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 Perkembangan teknologi digital telah mendorong meningkatnya penggunaan 

gadget di kalangan siswa, termasuk pada jenjang Sekolah Menengah Pertama 

(SMP). Meskipun gadget memiliki potensi besar dalam mendukung proses 

pembelajaran dan akses informasi, penggunaan yang tidak terkontrol dapat 

menimbulkan berbagai dampak negatif, seperti menurunnya konsentrasi 

belajar, berkurangnya interaksi sosial, serta munculnya perilaku yang kurang 

mencerminkan karakter positif. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini 

bertujuan untuk memberikan pendampingan kepada siswa dalam mengelola 

intensitas penggunaan gadget secara bijak sehingga dapat mendukung 

pembentukan karakter positif. Program ini dilaksanakan di SMP IPTEK 
Tangsel dengan sasaran siswa SMP yang aktif menggunakan gadget dalam 

kehidupan sehari-hari. Metode yang digunakan meliputi ceramah, diskusi 

interaktif, pendampingan, refleksi, dan evaluasi untuk meningkatkan 

pemahaman siswa mengenai penggunaan gadget yang sehat dan bertanggung 

jawab. Kegiatan ini juga menekankan pada penguatan nilai-nilai karakter 

seperti disiplin, tanggung jawab, dan kemampuan mengontrol diri dalam 

penggunaan teknologi digital. Hasil yang diharapkan dari kegiatan ini adalah 

meningkatnya kesadaran siswa dalam mengelola penggunaan gadget secara 

seimbang antara aktivitas digital, kegiatan belajar, dan interaksi sosial. Dengan 

demikian, penggunaan gadget dapat diarahkan menjadi sarana yang 

mendukung proses pembelajaran serta pembentukan karakter positif pada 

siswa. 
 

 

 

 

 

 

 

PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi dalam beberapa tahun terakhir 

telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan masyarakat, termasuk 

dalam bidang pendidikan. Perangkat digital seperti smartphone, tablet, dan berbagai aplikasi 

berbasis internet kini menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari peserta 

didik. Kehadiran gadget memberikan kemudahan dalam mengakses informasi, berkomunikasi, 

serta memperoleh sumber belajar yang lebih luas dan cepat (Fadli et al., 2025). Dalam konteks 

pendidikan modern, penggunaan gadget bahkan menjadi salah satu sarana yang mendukung 

proses pembelajaran digital dan pengembangan literasi teknologi bagi siswa. 
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Meskipun demikian, kemudahan tersebut juga menghadirkan berbagai tantangan yang 

perlu mendapatkan perhatian serius. Penggunaan gadget yang tidak terkontrol berpotensi 

menimbulkan dampak negatif terhadap perkembangan perilaku, kedisiplinan, serta 

pembentukan karakter peserta didik (Sembiring et al., 2024). Oleh karena itu, pemanfaatan 

teknologi digital perlu diimbangi dengan pemahaman yang memadai mengenai batasan, etika, 

dan tanggung jawab dalam penggunaannya. Pendidikan memiliki peran strategis dalam 

membimbing siswa agar mampu memanfaatkan teknologi secara bijak sehingga gadget tidak 

hanya menjadi sarana hiburan, tetapi juga media yang mendukung perkembangan intelektual 

dan karakter. 

Pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP), siswa berada pada fase 

perkembangan remaja awal yang merupakan periode penting dalam pembentukan identitas 

diri, sikap, dan nilai-nilai kehidupan. Pada tahap ini, rasa ingin tahu terhadap berbagai hal baru, 

termasuk perkembangan teknologi digital, cenderung meningkat. Akses terhadap gadget 

memungkinkan siswa menjelajahi berbagai informasi, hiburan, dan interaksi sosial melalui 

media digital. Namun demikian, kemampuan siswa dalam mengendalikan diri dan menyaring 

informasi yang diperoleh masih relatif terbatas. Kondisi tersebut dapat menyebabkan siswa 

lebih mudah terpengaruh oleh berbagai konten digital yang belum tentu memiliki nilai edukatif 

maupun positif bagi perkembangan karakter mereka. 

