi atau mencegah berbagai dampak negatif dari penggunaan gadget tersebut terhadap anak-anak, di antaranya sebagai berikut:

1. Hindari memperkenalkan gadget pada anak usia dini

Gadget sebaiknya diperkenalkan pada anak ketika sudah mengerti dan bisa membedakan mana yang baik dan mana yang buruk. Jangan memperkenalkan pada anak usia yang masih terlalu dini karena bisa berdampak terhadap kesehatan dan tumbuh kembangnya.

2. Berikan pemahaman pada anak

Berikan pengarahan supaya anak tidak menggunakan gagdet dalam waktu yang lama. Nasihati sang buah hati secara perlahan, dan jangan memaksanya untuk menghidari gadget karena akan membuat anak semakin penasaran.

3. Jadilah contoh yang baik

Jangan hanya melarang namun, anda juga harus menjadi contoh yang baik bagi anak. Ketika di rumah, sebaiknya anda jangan terlalu lama atau terlalu asyik bermain gadget. Karena hal itu akan ditiru oleh anak sehingga secara perlahan akan menjadi kebiasaan yang terus berlanjut hingga dewasa.

4. Jangan terlalu memanjakan anak

Semakin anda memanjakan anak, semakin ia akan berbuat seenaknya. Dengan demikian anda harus tetap membatasi penggunaan gadget ini. Memanjakan boleh, asal jangan terlalu berlebihan.
Berikut ini adalah pelaksanaan kegiatan psikoedukasi mengenai pengaruh gadget terhadap perkembangan anak di SD Manjushri ;
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Gambar 2,3,4,5,6,7. Penyampaian materi oleh Narasumber
Berdasarkan hasil PKM yang dilakukan pada tanggal 29-30 April 2019 di SD Manjushri dengan tema “Gadget, Positif atau Negatif?”  Praktikan mendapatkan hasil bahwa siswa -  siswi di SD Manjushri mengetahui banyak efek negatif dari Gadget, sehingga saat dilakukannya sesi tanya jawab mengenai Gadget, banyak dari mereka yang aktif menjawab. Dengan melakukan metode berupa pemberian sosialisasi dan sedikit game kepada siswa – siswi, mereka lebih bisa menerima materi dengan santai. Dengan tema dari kelompok kami belajar dan berilmu ; meningkatkan kreatifitas , agar menjadi manusia yang lebih berkarakter memang diperlukan. Siswa – siswi di sana mampu belajar sambil meningkatkan kreativitas.
Dari kegiatan psikoedukasi yang telah dilakukan ternyata mampu mengedukasi siswa sekolah mengenai pengaruh gadget terhadap perkembangan anak di SD Manjushri Kelurahan Berok Nipah Kecamatan Padang Barat Kota Padang dalam mengembangkan pengetahuan mengenai pengaruh gadget pada perkembangan anak serta dapat membantu Siswa menemukan cara mengatasi kecanduan dalam bermain gadget.
4. Kesimpulan
Dapat disimpulkan bahwa dari hasil kegiatan siswa – siswi di SD Manjushri mencoba untuk memulai kreatifitas mereka dengan mengurangi penggunaan gadget untuk hal yang tidak penting. Disini, team menyadari bahwa untuk mengubah suatu kebiasaan terhadap suatu karakter tidak bisa dilakukan dalam waktu yang singkat, dibutuhkan arahan dan pengulangan – pengulangan yang teratur. Namun, meskipun begitu kami berharap agar kegiatan ini bisa menjadi acuan bagi siswa – siswi di SD Manjushri

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat yang diselenggarakan selama dua hari, mendapat sambutan yang baik dari peserta. Program PKM Pengaruh Gadget terhadap Perkembangan Anak di SD Manjushri Kelurahan Berok Nipah Kecamatan Padang Barat Kota Padang ini dapat dinyatakan Lancar dan sesuai dengan target yang telah diusulkan. Menyadari bahwa kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat ini masih banyak kekurangan dan belum sempurna, oleh karena itu perlu dilakukan umpan balik perencanaan tindakan pengabdian tahun berikutnya.
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