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ABSTRACT

Nowadays, because of the high technology lifestyle, the gadget is not only used by
adults but also children. Continuous use of gadgets for social media, playing games or
watching entertainment for children can have a negative impact, but many parents still do
not understand this and let their children play gadgets without supervision. Based on the
survey in Putat village, Patuk, Gunungkidul, the community service program was carried out
to educate parents how to be wise parents in the digital era by introducing the digital native
world to parents, as well as educating them to be able to prepare children to face the rapid
development of technology in an effort to build a physically and mentally healthy family.
These new skills are in the form of how to communicate with children regarding gadgets,
how to make agreements with children and how to protect children's gadgets using the
technology application in each person’s gadget. The program activities had run smoothly
and with direct practice includes in the activities, it can further motivate the community to
directly apply the shared knowledge. The questionnaire result shows that the community
agree that this program provided provisions to the community in the form of thinking skills
or other skills, and the application/implementation of community service in community
learning efforts has been able to increase the people's reasoning ability.

Keywords: gadget, supervision, protection, youtube, playstore.

ABSTRAK

Pada zaman yang semakin canggih ini penggunaan gadget tidak terbatas pada kalangan
orang dewasa saja melainkan anak-anak juga telah menggunakan gadget. Penggunaan
gadget untuk media sosial, bermain game atau menonton hiburan bagi anak-anak secara terus
menerus dapat mengakibatkan dampak negatif, namun banyak orang tua yang masih tidak
paham mengenai hal ini dan membiarkan anaknya bermain gadget tanpa adanya
pengawasan. Berdasarkan hasil pengamatan di Dusun Putat, Kecamatan Patuk,
Gunungkidul, maka pengabdian kepada masyarakat dilakukan untuk mengedukasi para
orangtua bagaimana menjadi orangtua bijak di era digital dengan memperkenalkan dunia
digital native kepada para orangtua, serta mengedukasi mereka agar mampu mempersiapkan
anak menghadapi kencangnya perkembangan teknologi dalam upaya membangun keluarga
sehat jasmani dan rohani. Masyarakat dibekali keahlian berupa cara berkomunikasi terhadap
anak terkait gadget, cara membuat kesepakatan kepada anak dan cara memproteksi gadget
anak dengan memanfaatkan penerapan teknologi yang ada pada gadget masing-masing.
Kegiatan pengabdian yang dilakukan berjalan dengan lancar dan dengan adanya praktek
secara langsung pada kegiatan pengabdian dapat lebih menggerakan masyarakat untuk
langsung menerapkan materi yang diberikan dan mengaplikasikannya. Berdasarkan hasil

Diterbitkan oleh LPPM IST AKPRIND Yogyakarta 109



e-1SSN : 2614-2929 Jurnal Dharma Bakti-LPPM IST AKPRIND
p-1SSN : 2723-4878 Vol.5 No.1 Edisi : April Tahun 2022

kuesioner, masyarakat merasa bahwa kegiatan pengabdian ini telah memberikan bekal
kepada masyarakat berupa kemampuan berpikir atau keterampilan lainnya, dan
aplikasi/pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat dalam upaya pembelajaran masyarakat
telah mampu meningkatkan daya nalar masyarakat.

Kata kunci: gadget, pengawasan, proteksi, youtube, playstore.

PENDAHULUAN

Dosen memiliki kewajiban pokok yang harus dilaksanakan, yang disebut dengan Tri
Dharma Perguruan Tinggi, yakni Pengajaran, Penelitian, dan Pengabdian kepada
masyarakat. Pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan sebagai wujud pengabdian dosen
untuk ikut aktif menyelesaikan permasalahan di masyarakat dan meningkatkan kemampuan
masyarakat dengan mengaplikasikan keilmuan sesuai dengan kompetensi yang dimiliki
dosen.

Pada zaman yang semakin canggih ini penggunaan gadget tidak terbatas pada
kalangan orang dewasa saja melainkan anak-anak juga telah menggunakan gadget. Seiring
dengan teknologi internet, tidak hanya untuk kebutuhan komunikasi, penggunaan gadget
telah berkembang, salah satunya adalah untuk sarana hiburan, seperti menonton (streaming),
bermain game online maupun offline, dan akses media sosial. Kebutuhan hiburan ini tidak
hanya berlaku bagi orang dewasa, namun anak-anak dan remaja yang justru terbukti paling
banyak mengaksesnya (Asif & Rahmadi, 2017; Bintoro, 2019; Eklesia, Mingkid, &
J.W.Lond, 2020; Ramadhani, Iswinarti, & Zulfiana, 2019; Widya, 2020; Zaini & Soenarto,
2019).