Tanpa adanya bimbingan dan pendampingan yang tepat, penggunaan gadget dapat 

mengalihkan perhatian siswa dari aktivitas belajar maupun kegiatan sosial yang lebih 

konstruktif (Ariyanti, 2025). Oleh sebab itu, lembaga pendidikan perlu memberikan pembinaan 

yang mampu mengarahkan siswa untuk memanfaatkan teknologi secara produktif dan 

bertanggung jawab. Pendampingan dalam penggunaan teknologi menjadi salah satu upaya 

penting untuk memastikan bahwa gadget dapat digunakan sebagai sarana pendukung 

pembelajaran sekaligus media penguatan karakter positif. 

Fenomena penggunaan gadget secara intensif pada kalangan siswa saat ini semakin 

terlihat dalam kehidupan sehari-hari, baik di lingkungan sekolah maupun di rumah. Banyak 

siswa menghabiskan waktu yang cukup lama untuk bermain permainan daring, mengakses 

media sosial, maupun menonton berbagai konten hiburan melalui internet. Intensitas 

penggunaan gadget yang tinggi sering kali berdampak pada berkurangnya waktu belajar, 

menurunnya interaksi langsung dengan teman sebaya, serta berkurangnya aktivitas fisik yang 

bermanfaat bagi kesehatan. Dalam beberapa kasus, siswa bahkan menunjukkan gejala 

ketergantungan terhadap gadget sehingga merasa sulit untuk melepaskan diri dari perangkat 

digital tersebut. Kondisi tersebut berpotensi memengaruhi konsentrasi belajar, kedisiplinan, 

serta kemampuan siswa dalam mengatur waktu secara efektif. Selain itu, penggunaan gadget 

yang tidak terkontrol juga dapat memicu munculnya perilaku negatif seperti menunda 

pekerjaan, kurang fokus dalam pembelajaran, serta menurunnya motivasi akademik. Fenomena 

ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi digital pada kalangan siswa memerlukan 

perhatian dan pengelolaan yang lebih serius. Sekolah sebagai lembaga pendidikan memiliki 

tanggung jawab untuk memberikan pemahaman mengenai pentingnya penggunaan gadget 

secara bijak dan seimbang agar teknologi dapat dimanfaatkan secara produktif (Fitria et al., 

2025; Yunita & Masriadi, 2025). 

Selain memengaruhi aspek akademik, penggunaan gadget yang berlebihan juga 

berdampak pada perkembangan sosial siswa. Interaksi sosial secara langsung antara siswa 

dengan teman sebaya maupun lingkungan sekitar cenderung berkurang ketika sebagian besar 

waktu dihabiskan untuk berinteraksi melalui media digital. Padahal, interaksi sosial tatap muka 

memiliki peran penting dalam membentuk kemampuan komunikasi, empati, serta sikap saling 
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menghargai dalam kehidupan bermasyarakat. Ketika siswa lebih banyak berinteraksi di dunia 

virtual, kemampuan mereka dalam membangun hubungan sosial yang sehat dapat mengalami 

penurunan yang pada akhirnya berpotensi menumbuhkan sikap individualis dan mengurangi 

kepedulian terhadap lingkungan sekitar. Kondisi tersebut tentu tidak sejalan dengan tujuan 

pendidikan yang menekankan pentingnya pembentukan karakter sosial yang baik. Oleh karena 

itu, diperlukan upaya yang terarah untuk menyeimbangkan penggunaan teknologi digital 

dengan interaksi sosial secara langsung. Pendampingan yang tepat dapat membantu siswa 

memahami pentingnya menjaga keseimbangan antara aktivitas digital dan aktivitas sosial 

sehingga mereka tetap mampu memanfaatkan teknologi tanpa mengabaikan hubungan sosial 

dalam kehidupan sehari-hari (Saripudin et al., 2025). 

