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Abstract: Excessive use of gadgets can have a negative impact on health and reduce adolescent interest in
learning. The purpose of this community service is to increase adolescent knowledge about the dangers of
gadget use in adolescents in Andalas Village. The method of this activity is through lectures, discussions and
questions and answers. The number of participants is 32 people. The media used are leaflets, infocus, laptops
and powerpoint. The results of the community service obtained the fact that the participants gave a very good
response, considering the negative impact of gadget use can damage the growth of adolescent character.
Participants even hope that this type of socialization activity will continue. Considering the various problems
related to the influence of gadgets on adolescents, it is important to conduct socialization for adolescents so
that they can receive correct and accurate knowledge information about the influence of gadgets on
adolescents and can go through puberty well in Andalas Village.
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Abstrak: Penggunaan gadget yang berlebihan dapat memberikan dampak yang buruk pada kesehatan dan
menurunnya minat belajar remaja. Tujuan pengabdian masyarakat ini yaitu untuk meningkatkan pengetahuan
remaja tentang bahaya penggunaan gadget pada remaja di kelurahan andalas.Metode kegiatan ini dengan
ceramah, diskusi dan tanya jawab. Jumlah pesrta sebanyak 32 orang. Media yang digunakan leaflet, infokus,
laptop serta powerpoint. Hasil pengabdian diperoleh fakta bahwa peserta memberikan respons yang sangat
baik, mengingat dampak negative dari penggunaan gadget dapat merusak pertumbuhan karakter remaja.
Peserta bahkan berharap kegiatan sosialisasi sejenis ini akan berkesinambungan. Mempertimbangkan
berbagai persoalan yang berkaitan dengan pengaruh gadget pada remaja maka penting untuk dilakukan
sosialisas bagi remaja sehingga bisa menerima informasi pengetahuan yang benar serta akurat mengenai
pengaruh gadget pada remaja dan dapat melalui masapubertas dengan baik di kelurahan andalas.

Kata kunci: sosialisasi, bahaya gadget, remaja

1. PENDAHULUAN

Tenologi yang dihasilkan oleh manusia yang pada memudahkan kehidupan manusia berubah
menjadi dua mata pedang (Taryadi & Yunianto,2022). Setiap orang akan mendapatkan keuntungan
yang luar biasa dengan adanya teknologi, namun bila salah memanfaatan aan menjadi kehancuran
terutama bagi kalangan pelajar (Priyatna dk.,2022).

Salah satu perkembangan teknologi di era industrial 4,0 yang selalu terbarukan adalah gadget.
Gadget adalah perangkat eletronik yang dibuat untuk mempermudah kehidupan manusia terutama
untuk beromunikasi (Wulandari dkk.,2021). Produsen gadget setiap waktu berinovasi untuk
menyempurnakan fitur — fiturnya, sehingga fungsionalitasnya meningkat dengan harga semakin murah
(Farida dk., 2021). Oleh karena itu, gadget sangat diminati semua kalangan selain karna
fungsionalitasnya tetapi juga harganya yang terjangkau untuk semua kalangan dengan strata sosial
rendah maupun tingkatan umur (Marpaung,2018).

Menurut data Kementerian Kesehatan dan Komunikasi Republik Indonesia, basis pengguna
gadget di indonesia sebelumnya beberapa tahun secara signifikan meningkat, menurut marketer,
sebuah perusahaan riset pemasaran digital, terdapat lebih dari 100 juta pengguna gadget pada tahun
2019 di Indonesia meningkat menjadi 171 juta jiwa Dengan angkat presentase saat ini, penduduk
Indonesia menggunakan gadget, meningkat 73,3 % dari tahun sebelumnya yang hanya 64,8%.
(Pokhrel, 2024).

Gadget menjadi perangkat penting bagi remaja, memenuhi kebutuhan eksplorasi identitas, interaksi
sosial, dan rasa ingin tahu. Pada 2019, sekitar 85% remaja secara rutin mengakses smartphone dengan
durasi umumnya lebih dari empat jam per hari. Fenomena ini mencerminkan peran besar smartphone,
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tetapi juga menimbulkan kekhawatiran terkait dampaknya. Secara fisik, penggunaan berlebihan dapat
menyebabkan kelelahan mata, gangguan postur tubuh, berkurangnya aktivitas fisik, dan gangguan
tidur akibat paparan cahaya biru (Nafiah & Ferdianti, 2023). Dalam aspek psikososial, smartphone
mendukung konektivitas sosial, tetapi juga memicu kecanduan, isolasi sosial, serta risiko cyberbullying
dan tekanan media sosial yang memengaruhi kesehatan mental (Tengkue et al., 2024).