Penggunaan gadget untuk media sosial, bermain game atau menonton hiburan bagi
anak-anak secara terus menerus dapat mengakibatkan dampak negatif bagi dirinya
(Ramadhani et al., 2019). Terutama pada anak usia golden age, kecanduan gadget dapat
mempengaruhi perkembangan kecerdasan motorik maupun psikomotorik, bahkan berakibat
buruk pada perkembangan psikologisnya (Asif & Rahmadi, 2017; Bintoro, 2019; Laili,
2017; Sari, 2020; Srinahyanti, Wau, Manurung, & Arjani, 2019; Widya, 2020).

Generasi anak-anak dan remaja saat ini percaya bahwa belajar dapat dilakukan
dengan cara yang menyenangkan, misalnya sambil menonton TV, bermain games, atau
mendengarkan musik sambil menonton Youtube. Orangtua mereka yang gagap dengan
perkembangan teknologi ini lantas kesulitan mendampingi pemanfaatan gadget pada anak

mereka. Misal, kita melarang anak untuk bermain games dan menjauhi gadget, padahal anak
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bisa saja mendapatkannya dari orang lain (Azizah, M., Susanti, & Putri, 2017; Chusna,
2017). Sebagai pendidik sekaligus orangtua, maka dosen dapat membantu para orangtua
maupun pendidik lainnya untuk sadar dan tidak gagap teknologi, aware dengan penggunaan
gadget pada anak-anaknya sehingga mereka dapat menjadi orangtua bijak di era digital guna
menyiapkan diri anaknya agar kuat menghadapi kecepatan perkembangan teknologi dan
tidak terpengaruh arus negatif yang dihasilkan dari perkembangan teknologi (Ardiyani,
Setiawati, & Hsieh, 2021; Eklesia et al., 2020).

Permasalahan tersebut juga terjadi pada orangtua yang ada di Dusun Putat,
Kecamatan Patuk, Gunungkidul. Berdasarkan hasil survey saat kunjungan KKN, maka
disimpulkan bahwa pengabdian kepada masyarakat untuk memperkenalkan dunia digital
native kepada para orangtua, serta mengedukasi mereka agar mampu mempersiapkan anak
menghadapi kencangnya perkembangan teknologi, perlu dilakukan dalam upaya
membangun keluarga sehat jasmani dan rohani. Keahlian tersebut berupa cara
berkomunikasi terhadap anak terkait gadget, cara memproteksi gadget anak, cara membuat
kesepakatan kepada anak, dan sebagainya. Oleh sebab itu, pengabdian masyarakat ini dibuat
untuk mengedukasi para orangtua bagaimana menjadi orangtua bijak di era digital.

Kegiatan sosialisasi kiat cerdas pengawasan anak dalam menggunakan gadget
bertujuan untuk membangun kesadaran masyarakat untuk membangun keluarga yang sehat
secara jasmani maupun rohani, serta membekali masyarakat untuk bijak melakukan
pengawasan penggunaan gadget pada anak untuk melindungi masa depan anak sebagai

penerus generasi.

METODE

Metode yang dilakukan dalam kegiatan pengabdian ini terdiri dari Sosialisasi,
Pelatihan, Penerapan Teknologi dan Pendampingan.
Sosialisasi

Survey sekaligus sosialisasi mengenai kegiatan pengabdian dilakukan 2 minggu
sebelum kegiatan, dibantu oleh mahasiswa KKN yang sedang bertugas di Dusun Putat.
Perangkat desa dan Bapak Dukuh sangat mendukung terlaksananya kegiatan mengingat
bahwa permasalahan yang terjadi di tengah masyarakat dapat diatasi dengan adanya kegiatan

pengabdian ini.
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Pelatihan, Penerapan Teknologi dan Pendampingan

Kegiatan pengabdian dilakukan dengan memberi pelatihan atau penyuluhan kepada
masyarakat yang menjadi sasaran program pengabdian berupa penyampaian materi
sosialisasi. Penerapan teknologi dan pendampingan dilakukan dengan melakukan praktek
langsung proteksi atau pembatasan pada gadget yang bisa dilakukan pada google chrome,
Play Store dan Youtube. Setiap kegiatan yang dilakukan diharapkan akan memberikan
manfaat berupa: Masyarakat mendapatkan pemahaman mengenai pengawasan penggunaan
gadget pada anak; Masyarakat mendapatkan pemahaman mengenai cara membatasi
penggunaan gadget pada anak dan efek negatif dari penggunaan gadget yang berlebihan; dan
masyarakat memiliki kemampuan untuk membatasi penggunaan play store, google chrome
dan youtube pada gadget, sesuai dengan usia anak.