Di lingkungan sekolah, penggunaan gadget juga menghadirkan tantangan tersendiri 

bagi pendidik dalam menjaga efektivitas proses pembelajaran. Tidak sedikit siswa yang 

menggunakan gadget selama kegiatan belajar berlangsung untuk mengakses media sosial atau 

bermain permainan digital. Perilaku tersebut dapat mengganggu konsentrasi belajar serta 

mengurangi keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Dalam praktiknya, guru 

juga menghadapi kesulitan dalam melakukan pengawasan secara terus-menerus terhadap 

penggunaan gadget oleh siswa. Kondisi ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi di 

lingkungan sekolah memerlukan aturan dan pengelolaan yang jelas agar tidak mengganggu 

proses pendidikan. Sekolah perlu mengembangkan pendekatan edukatif yang tidak hanya 

bersifat membatasi, tetapi juga memberikan pemahaman kepada siswa mengenai penggunaan 

gadget secara bijak. Pendekatan pendampingan menjadi salah satu strategi yang dapat 

diterapkan untuk membantu siswa memahami dampak penggunaan gadget terhadap proses 

belajar mereka. Melalui kegiatan pendampingan, siswa dapat diajak untuk merefleksikan 

kebiasaan penggunaan gadget yang dilakukan sehari-hari sehingga tumbuh kesadaran untuk 

menggunakannya secara lebih bertanggung jawab (Pritama et al., 2024).  

Permasalahan penggunaan gadget pada siswa tidak hanya menjadi tanggung jawab 

sekolah, tetapi juga melibatkan peran keluarga dan masyarakat. Orang tua memiliki peran 

penting dalam memberikan pengawasan serta pembinaan terkait penggunaan teknologi digital 

di rumah. Namun, pada kenyataannya tidak semua orang tua memiliki pemahaman yang 

memadai mengenai dampak penggunaan gadget terhadap perkembangan anak. Sebagian orang 

tua bahkan memberikan akses gadget tanpa disertai batasan waktu maupun pengawasan yang 

memadai. Kondisi ini dapat menyebabkan anak menggunakan gadget secara berlebihan tanpa 

mempertimbangkan dampaknya terhadap kegiatan belajar maupun perkembangan sosial 

mereka. Oleh karena itu, diperlukan sinergi antara sekolah, keluarga, dan masyarakat dalam 

membimbing siswa agar dapat menggunakan gadget secara sehat dan seimbang. Kerja sama 

yang baik antar berbagai pihak akan membantu menciptakan lingkungan yang mendukung 

perkembangan karakter positif siswa. Dalam konteks ini, perguruan tinggi melalui kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat dapat berperan aktif dalam memberikan edukasi kepada siswa 

maupun pihak sekolah mengenai penggunaan gadget secara bijak sehingga upaya pembinaan 

karakter dapat dilakukan secara lebih komprehensif (Rizqoh & Sriyanto, 2025). 

Pembentukan karakter positif merupakan salah satu tujuan utama pendidikan. Karakter 

seperti disiplin, tanggung jawab, kejujuran, dan kemampuan mengendalikan diri merupakan 

nilai-nilai penting yang perlu ditanamkan sejak usia sekolah. Pada era digital saat ini, tantangan 

dalam pembentukan karakter semakin kompleks karena siswa dihadapkan pada berbagai 

pengaruh yang berasal dari dunia digital. Gadget tidak hanya berfungsi sebagai alat komunikasi 

dan hiburan, tetapi juga menjadi sarana yang dapat memengaruhi pola pikir, sikap, dan perilaku 

siswa. Oleh sebab itu, pendidikan karakter perlu diintegrasikan dengan literasi digital agar 
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siswa mampu menggunakan teknologi secara bertanggung jawab. Pendampingan dalam 

mengelola penggunaan gadget dapat menjadi salah satu strategi efektif dalam mendukung 

pembentukan karakter tersebut. Melalui kegiatan edukasi dan refleksi, siswa dapat memahami 

dampak positif maupun negatif dari penggunaan teknologi sehingga tumbuh kesadaran untuk 

memanfaatkannya secara lebih bijak dalam kehidupan sehari-hari (Mudjiyanto et al., 2024). 

