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PENDAHULUAN

Literasi Digital Indonesia telah mengenai kenaikan sejak tahun 2022. Indeks literasi digital
terindikasi mengalami kenaikan dari 3,49 menjadi 3,54. Pilar yang mengalami kenaikan yakni
Digital Skill, Digital Ethics, dan Digital safety. Sedangkan yang mengalami penurunan adalah
Digital Culture. Selain itu, penggunaan sosial media berbasis video pendek mengalami kenaikan
yang signifikan sejak tahun 2022. Tik tok merupakan satu-satunya sosial media yang mengalami
peningkatan dua kali lipat. Tik tok merupakan aplikasi dengan intensitas pengguna terbanyak di
Indonesia. Masiv nya penggunaan gadget di masyarakat juga merebah di kalangan anak.
Kebanyakan anak (usia 7-12 tahun) telah memiliki dan mahir mengoperasikan gadget baik untuk
mengakses informasi, game maupun hiburan lainnya. Perangkat internet yang digunakan oleh
kalangan usia 16- 64 tahun didominasi oleh mobile phone yakni sebesar 98,3 %. Sedangkan posisi
kedua dan ketiga berturut-turut yakni perangkat smart phone sebesar 98,2 % dan laptop sebesar
74,7 %. Rata-rata penggunaan internet menghabiskan waktu 8 jam 52 menit untuk internet,
streaming 2 jam 50 menit dan media sosial selama 3 jam 14 menit (Basri et al., 2022).

Penggunaan gadget di kalangan anak menyebabkan intensitas penggunaan gadget menjadi
sulit terkontrol, baik dari segi pengguaan maupun tempatnya (Basri et al., 2022). Kondisi ini harus
mendapatkan perhatian khusus, mengingat dampak negatif penggunaan gadget dalam jangka
panjang sangat berbahaya bagi perkembangan psikologi anak (Dusun & Krian, n.d.). Penggunaan
gadget juga berdampak bagi kesehatan fisik anak seperti ganguan penglihatan, radiasi sinar gadget,
serta insomnia (Basuki et al., 2021). Selain masalah kesehatan, maraknya penggunaan gadget
khususnya di kalangan anak menyebabkan intensitas penggunaan gadget sebagai media games
lebih tinggi dibandingkan untuk belajar (Jarmi & Rahayuningsih, 2017). Kondisi ini menjadi
masalah dikalangan orang tua. Orang tua mengaku resah terkait penggunaan gadget yang
merajalela dikalangan anak. Anak lebih sulit diatur dan kurang mendengarkan nasihat orang tua
karena terlalu fokus dengan gadget mereka. Hal ini yang dirasakan oleh para orang tua di Desa
Sigedang, Kecamatan Kejajar, Kabupaten Wonosobo, Jawa Tengah. Selain itu, potensi yang ada
di Desa Sigedang belum tereksplore dengan baik. Anak-anak perlu dikenalkan dengan potensi
wisata di desa mereka sendiri. Karena merekalah yang akan mengolah potensi desa mereka sendiri,
maka diperlukan bekal untuk mengetahui dan mengeksplore potensi alam desa Sigedang.

Berdasarkan paparan di atas, maka diperlukan suatu program penurunan tingkat
penggunaan gadget dikalangan anak. Program tersebut berupa outdoor learning berbasis kearifan
lokal. Selain intensitas penggunaan gadget yang terminimalisir, anak juga dapat mengenal kearifan
dan potensi alam lokal, serta belajar untuk melestarikan kekayaan alam dan budaya setempat. Salah
satu solusi yang diterapkan di Desa Sigedang dalam rangka menurunkan intensitas penggunaan
gadget pada anak yakni melalui program SEJENAK “Sigedang Edukasi Jelajah Anak”. Sejenak
merupakan program dicanangkan oleh mahasiswa KPM (Kuliah Pengabdian Masyarakat) Unsiq
Wonosobo berkolaborasi dengan pemerintah desa Sigedang.

Sejenak merupakan program jelajah alam berbasis edukasi. Hal ini didasarkan karena Desa
Sigedang memiliki potensi alam berupa sendang, bukit, ladang pertanian yang berpotensi untuk
dijadikan tempat wisata. Mayoritas penduduk Sigedang yang bermatapencaharian sebagai petani
holtikultura mendukung program Sejenak sebagai ajang edukasi pertanian holtikultura untuk
kalangan anak. Sigedang juga memiliki icon unggulan berupa Dombos (Domba Wonosobo) yang
perlu dikenalkan kepada anak Sigedang bahwa mereka mempunyai hewan unggulan yang harus
dilestarikan. Sasaran Sejenak yakni anak usia 6-18 tahun, dimana mereka masih mendapatkan
pembiayaan dari orang tua. Jadi mereka dapat mengunjungi wisata Sejenak hanya dengan
memeberi tahu orang tua mereka. Dengan adanya program wisata Sejenak, diharapkan inetnsitas
pengunaan gadget per hari dapat diminimalisir.

