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ABSTRAK

PELATIHAN TENTANG PENGARUH GADGET TERHADAP
KESEHATAN MENTAL BAGI ANAK DAN REMAJA

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat telah dilaksanakan dalam bentuk
pelatihan dan sosialisasi. Tujuan kegiatan pengabdian kepada masyarakat adalah
untuk meningkatkan pemahaman mengenai generasi di era digital, meningkatkan
peran pendidikan keluarga dalam era digital, meningkatkan pengetahuan
mengenai teknologi versus dunia anak dan remaja, dan meningkatkan pengaruh
gadget terhadap kesehatan mental bagi anak dan remaja.

Dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat, diharapkan peserta mampu
mengungkapkan permasalahan tentang minimnya pemahaman generasi di era
digital, minimnya peran pendidikan keluarga dalam era digital, kurangnya
pengetahuan mengenai teknologi versus dunia anak dan remaja, dan belum pernah
diadakan pelatihan tentang pengaruh gadget terhadap kesehatan mental bagi anak
dan remaja, sehingga pemahaman dan pengetahuan gadget untuk anak dan remaja
belum berjalan dengan baik.

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan dalam bentuk tanya
jawab sehingga mempermudah orangtua siswa atau peserta pelatihan untuk
berinteraksi terhadap tim pelaksana pengabdian masyarakat sebagai narasumber.

Hasil dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat yakni dengan
menunjukkan adanya antusiasme peserta pelatihan terhadap jenis pelatihan ini.
Peserta pelatihan tidak malu bertanya tentang generasi di era digital, peran
pendidikan keluarga dalam era digital, teknologi versus dunia anak dan remaja,
dan pengaruh gadget terhadap kesehatan mental bagi anak dan remaja.

Kata Kunci: Gadget, Kesehatan Mental, Anak dan Remaja



ABSTRACT

TRAINING ON THE INFLUENCE OF GADGETS ON
MENTAL HEALTH FOR CHILDREN AND YOUTH

Community service activities had been implemented in the form of
training and socialization. The purpose of community service was to increase
understanding of the generation in the digital era, to increase the role of family
education in the digital era, to increase knowledge about technology versus the
world of children and adolescents, and to increase the influence of gadgets on
mental health for children and adolescents.

In the service of the community, it was expected that the participants would
be able to express the problem of the lack of understanding of the generation in
the digital era, the lack of family education role in the digital era, the lack of
knowledge about technology versus the world of children and adolescents, and
had never held training on the influence of gadgets on mental health for children
and adolescents, so the understanding and knowledge of gadgets for children and
adolescents had not gone well.

Community service activities were carried out in the form of question and
answer, so as to facilitate the parents or trainees to interact with the implementing
team of community service as a resource person.

The result of community service activity was by showing the enthusiasm of
the trainee to this type of training. Training participants were not ashamed to ask
about the generation in the digital era, the role of family education in the digital
era, technology versus the world of children and adolescents, and the influence of
gadgets on mental health for children and adolescents.

Keywords: Gadgets, Mental Health, Children and Adolescents
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BAB |
PENDAHULUAN

A. ANALISIS SITUASI

Perkembangan teknologi dan informasi mengalami kemajuan yang sangat
pesat dengan ditandai munculnya berbagai alat — alat komunikasi, seperti: gadget,
smartphone, tablet, PC, dan lain — lain. Bangsa Indonesia merupakan salah satu
bangsa yang ikut terlibat dalam kemajuan media informasi dan teknologi
(Manumpil, 2015). Salah satu produk dari inovasi kecanggihan teknologi adalah
gadget. Gadget menurut Garini (2013) sebagai perangkat alat elektronik kecil
yang memiliki banyak fungsi. Ilham, O. H (2011) menjelaskan pengertian gadget
adalah sebuah perangkat atau perkakas mekanis yang mini atau sebuah alat yang
menarik karena relatif baru sehingga akan banyak memberikan kesenangan baru
bagi penggunaannya, walaupun mungkin tidak praktis dalam penggunaannya.