Dalam perspektif pendidikan kewarganegaraan, pengelolaan penggunaan gadget 

berkaitan erat dengan pengembangan sikap tanggung jawab dan pengendalian diri sebagai 

bagian dari karakter warga negara yang baik. Siswa yang mampu mengelola penggunaan 

gadget secara bijak cenderung memiliki disiplin yang lebih baik dalam mengatur waktu antara 

belajar, beristirahat, dan melakukan aktivitas sosial. Sebaliknya, siswa yang tidak mampu 

mengendalikan penggunaan gadget berpotensi mengalami berbagai permasalahan, seperti 

menurunnya prestasi belajar dan berkurangnya kualitas interaksi sosial. Oleh karena itu, 

pendidikan tidak hanya berfokus pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga pada 

pengembangan sikap dan perilaku yang bertanggung jawab. Kegiatan pendampingan menjadi 

salah satu pendekatan yang dapat membantu siswa memahami pentingnya pengendalian diri 

dalam penggunaan teknologi digital. Melalui proses pendampingan, siswa tidak hanya 

menerima informasi, tetapi juga diajak berpartisipasi aktif dalam memahami dan mencari 

solusi atas permasalahan yang mereka hadapi. Pendekatan partisipatif ini diharapkan mampu 

memberikan dampak yang lebih efektif dalam membentuk kebiasaan penggunaan gadget yang 

sehat dan bertanggung jawab (Ihsan et al., 2025). 

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan suatu kegiatan edukatif dan partisipatif yang 

mampu membantu siswa memahami serta mengelola penggunaan gadget secara lebih bijak. 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat merupakan salah satu bentuk kontribusi perguruan 

tinggi dalam membantu sekolah mengatasi berbagai permasalahan yang dihadapi siswa terkait 

penggunaan teknologi digital. Melalui kegiatan ini, siswa dapat memperoleh pemahaman yang 

lebih komprehensif mengenai dampak penggunaan gadget terhadap proses belajar, interaksi 

sosial, dan pembentukan karakter. Selain itu, kegiatan ini juga menjadi sarana refleksi bagi 

siswa untuk mengevaluasi kebiasaan penggunaan gadget yang selama ini mereka lakukan. 

Pendekatan yang digunakan tidak hanya berupa penyuluhan, tetapi juga melibatkan diskusi 

interaktif dan kegiatan reflektif yang mendorong partisipasi aktif siswa. Dengan demikian, 

siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi terlibat langsung dalam proses 

pembelajaran sehingga kesadaran mengenai pentingnya penggunaan gadget secara bijak dapat 

tumbuh secara lebih optimal. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat dipahami bahwa penggunaan gadget pada kalangan 

siswa merupakan fenomena yang tidak dapat dihindari di era digital saat ini. Teknologi digital 

memiliki potensi besar dalam mendukung proses pembelajaran dan pengembangan 

pengetahuan siswa, tetapi juga dapat menimbulkan dampak negatif apabila tidak dikelola 

dengan baik. Oleh karena itu, diperlukan upaya pendampingan yang bertujuan membantu siswa 

memahami serta mengelola intensitas penggunaan gadget secara bijak dan bertanggung jawab. 

Melalui kegiatan pendampingan yang terarah, siswa diharapkan mampu mengembangkan 

kesadaran dalam mengatur waktu penggunaan gadget sehingga tidak mengganggu kegiatan 

belajar maupun interaksi sosial. Kegiatan ini juga diharapkan mampu mendukung 

pembentukan karakter positif seperti disiplin, tanggung jawab, dan kemampuan mengontrol 

diri dalam penggunaan teknologi digital. Dengan adanya kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat ini, perguruan tinggi dapat memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan 

kualitas pendidikan sekaligus mendukung pembinaan karakter generasi muda. Pada akhirnya, 
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teknologi digital dapat diarahkan menjadi sarana yang mendukung perkembangan intelektual 

dan karakter siswa secara seimbang. 

 

 

METODE  

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) ini dilaksanakan di SMP IPTEK 

Tangsel, Kota Tangerang Selatan, Provinsi Banten pada tanggal 23–24 April 2026. Sasaran 

kegiatan adalah siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) yang aktif menggunakan gadget 

dalam kehidupan sehari-hari. Program ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa 

mengenai penggunaan gadget secara bijak serta membantu mereka mengelola intensitas 

penggunaan gadget guna mendukung pembentukan karakter positif. 