METODOLOGI

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini yakni:
1. Survey
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Survey dilakukan kepada orang tua yang memiliki anak usia 6-18 tahun. Survey
dilakukan untuk mengetahui intensitas penggunaan gadget setiap harinya.
2. Studi pustaka
Studi pustaka dilakukan melalui review berbagai hasil penelitian seperti jurnal,
tesis, skripsi, dan buku yang sejalan dengan penelitian.
3. Wawancara
Wawancara dilakukan dengan orang tua anak untuk mengetahui dampak
penggunaan gadget pada anak, mengetahui keinginan orang tua terhadap fenomena
penggunaan gadget pada anak mereka. Serta mengetahui respon orang tua terhadap
program Sejenak.
Berikut diagram metode dan strategi yang digunakan pada penelitian:

Analisis
permasalaha
n

Analisis data Menentukan

objektivitass

kesimpulan

Proses Menentukan
wawancara, media  dan
dan survey metode

Pemanfaatan
media

Gambar 1. Diagram metode dan strategi pada penelitian

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tabel 1. Hasil Analisis Regresi Sederhana.
Regression Statistics

Multiple R 0,686893648
R Square 0,471822884
Adjusted R Square 0,436611076
Standard Error 0,25575596
Observations 17

Tabel 2. Hasil Analisis ANOVA

df SS MS F Significance F
Regression 1 0,876480392 0,87648 13,39956  0,002319195
Residual 15 0,981166667 0,065411

Total 16 1,857647059
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Gambar 1 — Plot Garis Hasil Analisis Regresi

Pembahasan

1. Gadget
Gadget merupakan istilah dalam bahasa Inggris yang berarti sebuah perangkat elektronik
yang memiliki fungsi dan tujuan khusus terutama dalam membantu manusia menjalankan
kegiatan sehari-hari (Ariston & Frahasini, 2018). Menurut Hana (2017:3) menyatakan
gadget adalah perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus. Diantaranya smart
phone dan net book (Kusumaningrum, 2015). Fungsi dan manfaat gadget diantaranya:
a. Komunikasi
Perkembangan pengetahuan manusia semakin luas dan maju. Jika zaman dahulu
manusia berkomunikasi melalui batin, surat menyurat, dan isyarat. Kemudian
berkembang menjadi media tulisan.
b. Sosial
Gadget mempunyai berbagai fitur yang bermanfaat sebagai media penyampaian
berita, berbagi kabar, dan komunikasi dengan pengguna lain. Pemanfaatan gadget
tersebut mampu menambah relasi, teman, dan persaudaraan yang jauh tanpa
menghabiskan banyak waktu.
c. Pendidikan
Perkembangan teknologi termasuk terciptanya berbagai jenis gadget sangat
mendukung dunia pendidikan. Melalui gadget, kita dapat mengakses berbagai
pengetahuan yang dibutuhkan tanpa harus pergi ke perpustakaan secara langsung.
2. Penggunaan gadget bagi perkembangan sosial dan pengetahuan anak
Gadget memiliki pengaruh positif dan negatif pada perkembangan sosial, emosional,
dan pengetahuan anak (Basuki et al., 2021). Dampak positif yang didapatkan anak berupa:
menambah pengetahuan anak, melatih kreativitas anak, meningkatkan rasa ingin tahu anak,
serta memperluas jejaring persahabatan anak. Penggunaan gadget sesuai dengan porsinya
akan sangat menguntungkan bagi anak terutama dalam mencari ilmu pengetahuan untuk
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menyelesaikan tugas sekolah. Selain itu, fitur-fitur permainan yang melatih ketelitian,
pengetahuan, dan kekreativitasan anak juga telah tersedia. Jadi, kecerdasan, perkembangan
sosial dan pengetahuan anak dapat berkembang dengan baik. Namun pada kenyataannya,
tidak semua anak dapat memanfaatkan gadget sesuai dengan porsinya (Ariston & Frahasini,
2018). Penggunaan gadget yang tidak tepat dapat menimbulkan dampak negatif
diantaranya: anak menjadi tergantung dengan gadget, penggunaan gadget dengan
intensitas tinggi juga membahayakan kesehatan mata, anak lebih betah bermain dengan
gadget dari pada bermain di luar bersama teman sebayanya sehingga kepedulian anak
terhadapa teman sebayanya berkurang (Agustina et al., 2022). Anak juga menjadi malas
bergerak dan beraktivitas yang memicu obesitas.