Diperkuat dengan hasil penelitian Manumpil, dkk (2015) yang menuliskan
pengertian gadget dari segi positif adalah salah satu alat yang dapat digunakan
untuk mendidik anak, sehingga bukan menjadi hal yang aneh lagi apabila anak
mendapat fasilitas gadget dari orangtuanya. Gadget juga dapat membawa banyak
perubahan dalam pola kehidupan, tanpa disadari seseorang yang sering
manggunakan gadget dapat menyebabkan terjadinya kesenjangan sosial dalam
bermasyarakat (Maulida, H. O, 2013). Contoh kasus: Bocah kelas 5 SD telah
melakukan pelecehan seksual terhadap temn sebayanya, hal ini terjadi karena
anak tersebut sering menonton video porno yang dapat dengan mudah diakses
dari gadget miliknya. Anak — anak usia 5 — 12 tahun menjadi pengguna terbanyak
dalam kemajuan dari teknologi dan informasi. Tidak heran jika anak usia 5 — 12
tahun dikatakan sebagai generasi multi — tasking (Ameliola & Nugraha, 2013).

Faktanya gadget tidak hanya digunakan oleh orang dewasa atau lanjut usia
(22 tahun keatas), remaja (12 - 21 tahun), tapi pada anak — anak (7-11 tahun), dan
lebih ironisnya lagi gadget digunakan untuk anak usia 3- 6 tahun, yang
seharusnya belum layak untuk menggunakan gadget (Widiawati & Sugiman,
2014). Hasil penelitian Fajrin, O.R, (2015 h.6) yang berjudul “Hubungan



Tingkat Penggunaan Teknologi Mobile Gadget dan Eksistensi Permainan
Tradisional Pada Anak Sekolah Dasar” menjelaskan bahwa sebelum kehadiran
gadget sebagai media permainan, anak telah lebih dulu mengenal permainan
tradisional, namun dengan adanya gadget, anak mendapatkan alternatif media
permainan yang baru sehingga konsumsi gadget oleh anak sekolah dasar dapat
dimaknai sebagai sebuah konsumsi terhadap fungsi simbolik, karena tanpa
gadget, anak dan remaja sebenarnya dapat memenuhi kebutuhan akan permainan,
yakni bermain bersama teman sebaya.

Sejalannya waktu, penggunaan gadget menjadi kebutuhan yang sangat
penting untuk orang dewasa, remaja dan saat ini, anak-anak mulai familiar
dengan penggunaan gadget. Dalam survei yang dilakukan oleh The Asian Parent
Insights (2014), pada lingkup studi kawasan Asia Tenggara, dengan melibatkan
setidaknya 2.417 orangtua yang memiliki gadget dan anak dengan usia 3 — 8
tahun pada 5 negara, yakni: Singapura, Thailand, Philipina, Malaysia dan
Indonesia. Dengan sejumlah sampel orangtua tersebut, diperoleh 3.917 sampel
anak-anak dengan usia 3 — 8 tahun. Dari 98% responden anak-anak usia 3 — 8
tahun pengguna gadget tersebut, 67% diantaranya menggunakan gadget milik
orangtua mereka, 18% lainnya menggunakan gadget milik saudara atau keluarga,
dan 14% sisanya menggunakan gadget milik sendiri. Hasil survey ini
membuktikan bahwa penikmat gadget saat ini bukan hanya orang dewasa hingga
remaja, namun juga anak. Hasil survey mengungkapkan bahwa 98% responden
anak — anak di Asia Tenggara tersebut menggunakan gadget atau perangkat
seluler (mobile device). Penggunaan gadget oleh anak - anak kebanyakan
digunakan sebagai media atau alat bermain, yakni untuk memainkan aplikasi
permainan (games). Hal ini yang menjadikan gadget sebagai salah satu
perkembangan teknologi yang paling aktual di Indonesia selama kurang lebih
lima tahun terakhir. Gadget juga memiliki banyak manfaat bagi penggunanya,
seperti membantu menyelesaikan pekerjaan, mengisi waktu luang, hiburan dan
menambah pertemanan melalui media sosial (Rohmah, C. O. 2017. h.27).

Hasil survey terhadap lebih dari 1000 orangtua pengguna facebook anak —
anak di Amerika. Sebuah survei terbaru menunjukkan, bahwa 38 persen dari anak

— anak yang memiliki akun di Facebook, merupakan hal yang tidak sesuai dengan
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aturan usia Facebook. Kenyataannya, kebanyakan dari pemilik akun tersebut
masih berusia 12 tahun atau bahkan lebih muda. Hal tersebut diketahui lewat
sebuah survey yang dilakukan oleh sebuah perusahaan bernama Minor Minority
(Berita Satu, 2012).