Metode yang digunakan dalam kegiatan ini adalah metode edukatif-partisipatif yang 

menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam proses pembelajaran. Pendekatan ini dipilih 

agar peserta tidak hanya memperoleh pengetahuan mengenai dampak penggunaan gadget, 

tetapi juga mampu merefleksikan kebiasaan penggunaan gadget yang dilakukan serta 

menyusun strategi pengelolaan penggunaan gadget secara lebih sehat dan produktif. 

Pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui empat tahapan utama, yaitu tahap persiapan, 

pelaksanaan, evaluasi, dan tindak lanjut. 

 

Tahap Persiapan 

Tahap persiapan diawali dengan koordinasi dan perizinan kepada pihak SMP IPTEK 

Tangsel sebagai mitra kegiatan. Selanjutnya dilakukan observasi awal untuk mengidentifikasi 

kondisi siswa terkait penggunaan gadget, baik dari segi intensitas penggunaan maupun 

dampaknya terhadap aktivitas belajar dan interaksi sosial. Hasil observasi digunakan sebagai 

dasar dalam menyusun materi dan strategi pendampingan yang sesuai dengan kebutuhan 

peserta. 

 

Tahap Pelaksanaan 

Tahap pelaksanaan dilakukan melalui kegiatan sosialisasi, penyuluhan, diskusi 

kelompok, dan pendampingan. Kegiatan diawali dengan penyampaian materi mengenai 

penggunaan gadget secara bijak yang mencakup dampak positif dan negatif penggunaan 

gadget, literasi digital, manajemen waktu, serta pentingnya keseimbangan antara aktivitas 

digital dan aktivitas sosial. Setelah penyampaian materi, peserta mengikuti sesi diskusi 

interaktif dan tanya jawab untuk menggali pengalaman mereka dalam menggunakan gadget. 

Pada sesi ini siswa diberikan kesempatan untuk mengemukakan pendapat, pengalaman, dan 

permasalahan yang dihadapi terkait penggunaan gadget dalam kehidupan sehari-hari. Kegiatan 

dilanjutkan dengan diskusi kelompok dan refleksi penggunaan gadget. Peserta diminta 

mengidentifikasi pola penggunaan gadget yang mereka lakukan serta dampaknya terhadap 

kegiatan belajar, hubungan sosial, dan aktivitas sehari-hari. Melalui proses refleksi ini siswa 

diarahkan untuk memahami pentingnya pengendalian diri dalam penggunaan teknologi digital. 

Selanjutnya dilakukan pendampingan pengelolaan penggunaan gadget melalui penyusunan 

strategi sederhana berupa pengaturan waktu penggunaan gadget, pemilihan konten yang 

bermanfaat, serta upaya meningkatkan aktivitas belajar dan interaksi sosial secara langsung. 

Pada tahap ini juga dilakukan penguatan nilai karakter seperti disiplin, tanggung jawab, dan 

kontrol diri dalam menggunakan teknologi. 
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Tahap Evaluasi 

Evaluasi kegiatan dilakukan pada akhir program untuk mengetahui tingkat pemahaman 

peserta setelah mengikuti kegiatan pendampingan. Evaluasi dilakukan melalui pengisian 

kuesioner, refleksi peserta, dan diskusi umpan balik. Aspek yang dievaluasi meliputi 

pemahaman mengenai penggunaan gadget secara bijak, kesadaran akan dampak penggunaan 

gadget, serta komitmen siswa dalam mengelola penggunaan gadget secara lebih bertanggung 

jawab. 

 

Tahap Tindak Lanjut 

Tahap tindak lanjut dilakukan melalui penyusunan laporan kegiatan dan rekomendasi 

kepada pihak sekolah terkait upaya pembinaan penggunaan gadget yang sehat di lingkungan 

sekolah. Hasil kegiatan juga didokumentasikan dan dipublikasikan sebagai bentuk diseminasi 

praktik baik dalam penguatan karakter siswa melalui literasi digital. 