Penggunaan gadget secara terus menerus akan membuat anak kecanduan (Bahari &
Anwar, n.d.). Hal ini harus mendapatkan perhatian mengingat dampak negatif yang begitu
mengkhawatirkan terutama bagi anak-anak yang menggunakan gadget. Oleh karena itu,
diperlukan peran orang tua agar selalu mengontrol intensitas penggunaan gadget di
kalangan anak (Basri et al., 2022). Kegiatan yang dapat ditawarkan oleh orang tua seperti:
mengajak bermain di luar rumah, menemani anak belajar, mengajak anak berolahraga,
bermain musik, dan bermain dengan teman sebayanya (Adib, 2021). Namun pada
kenyataannya, tidak semua orang tua mempunyai waktu yang cukup untuk meminimalisir
penggunaan gadget bagi anak mereka (Handayani et al., 2020). Oleh karena itu, diperlukan
suatu program sebagai solusi untuk meminimalisir penggunaan gadget di kalangan anak
tanpa orang tua harus ikut terjun di dalamnya. Program tersebut dinamakan SEJENAK
(Sigedang Edukasi Jelajah Anak). Sejenak merupakan program jelajah alam berbasis
edukasi, dimana untuk memimalisir intensitas penggunaan gadget, anak-anak akan diajak
menjelajahi desa untuk mengeksplore potensi alam dan wisata Desa Sigedang yang harus
dilestarikan.

Sejenak dalam meminimalisir penggunaan gadget di kalangan anak Desa Sigedang

Perkembangan teknologi saat ini telah sangat masif hingga merambah sampai ke
masyarakat (Dusun & Krian, n.d.). Bukan hanya di daerah perkotaan, masyarakat pedesaan
sudah banyak yang menggunakan gadget sebagai alat komunikasi dan akses informasi.
Penggunaan gadget oleh orang tua juga merambah ke kalangan anak-anak. Berdasarkan
hasil survey intensitas penggunaan gadget pada kalangan anak Desa Sigedang, Kecamatan
Kejajar, Kabupaten Wonosobo, di dapatkan hasil bahwa rata-rata waktu penggunaan
gadget pada anak usia 7-12 tahun dalam satu hari sebesar 3 jam. Para anak menggunakan
gadget untuk bermain game selama 2,5 jam dan 0,5 jam untuk berkomunikasi dan belajar.
Jadi, intensitas penggunaan gadget untuk games lebih tinggi dibandingkan untuk belajar.
Program Sejenak tepat digunakan untuk meminimalisir penggunaan gadget dikalangan
anak. Sejenak yang dibalut dalam outdoor education mengajak anak untuk bermain,
menjelajahi desa, mengeksplore potensi desa, dan belajar langsung di alam bebas. Harapan
kedepannya, potensi alam desa Sigedang dapat dijadikan wisata edukasi anak berbasis
petualangan.

Sasaran program wisata Sejenak adalah anak-anak, karena para anak dapat dengan
mudah mengunjungi wisata Sejenak hanya dengan memberitahu orang taunya. Wisata
Sejenak yang dibuat di Desa Sigedang didasarkan pada letak geografisnya yang cocok
sebagai tempat wisata. Desa Sigedang dikelilingi beberapa bukit di kiri dan kanan desa.
Karena letaknya yang berada di dataran tinggi, maka mata pencaharian masyrakatnya
adalah petani holtikultura. Wisata Sejenak menyuguhkan informasi dan praktek mengolah
tanah, menanam, merawat, dan memanem hasil pertanian. Sehingga anak-anak dapat
belajar membudidayakan tanaman langsung di ladang. Desa Sigedang juga mempunyai
icon unggulan berupa dombos (domba wonosobo). Kotoran dombos digunakan sebagai
bahan pembuatan pupuk kompos yang akan digunakan menanam tanaman holtikultura.