Anak dan remaja yang menggunakan situs jejaring sosial seperti
Facebook, Twitter atau Instagram selama lebih dari dua jam sehari berisiko
memiliki kesehatan mental yang buruk. Berdasarkan studi penelitian terbaru,
mereka juga berisiko memiliki tekanan psikologis yang tinggi dan pikiran untuk
bunuh diri. Temuan ini mengirim pesan penting kepada orangtua agar mengawasi
penggunaan media sosial pada anak dan remaja. Hugues Sampasa — Kanyinga
dan Rosamund Lewis dari Kesehatan Masyarakat Ottawa menganalisis data siswa
di kelas VI1I hingga XIlI, hasilnya dilaporkan bahwa 25 persen menggunakan situs
jejaring sosial lebih dari 2 jam setiap harinya. Di satu sisi, media sosial bisa
menjadi wadah bagi remaja untuk memenuhi kebutuhan dan dukungan kesehatan
mental asal digunakan secara baik dan benar (Rostanti, dkk. 2015).

Seringnya anak dan remaja menggunakan gadget atau intensitas anak dan
remaja menggunakan gadget, hal ini yang juga mempengaruhi perkembangan dan
pertumbuhan pada anak dan remaja. Dari sebuah penelitian yang dilakukan oleh
University of Western Australia, melalui sebuah survei yang dilakukan kepada
2.600 murid sekolah soal lamanya mereka melihat layar gadget, menemukan 45%
anak berusia delapan tahun menghabiskan waktu lebih dari dua jam, sementara
bagi yang berusia 16 tahun jumlahnya mencapai 80% (Republika, 2015).

Oleh karena itu, solusi yang tepat untuk menghadapi masalah — masalah
diatas dengan adanya peran orangtua. Peran orang yang dapat membimbing serta
mengawasi anak dan remaja dalam penggunaan gadget yang baik. Orangtua perlu
mempelajari perilaku yang mampu membantu anak dan remaja dari aspek positif
dalam perkembangan digital. Orangtua perlu mempertimbangkan waktu dalam
penggunaan gadget serta orangtua perlu memeriksa surel ketika anak dan remaja
sedang tidur serta di sekolah. Penulis buku Parenting With Presence yang
bernama Ms. Stiffelman (dalam Sitepu, 2015) mengatakan orangtua perlu
meluangkan waktu lebih banyak untuk anak dan remaja agar mereka
mendapatkan perhatian yang lebih dari orangtua serta perhatian dari anak dan

remaja tidak terbagi dengan kesibukan orangtua dalam penggunaan gadget yang
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berlebihan. Tidak hanya dari peran orangtua saja dalam mencegah anak dan
remaja kecanduan gadget, peran guru di sekolah juga berperan penting dalam
penggunaan gadget yang baik agar kesehatan mental pada anak dan remaja tidak
terganggu akibat penggunaan gadget yang berlebihan.

Program 1bM yang berjudul “Pelatihan Tentang Pengaruh Gadget
Terhadap Kesehatan Mental Bagi Anak dan Remaja” merupakan salah satu bukti
kepeduliaan dan perhatian Universitas Pahlawan Tuanku Tambusai terhadap
pelaksanaan kegiatan di Desa Lereng Kecamatan Kuok. Melalui Lembaga
Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat (LPPM) dapat memberikan
kontribusi kepada masyarakat Desa Lereng dengan melalui kerjasama dengan

Kepala Desa Lereng dan Ketua Penggerak PKK Desa Lereng.

Permasalahan Mitra

Berdasarkan kondisi dan kebutuhan mitra IbM, maka Tim Pengabdian kepada

Masyarakat memberikan pelatihan tentang “Pengaruh Gadget Terhadap

Kesehatan Mental Bagi Anak dan Remaja” yang dapat diidentifikasikan dalam

beberapa permasalahan spesifik, antara lain:

1. Minimnya pemahaman mengenai generasi di era digital.

2. Minimnya peran pendidikan keluarga dalam era digital.

3. Kurangnya pengetahuan mengenai teknologi versus dunia anak dan remaja.

4. Belum pernah diadakan pelatihan tentang pengaruh gadget terhadap kesehatan
mental bagi anak dan remaja di Desa Lereng. Dalam hal ini, Tim Pengabdian
kepada Masyarakat bekerjasama dengan Kepala Desa Lereng dan Ketua
Penggerak PKK Desa Lereng.