 

Alur Pelaksanaan Kegiatan 

Secara umum, alur pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini meliputi: 

Observasi dan Identifikasi Masalah → Sosialisasi Program → Penyuluhan Penggunaan Gadget 

Bijak → Diskusi dan Refleksi Pengalaman → Pendampingan Pengelolaan Gadget → 

Penguatan Karakter → Evaluasi Kegiatan → Pelaporan dan Publikasi. 

 

Gambar 1 Alur Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat 

 

 
Melalui tahapan tersebut diharapkan siswa mampu meningkatkan kesadaran dalam 

menggunakan gadget secara bijak, mengembangkan kemampuan mengontrol diri, serta 

membangun karakter positif yang mendukung proses belajar dan kehidupan sosial mereka di 

era digital. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Konsep Penggunaan Gadget pada Remaja 
Perkembangan teknologi digital telah menjadikan gadget sebagai bagian yang tidak 

terpisahkan dari kehidupan remaja. Gadget tidak hanya digunakan sebagai alat komunikasi, 

tetapi juga sebagai sarana memperoleh informasi, hiburan, serta media pembelajaran. Pada 

masa remaja, tingginya rasa ingin tahu dan kebutuhan untuk berinteraksi mendorong 

penggunaan gadget dalam berbagai aktivitas sehari-hari (Jannah et al., 2023). Kemudahan 

akses terhadap berbagai aplikasi digital membuat gadget memiliki peran penting dalam 

membentuk pola perilaku dan gaya hidup remaja. Di sisi lain, kemampuan remaja dalam 
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mengontrol penggunaan teknologi masih berada dalam tahap perkembangan sehingga 

penggunaan gadget sering kali dilakukan tanpa mempertimbangkan dampak jangka panjang. 

Oleh karena itu, diperlukan pemahaman yang baik mengenai penggunaan gadget agar dapat 

dimanfaatkan secara produktif untuk mendukung pembelajaran, pengembangan diri, dan 

interaksi sosial yang sehat (Bate’e et al., 2025; Livingstone, 2024). 

Dampak Penggunaan Gadget terhadap Siswa 
Penggunaan gadget memberikan berbagai manfaat bagi siswa, terutama dalam 

mempermudah akses terhadap sumber belajar, informasi, serta media pembelajaran digital. 

Melalui gadget, siswa dapat belajar secara mandiri, mengakses materi pembelajaran secara 

daring, dan meningkatkan keterampilan digital yang diperlukan di era modern (Pratama et al., 

2024). Pemanfaatan gadget yang tepat dapat meningkatkan efektivitas dan motivasi belajar 

siswa.  Namun demikian, penggunaan gadget yang berlebihan dapat menimbulkan berbagai 

dampak negatif, seperti menurunnya konsentrasi belajar, berkurangnya interaksi sosial, 

gangguan kesehatan, serta munculnya ketergantungan terhadap teknologi digital. Kondisi ini 

dapat memengaruhi perkembangan akademik maupun sosial siswa apabila tidak disertai 

pengawasan dan pengelolaan yang baik (Putri & Arham, 2024; Saripudin et al., 2025; 

Rahmayani & Suriani, 2025). Oleh karena itu, diperlukan upaya edukatif untuk membantu 

siswa menggunakan gadget secara lebih bijak dan seimbang. 

 
Literasi Digital dalam Pendidikan 

Literasi digital merupakan kemampuan untuk mengakses, memahami, mengevaluasi, 

dan memanfaatkan informasi yang diperoleh melalui media digital secara efektif dan 

bertanggung jawab. Dalam konteks pendidikan, literasi digital tidak hanya mencakup 

keterampilan teknis menggunakan teknologi, tetapi juga kemampuan berpikir kritis dalam 

memilah informasi yang valid dan bermanfaat (Huzooree & Soupramanien, 2024). Selain itu, 

literasi digital juga mencakup pemahaman mengenai etika digital, seperti penggunaan media 

sosial secara bertanggung jawab, penghargaan terhadap hak orang lain, dan kemampuan 

menghindari penyebaran informasi yang tidak benar. Penguatan literasi digital di sekolah 

menjadi penting agar siswa mampu memanfaatkan teknologi sebagai sarana belajar dan 

pengembangan diri secara produktif serta terhindar dari dampak negatif penggunaan teknologi 

digital. 