Sasaran kegiatan pengabdian ini merupakan warga yang memiliki gadget dan
membiarkan anaknya bermain gadget tanpa pengawasan atau pembatasan. Kegiatan
Pengabdian kepada Masyarakat ini dilaksanakan di Balai Dusun Putat 1, Kecamatan Patuk,
Gunungkidul pada Minggu, 15 Maret 2020 pukul 18.30 — 23.00.

Metode penyampaian materi dan pelaksanaan kegiatan dilakukan dengan :

1) Penjelasan menggunakan presentasi dan handout secara langsung

Handout berupa slide power point yang dicetak, dengan judul materi “Kiat Cerdas
Pengawasan Anak dalam Menggunakan Gadget”. Handout dibuat singkat, padat, jelas dan
hanya berisi poin penting agar mudah diingat dan dipahami oleh masyarakat dari semua
kalangan. Penjelasan dilakukan secara presentasi, dan setiap peserta diberi handout yang
telah dicetak agar proses penyampaian materi lebih efektif.

2) Praktek dan pendampingan cara pembatasan usia pada google chrome, play store dan
youtube

Praktek dan pendampingan cara pembatasan usia pada aplikasi android dilakukan
secara langsung setelah penyampaian materi, sehingga masyarakat dapat memahami dengan
jelas dan dapat langsung mempraktekan cara pembatasan usia pada gadgetnya untuk

menghindari efek negatif penggunaan gadget pada anak.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Jumlah peserta sosialisasi “Kiat Cerdas Pengawasan Anak dalam Menggunakan

Gadget” berjumlah 48 orang, yang merupakan warga Dusun Putat 1, Kecamatan Patuk,
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Gunungkidul. Kegiatan berhasil dilaksanakan di Balai Dusun Putat 1, Kecamatan Patuk,
Gunungkidul pada Minggu, 15 Maret 2020 pukul 18.30 — 23.00. Kegiatan terdiri dari
sambutan dari perangkat desa terkait dan IST AKPRIND Yogyakarta, penyampaian materi
dan praktek, dan dilanjutkan ramah-tamah. Agara kegiatan berjalan kondusif, diadakan
doorprize bagi peserta terbaik dan bagi peserta yang menanggapi maupun memberi
pertanyaan.

Secara garis besar, materi berisi penjelasan mengenai dampak positif maupun negatif
penggunaan gadget pada anak, bagaimana cara meminimalisir potensi kecanduan gadget
pada anak dan kita-kiat bagaimana agar menjadi orangtua bijak dalam mengawasi
penggunaan gadget dan petunjuk cara pembatasan beberapa aplikasi yang paling banyak
digunakan anak-anak pada gadgetnya, sekaligus praktek langsung. Materi yang disampaikan
merupakan hasil dari studi referensi mengenai pentingnya pengawasan penggunaan gadget
pada anak. Pada pendahuluan disampaikan komposisi pengguna internet Indonesia, perilaku
pengguna internet Indonesia dan apa yang anak lakukan dengan internet ketika
menggunakan gadget. Kemudian, efek negatif yang bisa dari penggunaan gadget yang
berlebihan pada anak. Disampaikan pula kiat-kiat bagaimana meminimalisir potensi anak
agar tidak kecanduan gadget, yaitu :

1) Tentukan waktu maksimal penggunaan gadget, yaitu untuk anak usia kurang dari 18
bulan, sama sekali jangan berhubungan dengan layar gadget, termasuk TV. Satu-satunya
pengecualian yang disarankan adalah ketika sesi video call dengan. Untuk anak usia 2-
5 tahun, disarankan tidak menghabiskan lebih dari 1 jam per hari dalam melototi layar
gadget, termasuk smartphone, TV, tablet, dan komputer kerabat dekat seperti kakek-
nenek tercinta. Anak usia di atas 6 tahun, disarankan maksimal 2 jam per hari. Gadget
juga ditegaskan tak boleh merampas waktu anak dari jam tidur, aktivitas fisik, dan
aktivitas lain yang diperlukan buat tumbuh-kembang anak.