Wisata Sejenak dimulai dari SD N 1 Sigedang dan akan berakhir di kandang
Dombos. Secara detail, Sejenak terkonsep menjadi 5 pos. Pos pertama memberi makan
Dombos. Anak-anak akan diajak bermain dan belajar mencari rumput yang akan diberikan



Maesaroh, dkk. Program Sejenak (Sigedang Edukasi Jelajah Anak) Untuk Mengurangi Penggunaan Gadget...
Jurnal Pengabdian Masyarakat PGSD, 3(1), (2023): 23-30

ke Dombos. Pos kedua pembuatan pupuk kompos. Kohe (kotoran hewan) dari Dombos
akan diolah menjadi pupuk kompos. Pupuk kompos yang telah difermentasi akan
digunakan untuk menanam sayur-sayuran. Pupuk kompos termasuk pupuk organik yang
aman digunakan untuk memupuk tanaman. Sehingga sayuran yang dihasilkan jauh lebih
sehat dibandingkan penggunaan pupuk kimia. Pos ketiga permainan tradisional. Jadi,
setelah membuat pupuk kompos, anak akan diajak bermain tali, egrang, congklak, dan
petak umpet (Basuki et al., 2021). Pos keempat permainan edukasi dan pengenalan sejarah.
Anak akan diajak bermain tebak kata yang berkaitan dengan ilmu pengetahuan alam.
Mereka harus mencari kata yang tersembunyi di balik semak-semak dan menjawab
pertanyaan dengan benar melalui kegiatan diskusi dengan kelompoknya. Pos kelima
penanaman bibit sayur. Bibit yang disediakan akan ditanam di ladang agar anak-anak
mengetahui bagaimana cara membudidayakan tanaman holtikultura. Waktu yang
dibutuhkan untuk melaksanakan segala rangkaian wisata Sejenak berkisar antara 2-3 jam.
Dengan demikian, intensitas penggunaan gadget di kalangan anak akan terminimalisir.
Berdasarkan hasil survey dengan orang tua di Desa Sigedang, didapatkan hasil nya
yakni sebelum adanya program wisata Sejenak, rata-rata intensitas penggunaan gadget 2
jam per hari. Setalah adanya wisata Sejenak, rata-rata intensitas waktu penggunaan gadget
pada anak menurun hingga 0,5 jam. Jadi, anak-anak di Desa Sigedang hanya menggunakan
gadget untuk berkomunikasi dengan temannya dan mengerjakan tugas sekolah. Respon
orang tua juga sangat positif dengan adanya program Sejenak. Anak menjadi terkontrol
dalam menggunakan gadget dibandingkan sebelum adanya program Sejenak.
Berdasarkan hasil analisis regresi sederhana pada tabel 1 didapatkan hasil berikut:

1. Nilai koefisien regresi adalah 0,19 dengan tingkat segnifikansi sebesar 0,00. Nilai
signifikansi tersebut lebih kecil dari alpha 0,005. Dengan demikian, dapat diartikan
bahwa variabel Service Quality (I) berpengaruh terhadap penurunan tingkat
penggunaan gadget di kalangan anak Desa Sigedang.

2. Nilai F yang dihasilkan sebesar 13,399 dengan taraf signifikasi sebesar 0,00. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa variabel moderating (Service Quality) secara
stimulan dapat berpengaruh terhadap penurunan tingkat penggunaan gadget di
kalangan anak Desa Sigedang.

3. Nilai R Square ditemukan sebesar 0,471 dapat diartikan bahwa variabel intervening
yaitu Service Quality mempengaruhi tingkat penggunaan gadget di kalangan anak
Desa Sigedang.

Hasil analisis regresi menunjukkan bahwa terdapat pengaruh terhadap penurunan
intensitas penggunaan gadget dikalangan anak Desa Sigedang.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil survey intensitas penggunaan gadget pada kalangan anak Desa

Sigedang, Kecamatan Kejajar, Kabupaten Wonosobo, di dapatkan hasil bahwa rata-rata waktu
penggunaan gadget pada anak usia 7-12 tahun dalam satu hari sebesar 3 jam. Para anak
menggunakan gadget untuk bermain game selama 2,5 jam dan 0,5 jam untuk berkomunikasi dan
belajar. Jadi, intensitas penggunaan gadget untuk games lebih tinggi dibandingkan untuk belajar.
Program Sejenak (Sigedang edukasi jelajah anak) tepat digunakan untuk meminimalisir
penggunaan gadget dikalangan anak. Hasil analisis regresi menunjukkan bahwa program Sejenak
berpengaruh terhadap penurunan intensitas penggunaan gadget dikalangan anak Desa Sigedang.
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