Dampak buruk gadget juga terlihat dari dari penyimpangan perilaku mereka yang tidak sopan,
suka melawan kepada orang tua, sudah berani berbohong, menipu, tidak mau lagi mengikuti Sekolah
Minggu, berpakaian seronok, mulai berani merokok, miras, berkelahi, tindakan kekerasan, dan lain-
lain (Kogoya, 2016).

Menurut Lestari & Sulian (2020) faktor yang menyebabkan ketergantungan handphone yaitu
faktor internal yang disebabkan karena tingkat asensation seeking yang rendah dan kontrol diri
rendah. Asenation seeking yaitu kebosanan, sedangkan kontrol diri merupakan seseorang yang tidak
bisa mengontrol diri untuk suatu hal yang berkaitan dengan kesenangan. Kedua, ada faktor eksternal
yang disebabkan akibat media. Faktor ini terkait dengan tingginya paparan media mengenai
handphone dan berbagai fasilitasnya. Semakin banyak paparan media terhadap iklan handphone,
semaki besar kemungkinan individu menjadi ketergantungan handphone. Ketiga faktor situasional
yaitu disebabkan akibat kejenuhan belajar. Dimana individu yang merasa jenuh ketika sedang belajar
cenderung akan mengalihkakn kejenuhan itu dengan bermain handphone, jika dibiarkan hal tersebut
akan mengakibatkan ketergantungan handphone. Terakhir, faktor sosial yaitu disebabkan akibat
connected presence yang diartikan sebagai keinginan untuk berinteraksi dengan sosial yang berasal
dari diri sendiri. Hasrat untuk terlibat dalam interaksi sosial tanpa paksaan atau diharuskan oleh orang
lain. Aplikasi sosial media dan game online adalah aplikasi yang paling banyak digunakan oleh individu
yang membuat terus menenus bermain handphone.

Maraknya penggunaan gadget di kalangan anak-anak remaja dengan berbagai dampak
negatifnya, menimbulkan kekhawatiran yang sangat mendalam mengingat anak-anak remaja adalah
generasi penerus masa depan bangsa Indonesia. Jika generasi itu rusak, maka hancur pula masa depan
bangsa ini. Kondisi ini semakin parah karena masih banyak orang tua yang belum menyadari tentang
bahaya kecanduan gadget dengan memberi kebebasan tanpa batas kepada anak-anaknya. Ini menjadi
keprihatinan karena sejatinya pencegahan terhadap hal-hal yang merugikan anak anak harus
melibatkan orang tua maupun masyarakat (Rakhmawati, dkk, 2020).

Aljomaa, et.al., (2016) mengatakan bahwa kehadiran gadget memberikan banyak manfaat,
tetapi juga menimbulkan banyak dampak negatif. Di satu sisi, gadget memberi kemudahan untuk
memperoleh berbagai informasi ilmu pengetahuan didukung ketersediaan ragam gadget yang semakin
praktisnya fitur-fiturnya, semakin tinggi kecepatan akses informasi, dan semakin terjangkau harganya.
Para pelajar yang umumnya adalah remaja dapat memperluas wawasan tentang materi akademik
dengan memanfaatkan fungsi gadget sehingga tidak hanya bergantung pada buku dan materi dari guru
di sekolah. Selain itu, dapat pula mendorong kerjasama antar siswa dari memudahkan komunikasi dan
perkembangan kreativitas.

Untuk itu maka dilaksanakan pengabdian masyarakat untuk memberikan solusi bagi
permasalahan yang terjadi dengan kegiatan sosialisasi bahaya gadget pada remaja sebagai upaya
pencegahan khususnya pada masyarakat andalas.

2. METODE

Kegiatan sosialisasi bahaya gadget terhadap remaja dengan metode ceramah, diskusi serta
tanya jawab. Sasarannya adalah seluruh remaja yang berada di kelurahan andalas yang berjumlah 32
orang. Setelah diberikan pengarahan dengan menggunakan leaflet, infocus, laptop dan powerpoint,
dilakukan sesi tanya jawab. Pelaksanaan kegiatan bulan Mei tahun 2025.
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Kegiatan ini dapat dilaksanakan menggunakan metode sebagai berikut: Mengidentifikasi
masalah, perencanaan kegiatan, persiapan kegiatan, pelaksanaan kegiatan, dan hasil. Tahapan-
tahapan tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut:

1. Mengidentifikasi Masalah:
Pada tahap ini kelompok mengidentifikasi masalah apa yang terjadi pada lingkungan kelurahan
andalas. Ditemukan masalah bahwa anak remaja zaman sekarang cenderung kecanduan gadget
dan kurang peduli dengan lingkungan sekitar.