2) Orangtua jangan hanya melarang anak bermain gadget, namun berikan saran untuk
mengisi dengan kegiatan positif lainnya, dan ajak anak bermain, belajar dan beraktivitas
bersama orang tua seperti berolahraga, main bola, dll.

3) Orangtua memberi contoh kepada anaknya secara langsung. Jika orang tua tak pernah
bisa berjauhan dengan gadget, tentu sulit mencegah anak kecanduan hal serupa.

4) Perhatikan konten yang ditonton anak. Jangan biarkan anak begitu saja memakai gadget

untuk mengakses konten, seperti game, whatsapp, youtube, dil. Sampai anak-anak
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5)

6)

7)

8)

berusia 9 tahun, akses mereka ke internet masih harus sepenuhnya dikendalikan orang
tua.

Buat aturan tentang internet dan gadget. Misal, tak boleh dipakai di kamar yang
merupakan tempat istirahat atau tak ada gadget di atas meja makan ketika santap
bersama keluarga. American Academy of Pediatrics juga menyarankan untuk menjauhi
perangkat digital satu jam sebelum waktu tidur.

Beri pendampingan. Temani dan dampingi anak dalam bermain gadget. Jangan
memberikan gadget agar anak bisa ditinggal untuk mengerjakan hal yang lain, atau
jangan biarkan anak bermain gadget di ruangan yang terpisah dari ruangan anggota
keluarga lain.

Bijak Ber-medsos. Anak-anak tidak disarankan memakai media sosial (medsos) atau
jejaring sosial lain sampai usianya 12 tahun.

Bekali informasi mengenai risiko dan bahaya internet, seperti cyberbullying,
tersebarnya informasi pribadi, konten negatif, dan Hoax.

Selanjutnya, ditunjukkan cara memproteksi gadget yang digunakan anak sesuai

dengan batasan usianya, dan praktek langsung untuk melakukannya. Petunjuk untuk

melakukan proteksi ditunjukkan untuk tiga aplikasi yang paling sering digunakan, yanitu

pada google chrome, Youtube dan Play Store. Petunjuk secara visual untuk proteksi tersebut

dapat dilihat pada Gambar 1 dan Gambar 2.

Cara memproteksi Google Chrome adalah sebagai berikut :
Buka Google Chrome.
Pilih settings atau setelan, pilih search settings atau setelan penelusuran.
Temukan safe search filter (filter telusur aman), pilih “filter explicit result (filter hasil
yang gamblang)”.
Lalu pilih “save” atau “simpan”.
Cara memproteksi Youtube adalah sebagai berikut:
1. Buka aplikasi Youtube, masuk ke halaman utama (Home).
2. Pilih settings (setelan), pilih general (umum).
3. Pilih restricted mode (mode terbatas) dan geser sehingga tombol On menyala.
Cara memproteksi Play Store adalah sebagai berikut:
1. Buka aplikasi Playstore, klik bagian menu atau gambar strip 3 di samping Kiri atas.
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2. Pilih setting, parental control, lalu aktifkan dengan memberi 4 digit pin yang hanya
diketahui oleh orangtua.
3. Pilih aplikasi atau games, atur usia sesuai usia anak.

4. Secara otomatis, aplikasi dan games yang dicari akan berubah dengan batasan usia.

X Account & Settings & General
Q General Remind me to take a break
Martyn Casserly w Autoplay
Foosel s g Dark theme
Manage your Google Account Downloads Rec l‘w-ﬂ" and improve night
EY  Your channel Watchon TV
Limit mobile data usage
Only stream HD video on Wi-f
Time watched History and privacy
x Double-tap to seek
3 Get YouTube Premium Paid memberships 10 seconds
@ Paid memberships Billing & payments Uploads
Specify network preferences for uploads
B} switch account Notifications
Location
@ Turnon | Connected accounts United Kingdom
‘ Live chat Restricted Mode
Q Settings Thi