Adapun materi yang akan disampaikan dalam kegiatan Pengabdian kepada

Masyarakat yang berjudul “Pelatihan Tentang Pengaruh Gadget Terhadap

Kesehatan Mental Bagi Anak dan Remaja”, sebagai berikut:



1. Generasi di era digital.

2. Peran pendidikan keluarga dalam era digital.

3. Teknologi versus dunia anak dan remaja.

4. Pengaruh gadget terhadap kesehatan mental bagi anak dan remaja.



BAB Il SOLUSI DAN TARGET LUARAN

2.1 Solusi yang Ditawarkan

Proses pelatihan dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat (1IbM)
telah dilaksanakan secara berkelompok di kantor desa Lereng, yang
beralamatkan di JI. Transad, Kecamatan Kuok, Kabupaten Kampar.
Pelaksanaan pelatihan menggunakan metode diskusi, tanya jawab dan ice
breaking.

Materi yang disajikan dalam kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat
dengan tema “Pelatihan Tentang Pengaruh Gadget Terhadap Kesehatan Mental
Bagi Anak dan Remaja”, terdiri dari: (1). Generasi di era digital, (2). Peran
pendidikan keluarga dalam era digital, (3). Teknologi versus dunia anak dan

remaja, dan (4). Pengaruh gadget terhadap kesehatan mental bagi anak dan

remaja.
Tabel 1. Rencana Target Capaian Luaran
Indikator
No Jenis Luaran Capaian
1 | Publikasi ilmiah pada Jurnal ber ISSN/Prosiding jurnal Tercapai

Nasional tidak terakreditasi

2 | Publikasi pada media masa cetak/online/repocitory PT

3 | Peningkatan daya saing (peningkatan kualitas, kuantitas,
serta nilai tambah barang, jasa, diverifikasi produk, atau
sumber daya lainnya)

4 | Peningkatan penerapan iptek di masyarakat (mekanisasi,
IT, dan manajemen)

5 | Perbaikan tata nilai masyarakat (seni budaya, sosial, Tercapai
politik, keamanan, ketentraman, pendidikan, kesehatan)
Luaran Tambahan

Perbaikan di jurnal internasional

Jasa; rekayasa sosial, metode atau sistem, produk/barang
Inovasi baru TTG

Hak kekayaan intelektual (Paten, Paten sederhana, Hak
Cipta, Merek dagang, Rahasia dagang, Desain Produk
Industri, Perlindungan Varietas Tanaman, Perlindungan
Desain Topografi Sirkuit Terpadu)

5 | Buku ber ISBN

AlWIN|PF-




2.2 Luaran yang Diharapkan

Dengan Adanya Program IbM Kelompok PKK di Desa Lereng
Kecamatan Kuok. Kabupaten Kampar mengenai kebutuhan anak dan remaja
menjadi meningkat, hal tersebut memiliki indikator, sebagai berikut:

1 Bertambahnya pemahaman orangtua siswa dan guru tentang generasi di era
digital.

2 Bertambahnya pemahaman orangtua siswa dan guru tentang arti penting
peran pendidikan keluarga dalam era digital.

3. Adanya peningkatan pengetahuan tentang teknologi versus dunia anak dan
remaja.

4. Bertambahnya pemahaman dan pengetahuan orangtua siswa dan guru
tentang pengaruh gadget terhadap kesehatan mental bagi anak dan remaja di

Desa Lereng.



BAB 3. METODE PELAKSANAAN

3.1 Deskripsi Objek

3.2

IbM Kelompok PKK di Kecamatan Kuok. Kabupaten Kamparyang
berjudul “Pelatihan Tentang Pengaruh Gadget Terhadap Kesehatan Mental Bagi
Anak dan Remaja” telah dilaksanakan dengan baik sebanyak dua kali pertemuan
yakni pada tanggal 10 — 11 Juli 2023. Peserta dalam kegiatan Pengabdian ini
adalah orangtua siswa, guru-guru PAUD, ibu-ibu PKK, bapak-bapak, anak-anak
dan remaja di Desa Lereng. Pertemuan pertama dilaksanakan pada tangal 10 Juli
2023 yang diikuti oleh 20 peserta serta pertemuan kedua dilaksanakan pada
tanggal 11 Juli 2023 yang diikuti oleh 15 peserta.