2. Perencanaan kegiatan:
Tahap ini seluruh remaja mendengarkan pemaparan materi. kegiatan sesuai dengan kondisi dan
kebutuhan mitra. sosialisasi pengaruh gadget ini bertujuan agar mereka memahami bahwa gadget
memiliki dampak positif dan negatif.

3. Persiapan kegiatan:
pada tahap ini menyiapkan materi, video pembelajaran mengenai pengaruh gadget terhadap
remaja. Pelaksanaan kegiatan: Kegiatan dilaksanakan di mushalla khairul manal tanggal 24 mei
2025. dalam kegiatan ini bila ada remaja yang bisa menjawab sebuah pertanyaan yang diajukan
oleh panitia akan mendapat hadiah sebagai bentuk apresiasi kepada remaja yang sudah berani dan
bisa menjawab pertanyaan yang sudah diajukan.

4. Pelaksanaan
kegiatan pengisian absensi kehadiran oleh peserta, memberikan bahan menggunakan beberapa
media seperti power point, liflet dan pemutaran video, melakukan diskusi atau tanya jawab seputar
materi yang diberikan.

5. Evaluasi:
Melakukan kegiatan evaluasi serta membuat laporan kegiatan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kehadiran peserta saat di lakukan sosialisasi berjumlah 32 siswa. Kegiatan ini sesuai dengan
kesepakatan waktu yang telah jadwalkan serta materi sesuai dengan yang direncanakan sebelumnya.
Selama kegiatan, tidak ada remaja meninggalkan tempat sampai acara berakhir. Remaja yang
mengajukan pertanyaan serta dapat menyimpulkan hasil kegiatan. Pelaksaan dilaksanakan dalam 2
sesi yaitu, kegiatan sosialisasi bahaya penggunaan gadget pada remaja, dan sesi tanya jawab yang
melibatkan mahasiswa dan peserta dalam kegiatan tersebut. Berdasarkan hasil sosialisasi dan tanya
jawab peserta dikumpulkan melalui pengamatan terhadap lingkungan kelurahan andalas semua
peserta didik sudah menggunakan gadget berupa smartphone.

Sebelum melakukan sosialisasi, remaja pada umumnya merasa tidak punya informasi yang

akurat mengenai pengaruh gadget pada remaja. Penggunaan gadget pada remaja harus diupayakan
untuk memperoleh informasi yang benar dan tepat dan mampu melewati masa puber dengan baik
serta terhindar dari perilaku berbahaya.
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan signifikan dalam
kehidupan manusia, termasuk dalam pola interaksi sosial dan cara memperoleh informasi. Di kalangan
remaja, gadget telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari. Berdasarkan survei
yang dilakukan oleh Common Sense Media (2022), rata-rata waktu yang dihabiskan remaja untuk
menggunakan gadget mencapai lebih dari tujuh jam per hari, di luar keperluan akademik. Kondisi ini
semakin meningkat dengan pesatnya perkembangan aplikasi digital yang menarik dan kemudahan
akses terhadap internet (Twenge, 2017). Meskipun teknologi membawa banyak manfaat, seperti akses
terhadap pendidikan dan komunikasi yang lebih mudah, penggunaan yang berlebihan dapat
berdampak negatif terhadap kesehatan fisik, mental, dan sosial remaja.

Dalam hal ini, Ada beberapa dampak negatif dari pemakaian gadget terhadap kesehatan
mental dan perubahan karakter remaja. Pertama adalah susahnya tidur. Pemakaian gadget yang tidak
teratur dapat memicu masalah tidur, karena cahaya dari layar gadget dapat mempengaruhi
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ritme sirkadian tubuh.Akibatnya, kualitas tidur bisa menurun yang menyebabkan kelelahan dan
memicu sakit kepala di pagi hari. Kedua, kecanduan gadget, atau yang dikenal sebagai nomophobia
(ketergantungan pada ponsel), dapat terjadi akibat penggunaan gadget yang berlebihan. aspek
psikologis dan sosial seseorang, yang berujung pada penurunan produktivitas dan kualitas hidup.
Ketiga, pemakaian gadget secara berlebihan dapat meningkatkan risiko timbulnya masalah kesehatan
mental, antara lain stres, depresi, dan kecemasan, yang sering kali dipicu oleh tekanan sosial dan
kekhawatiran terkait penggunaan gadget. Selain itu, pemakaian gadget yang tidak tepat juga dapat
berdampak negatif bagi kesehatan fisik, termasuk masalah penglihatan, nyeri leher, dan nyeri
punggung, yang sering kali disebabkan oleh postur ergonomis yang buruk saat menggunakan
perangkat (Husni, et al. 2024).