Captions

Privacy Policy + Terms of Service

Gambar 1. Petunjuk secara visual cara proteksi atau pembatasan konten pada aplikasi Youtube
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Auto-update apps
Auto-update apps over Wi ol Rated for 12+ [124]
Clear local search history Rated for 16+ [16%]
nove searches that you have performed from this device
Rated for 18+ 18+)
Allow all, including unrated
Parental controls a3t restricive
Require authenticMoMgurchases
For all R on this devic
» en Mo 3

Gambar 2. Petunjuk secara visual cara proteksi atau pembatasan konten pada aplikasi Playstore

Dokumentasi kegiatan penyampaian materi dan praktek langsung dapat dilihat pada
Gambar 3. Setelah kegiatan penyampaian materi, kuesioner dibagikan secara random atau
acak kepada lima peserta sosialisasi. Tujuan kuesioner ini adalah untuk mengevaluasi
dengan membandingkan harapan/kepentingan dari masyarakat dengan penilaian
kirnerja/kepuasan masyarakat ternadap kegiatan Pengabdian Masyarakat yang dilakukan.

Terdapat lima poin kebutuhan masyarakat yang dievaluasi dan hasil dari kuesioner

Diterbitkan oleh LPPM IST AKPRIND Yogyakarta 115



e-1SSN : 2614-2929 Jurnal Dharma Bakti-LPPM IST AKPRIND
p-ISSN : 2723-4878 Vol.5 No.1 Edisi : April Tahun 2022

ditunjukkan pada Tabel 1. Hasil kuesioner dan catatan yang ada pada kolom saran dari
masyarakat selanjutkan dilaporkan kepada institusi sekaligus sebagai bahan evaluasi untuk

memperbaiki kegiatan pengabdian pada masyarakat ke depannya.

Gambar 3. Dokumentasi kegiatan
Berdasarkan hasil kuesioner, dua skor tertinggi pada tingkat kepuasan masyarakat

terhadap kegiatan pengabdian ini adalah bahwa kegiatan ini telah memberikan bekal kepada
masyarakat berupa kemampuan berpikir atau keterampilan lainnya, dan
aplikasi/pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat dalam upaya pembelajaran masyarakat

telah mampu meningkatkan daya nalar masyarakat.

Tabel 1. Rekapitulasi hasil kuesioner kepada lima peserta sosialisasi

Harapan/kepentingan (1-5),

1: tidak penting, 5: sangat Kinerja/kepuasan (1-5),

1: tidak puas, 5: sangat puas

No. Macam Kebutuhan penting
AlBlc|Dp|E|R®  AlB|c|D|E|R®™
rata rata
Aplikasi/pelaksanaan PkM mampu
1 memberdayakan masyarakat 4 |4 15| 3|4 4 4 | 3|4 |3 |4 36
sehingga berkarya secara mandiri
2 Program PkM dilaksanakan sesuai 31313 3]3 3 313|332 3.2

dengan kebutuhan masyarakat
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Harapan/kepentingan (1-5),

1: tidak penting, 5: sangat Kinerja/kepuasan (1-5),

1: tidak puas, 5: sangat puas

No. Macam Kebutuhan penting
AlB|lc|p|e|R | AlB|c|D|E|RE
rata rata
Program PkM telah memberikan
3 bekal kepada mas_ygrakat berupa 4 1als5] 3|5 42 4 lals|3]a 4
kemampuan berpikir atau
keterampilan lainnya
Aplikasi/pelaksanaan PkM dalam
4 upayapembelajarz?m masyarakat 55 al3]3 4 5 1al3|3/|a 38
telah mampu meningkatkan daya
nalar masyarakat
Masyarakat telah memperoleh
5 manfaat/terbantukan dalam 4145|324 4 413 lalals 36

penyelesaian masalahnya dari
pelaksaan PkM

KESIMPULAN

Kegiatan pengabdian yang dilakukan berjalan dengan lancar dan diharapkan
membangun kesadaran masyarakat untuk bijak melakukan pengawasan penggunaan gadget
pada anak untuk melindungi masa depan anak sebagai penerus generasi sebagai upaya
membangun keluarga yang sehat secara jasmani maupun rohani. Adanya praktek secara
langsung pada kegiatan pengabdian dapat lebih menggerakan masyarakat untuk langsung
menerapkan materi yang diberikan dan mengaplikasikannya, namun pada kegiatan yang
bersifat praktek seperti ini, perlu adanya follow up dan pendampingan lebih lanjut pada
masyarakat untuk menghadapi kesulitan yang ditemui.
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