Metode Pelaksanaan Program
Metode pelaksanaan yang dilakukan dalam kegiatan ini adalah berupa
penyuluhan “Pelatihan Tentang Pengaruh Gadget Terhadap Kesehatan Mental Bagi
Anak dan Remaja” dan diskusi dengan peserta. Kegiatan ini bertempat di aula
kantor desa Lereng pada tanggal 10-11 Juli 2023. Media yang digunakan untuk
mempermudah pelaksanaan penyuluhan adalah menggunakan infokus dan Laptop
dimana materi penyuluhan berbentuk Power point kepada para audiens.
Metode yang dilaksanakan merupakan suatu rangkaian tahapan yang
disusun secara sistematis, diantaranya :
3.2.1  Perencanaan.
Tim Pengabdian kepada Masyarakat bekerjasama dengan Kepala
Desa Lereng dan Ketua Penggerak PKK Desa Lereng. Tim Pengabdian
kepada Masyarakat menyusun pelaksanaan pelatihan, berupa:
penjadwalan pelaksanaan pelatihan, tempat terselenggaranya pelatihan
dan agenda pelatihan.
3.2.2  Perizinan.
Tim Pengabdian kepada Masyarakat melakukan perizinan kepada
Kepala Desa Lereng dan Ketua Penggerak PKK Desa Lereng dalam
memberikan pelatihan tentang pengaruh gadget terhadap kesehatan

mental bagi anak dan remaja.



3.2.3  Penentuan peserta pelatihan.
Peserta pelatihan dihadiri oleh Kepala Desa Lereng dan Ketua
Penggerak PKK Desa Lereng beserta masyarakat Desa Lereng,
Kecamatan Kuok, Kabupaten Kampar.
3.24  Pelaksanaan pelatihan.
Pelaksanaan pelatihan telah dilaksanakan oleh Tim dosen

Pengabdian kepada Masyarakat Universitas Pahlawan Tuanku Tambusai.



BAB 4 KELAYAKAN KEPAKARAN

4.1 Tim Pakar

Penunjukan Ketua Tim dan anggota tim didasari dari keperluan kepakaran atas

program yang akan dilakukan .

411

4.1.2

413

Rizki Rahmawati Lestari, SKM, M.Kes sebagai Ketua Tim Pengusul dan
merupakan Dosen Prodi S1 Kesehatan Masyarakat. Ketua tim adalah sebagai
penanggung jawab program, mulai dari persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi
program. Dari kepakaran yang dimiliki oleh ketua tim, ia bertugas dalam
memberikan penyuluhan tentang “Pelatihan Tentang Pengaruh Gadget Terhadap
Kesehatan Mental Bagi Anak dan Remaja”

Etri Gustiana, M.Kes sebagai Anggota Tim 1 dan merupakan Dosen Prodi DIV
Kebidanan. Anggota 1 berkoordinasi dengan Ketua Tim, mendampingi ketua
pelaksana dalam melaksanakan kegiatan. Anggota 1 akan terlibat penuh dalam
program kemitraan masyarakat ini.

Lira Mufti Azzahri Isnaeni, M.KKK sebagai Anggota Tim 2 dan merupakan
Dosen Prodi S1 Kesehatan Masyarakat. Anggota 2 berkoordinasi dengan Ketua
Tim, mendampingi ketua pelaksana dalam melaksanakan kegiatan. Anggota 2

akan terlibat penuh dalam program kemitraan masyarakat ini.
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BAB 5. BIAYA DAN JADWAL PENGABDIAN MASYARAKAT

5.1 Anggaran Biaya

Rancangan biaya yang digunakan dalam IbM ini adalah sebesar Rp 6.000.000 ,- (Enam

Juta Rupiah) dengan rincian sebagai berikut:

Tabel 3. Anggaran Biaya

Justifikasi
Uraian Pemakaian Volume Besaran | Total (Rp)
1. Honorarium
a. Honorarium koordinator Pelaksanaan PkM 1 200.000 200.000
pengabdi
b. Honorarium Petugas Survel Pelaksanaan PkM 20 8000 320.000
Subtotal Honorarium 520.000
2. Bahan Habis Pakai dan Peralatan
Kertas A4 Operasional kegiatan | 1 Rim 50.000 50.000
Tinti Print hitam Operasional kegiatan | 1 Tabung 50.000 50.000
Pena Alat tulis peserta 1 kotak 25.000 25.000
Foto copy poster Bahan materi acara 30exemplar 250 7.500
Foto copy laporan, dan penjilidan | Paket Paket paket 200.000
Aqua, 2 X pertemuan Peserta dan Pemateri | 2 kotak 20.000 40.000
Desain poster Paket 20 5000 100.000
Spanduk Operasional kegiatan | 1 buah 200.000 200.000
Susu Indomilk Susu indomilk 20 37.000 740.000
SUB TOTAL (Rp) 1.412.000
2. Perjalanan dan Konsumsi
Snack box 2 x pertemuan Konsumsi selama
kegiatan peserta dan | 25 kotak
pemateri (2 kali) 15.000 750.000
Transportasi Transortasi selama
kegiatan 6 kali pp 15.000 90.000
SUB TOTAL (Rp) 840.000
3. Pelaporan, Luaran
Penelitian
Foto Copy Proposal dan Laporan Laporan PkM 200 250 50.000
Jilid Laporan Laporan PkM 2 14.000 28.000
Luaran PkM Jurnal Nasional Luaran PkM 1 150.000 150.000
SUB TOTAL (Rp) 228.000
TOTAL ANGGARAN YANG DIPERLUKAN (Rp) Rp.6.000.000
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5.2 Jadwal Kegiatan
Penelitian dilaksanakan selama enam bulan yang pelaksanaannnya mulai dari
Bulan Februari — Juli 2023. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tebel berikut:

Tabel 3. Jadwal Pelaksanaan Kegiatan

Tahun 2023
2 3 4 5 6 7

P
o

Kegiatan

Pengambilan data

Pembuatan Proposal

Seminar proposal

Penelitian

Evaluasi program

Analisis data

Penyusunan laporan

| N O O & W N

Presentase hasil
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6.1

6.2

BAB VI HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Kegiatan

Kegiatan IbM Kelompok PKK di Kecamatan Kuok. Kabupaten Kampar telah
dilaksanakan secara lancar dan baik sebanyak dua kali pertemuan. Kegiatan IbM
dilakukan dalam bentuk pelatihan serta pendampingan yang dihadiri oleh guru-guru
PAUD, orangtua siswa, ibu-ibu PKK, anak- anak dan remaja. Kegiatan IbM dilaksanakan
pada tanggal 10-11 Juli 2023 serta kegiatan 1bM dilaksanakan di Desa Lereng Kecamatan
Kuok

Tabel 2. Kegiatan PKM

No Keterangan Pertemuan | Pertemuan 11
1. Jumlah peserta 20 orang 15 orang
yang mengikuti
2. Materi pelatihan 1. Generasi di era digital (Rizki | 1. Peran pendidikan
dan Rahmawati Lestari, M.Kes). keluarga dalam era
pendampingan 2. Teknologi versus dunia anak digital (Etri Gustiana,
pengabdian kepada dan remaja M.Kes).
masyarakat (Lira Mufti, M.KKK). 2. Pengaruh gadget
terhadap kesehatan
mental bagi anak dan
remaja (Dwiki
Darmawan).

Rencana Tahapan Berikutnya

Tahapan pelaksanaan pengabdian yang sudah dilakukan sampai saat ini adalah
pada tahapan memberikan penyuluhan kepada mahasiswa. Hasil yang diharapkan pada
tahap ini adalah mereka bisa menyadari dan meningkatkan pengetahuan mereka akan
bahaya penggunaan gadget. Pada tahapan selanjutnya adalah mengevaluasi apakah sudah
terjadi penurunan lama durasi pemakaian gadget pada anak-anak dan remaja.

Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat telah berlangsung dari Februari s/d Juli
2023, dan tahap berikutnya meliputi penyusunan laporan pembahasan, presentasi hasil

akan dilaksanakan sesuai dengan jadwal yakni hingga bulan Juli 2023.
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DAFTAR HADIR
I,M Bagi Orang Tua Di Kelurahan Anggaswangi Kecamatan Godong

Penyuluhan “PENGARUH GADGET TERHADAP KESEHATAN MENTAL™

Presensi Peserta
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LAMPIRAN 2.