Pelaksanaan sosialisasi Penggunaan Gadget yang kurang teratur pada anak dapat memberikan
dampak negatif, seperti menurunnya kemampuan konsentrasi dan meningkatnya ketergantungan
pada gadget untuk menyelesaikan hal-hal yang seharusnya bisa mereka lakukan sendiri. Selain itu,
akses internet yang luas melalui gadget dapat membuka paparan terhadap konten yang tidak sesuai
untuk usia anak. Banyak anak yang menjadi kecanduan terhadap gadget, sehingga mengabaikan
interaksi sosial dengan lingkungan sekitar, yang berdampak pada psikologi mereka, terutama
menimbulkan krisis kepercayaan diri, dan juga berpengaruh pada perkembangan fisik mereka
(Yumarni, 2022). Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa pelajar perlu pendampingan secara lebih
lanjut terkait dengan penggunaan gadget dalam sehari-hari agar pelajar terhindar dari dampak negatif
yang ditimbulkan dalam menggunakan gadget. Untuk mengatasi dampak negatif dari pemakaian
gadget, siswa perlu belajar mengatur pemakaian gadget secara lebih teratur, peran orangtua yaitu
ayah dan ibu mempunyai peran penting dalam pertumbuhan dan perkembangan anak,
bertanggung jawab untuk membimbing dan mendampingi anak dalam mengatur pemakaian gadget,
sehingga mereka dapat terhindar dari dampak negatifnya gadgettersebut, sejalan dengan yang
dijelaskan oleh Yembise, orang tua perlu mengontrol pemakaian gadgetoleh anak-anak mereka. Hal ini
penting karena melalui perangkat seperti ponsel atau tablet, anak-anak dapat mengakses berbagai
informasi yang belum tentu terfilter dengan baik (Subarkah, 2019). Maka dari itu, keduannya dapat
mempengaruhi perkembangan anak secara kognitif, afektif, dan psikomotor yang seharusnya dapat
termotivasi untuk mengarahkan anak mereka untuk mencari aktivitas lain yang lebih produktif dan
menyehatkan, seperti berolahraga, membaca, atau berinteraksi sosial secara langsung, dan bergabung
dengan forum yang bermanfaat seperti forum literasi yang bisa menjadi alternatif positif. Orangtua
dan guru harus dapat bekerjasama dalam mengawasi penggunaan gadget, baik dirumah maupun di
sekolah (Endah Robiatul Adawiyah, 2023).

Meskipun hasil sosialisasi menunjukkan perubahan positif, masih terdapat beberapa tantangan
dalam implementasi jangka panjang. Salah satu tantangan utama adalah kebiasaan digital yang telah
tertanam dalam kehidupan remaja, yang sulit diubah dalam waktu singkat (Ferguson et al., 2019). Oleh
karena itu, diperlukan intervensi berkelanjutan melalui program literasi digital, dengan melibatkan
sekolah dan komunitas setempat untuk memastikan bahwa perubahan perilaku ini dapat
dipertahankan dalam jangka panjang. Sebagai rekomendasi, program edukasi digital sebaiknya
dilakukan secara periodik dengan dukungan berbagai pihak, termasuk institusi pendidikan dan
organisasi masyarakat. Selain itu, pemanfaatan teknologi dalam bentuk aplikasi pengelolaan waktu
layar dapat menjadi alat bantu yang efektif bagi remaja dan orang tua untuk memantau serta
mengontrol penggunaan gadget secara lebih bijak (Orben et al., 2019).
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Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini telah memberikan dampak
positif dalam meningkatkan kesadaran remaja mengenai dampak negatif penggunaan gadget yang
berlebihan. Namun, untuk memastikan efektivitas jangka panjang, diperlukan pendekatan yang lebih
komprehensif dan berkelanjutan dengan melibatkan berbagai pihak, termasuk keluarga, sekolah, dan
komunitas.

Gambar 1. Dokumentasi sosialisasi bahaya gadget pada remaja

4. KESIMPULAN

Penggunaan gadget akan memberikan dampak positif pada remaja jika mampu
menggunakan gadget sesuai dengan fungsi dan kebutuhannya, karena dengan begitu para remaja
akan mampu menambah wawasannya terkait dengan kecanggihan teknologi yang ada pada aplikasi-
aplikasi yang terdapat pada gadget tersebut, namun penggunaan gadget juga memberikan dampak
negatif pada remaja apabila tidak digunakan dengan bijak bahkan dapat menimbulkan
ketergantungan jika gadget digunakan dalam jangka waktu yang berlebihan, salah satu dampak
negatif yang bisa saja terjadi akibat penggunaan gadget dalam jangka waktu yang berlebihan.
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