GAMBARAN IPTEKS YANG DI TRANSFER

Universitas Pahlawan Tuanku Tambusai

@ Solusi:
Peserta pelatihan memahami

Tim Pengabdian kepada Masyarakat penggunaan gadget yang tepat agar
(IbM) I::> kesehatan mental anak dan remaja

menjadi baik serta Peran pendidikan
keluarga dalam era digital sangat

penting untuk anak dan remaja.

J

Permasalahan:

Belum pernah diadakan pelatihan
tentang pengaruh gadget terhadap
kesehatan mental bagi anak dan remaja
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PETA LOKASI MITRA

© Universitas Pahlawan Tuanku Tambusai, JI. Tuanku Tambusai No_ 23, Bangkinang, Kam

© Kantor Desa Lereng, 8W6P+JQW, Lereng, Kec. Kuok, Kabupaten Kampar, Riau 28554

=)

==

Sungai Gelnmhange

A

@Masjid DARUL 'AMAL Bangkinang

Universitas Pahlawan
Tuanku Tambusai

Kantor Desa Lereng @ Sungai Hijau

RANTAUEARAMNGIN

Map data ©@2023

@

Directions

26 min (16.5 km) via JI. Bangkinang - Payakumbuh

27 min (18.5 km) via JI. Lkr. and JI. Bangkinang - Payakumbuh
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MATERI PENYULUHAN

GENERASI DI ERA DIGITAL

GADGET

GAWAI (Bahasa Inggris: GADGET) adalah suatu peranti
atau instrumen yang memiliki tujuan dan fungsi praktis

yang secara spesifik di rancang lebih canggih

dibandingkan dengan teknologi yang diciptakan
sebelumnya. Perbedaan gawai dengan teknologi yang
lainnya adalah unsur kebaruan berukuran lebih kecil.
(Wikipedia, 2017)
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®;

Wawasan
bertambah

1. Informa
Memper si
lancar

~. Komuni

BEDA SUASANA
KEBERSAMAAN KELUARGA

DULU SEKARANG

*“*GADGET : MENDEKATKAN YANG JAUH TAPI
MENJAUHKAN YANG DEKAT
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"Setiap perubahan, meskipun
perubahan yang lebih baik, pasti ada
ketidaknyamanan.
Ketidaknyamanan itulah yang harus
diadaptasi menjadi kenyamanan."

Anonim

Perkembangan

Perkembangan

- ﬁd‘o:(‘o ™ :
Komputer

SIS

Lahirnya
Internet

Ponsel
(Telepon Seluler)
Situs
Jejaring Sosial
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Manfaat ‘=i
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* Manfaat apa yang sudah orang tua rasakan
saat ini untuk penggunaan teknologi bagi diri
sendiri? Bagi anak? Bagi keluarga?
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Teknologi VS Dunia Anak

Lalu...kalau dibandingkan
denganmasa anak-anak
jaman sekarang ini...???

Before:

. Family time — .
berkualitas
« Permainan kampung

e Pulang sebelum
maghrib
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Changeto

O Saatiniteknologiberkembang pesat = gadget, komputer,
internet, smartphone, dll.

O Informasidaripenjuru duniamudah diakses

O Berita, informasikesehatan, olahraga, memasak, cuaca, bencana
dan sebagainya

2 FY -

_ MESSENGER Llnkedﬁ
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Penerapan yang efektif pada anak dalam mempelajari teknologi
(Internet)

1. Sesuikandengankebutuhananak

2. Pengaturan penempatan teknologi (komputer,
TV, dll)

3. Buataturandan Batasan dengan jelas dankonsisten
- menghindarkan kecanduan

4. Pendampingan Orang tua

5. Buat Ratio penggunaan teknologi

6. Jangan jadikan teknologi sebagai solusi

“ ol
11

rangtua perlu membatasi akses diri dalw guNaade

Biarkan
kami belajar
dengan
sehat.....
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PERAN PENDIDIKAN KELUARGA
DALAM ERA DIGITAL

Dwiki Darmawan

Karakteristik Karakteristik
orangtua masyarakat.

PENDIDIKAN KELUARGA DIPENGARUHI OLEH:

1. KARAKTERISTIK ORANGTUA
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2. KARAKTERISTIK ANAK

3. KARAKTERISTIK MASYARAKAT
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