 
Pembentukan Karakter Siswa di Era Digital 

Pembentukan karakter merupakan salah satu tujuan utama pendidikan yang bertujuan 

menanamkan nilai-nilai seperti disiplin, tanggung jawab, kejujuran, kerja sama, dan sikap 

saling menghargai. Di era digital, proses pembentukan karakter menghadapi tantangan yang 

lebih kompleks karena siswa terpapar berbagai informasi dan pengaruh dari dunia maya 

(Lubiset al., 2024). Pemanfaatan teknologi digital secara positif dapat membantu siswa 

mengembangkan kreativitas, kemampuan berpikir kritis, dan keterampilan kolaborasi. Namun, 

penggunaan teknologi yang tidak terkontrol dapat memunculkan perilaku negatif seperti 

kecanduan gadget, rendahnya disiplin belajar, dan berkurangnya interaksi sosial (Herak, 2025). 

Oleh karena itu, pendidikan karakter yang terintegrasi dengan literasi digital perlu diperkuat 

agar siswa mampu menggunakan teknologi secara bertanggung jawab dan memiliki karakter 

yang kuat (Sanur et al., 2025). 
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Peran Pendampingan Pendidikan dalam Membentuk Perilaku Siswa 
Pendampingan pendidikan merupakan proses pembinaan yang bertujuan membantu 

siswa memahami permasalahan yang dihadapi, mengembangkan potensi diri, serta membentuk 

perilaku yang positif. Pendampingan tidak hanya berfokus pada penyampaian informasi, tetapi 

juga melibatkan proses refleksi, diskusi, dan pemberian motivasi agar siswa mampu 

mengambil keputusan yang bertanggung jawab (Prokopev et al., 2025). Dalam konteks 

penggunaan gadget, pendampingan berperan penting untuk meningkatkan kesadaran siswa 

mengenai dampak penggunaan teknologi digital serta membantu mereka mengelola 

penggunaan gadget secara lebih sehat dan seimbang. Melalui kegiatan pendampingan, siswa 

dapat mengembangkan sikap disiplin, tanggung jawab, dan kemampuan mengontrol diri dalam 

penggunaan teknologi (Rahmayani & Suriani, 2025). Oleh karena itu, pendampingan 

pendidikan menjadi strategi yang relevan dalam mendukung pembentukan karakter positif 

siswa di era digital. 

 
Kondisi Awal Siswa Sebelum Pendampingan 

Sebelum kegiatan dilaksanakan, dilakukan observasi dan wawancara sederhana 

terhadap 50 siswa untuk mengetahui pola penggunaan gadget. Hasil identifikasi menunjukkan 

bahwa gadget telah menjadi bagian dari aktivitas sehari-hari siswa, namun sebagian besar 

masih digunakan untuk hiburan dibandingkan pembelajaran. Selain itu, banyak siswa belum 

memiliki kemampuan mengatur waktu penggunaan gadget secara efektif. 

 
Tabel 1 Kondisi Awal Penggunaan Gadget Siswa 

No Aspek yang Diamati Jumlah Siswa Persentase 

1 Menggunakan gadget > 4 jam/hari 38 76% 

2 Gadget digunakan terutama untuk hiburan 40 80% 

3 Menunda tugas karena gadget 32 64% 

4 Menggunakan gadget saat belajar di rumah 29 58% 

5 Sulit berhenti menggunakan gadget 27 54% 

6 Lebih sering membuka media sosial/game 36 72% 

7 Interaksi sosial langsung berkurang 25 50% 

8 Belum memiliki jadwal penggunaan gadget 41 82% 

Data tersebut menunjukkan perlunya pendampingan untuk meningkatkan kesadaran 

siswa dalam menggunakan gadget secara sehat, seimbang, dan produktif. 

 

Pelaksanaan Kegiatan Pendampingan 

Kegiatan dilaksanakan pada 23–24 April 2026 di SMP IPTEK Tangsel dengan peserta 

sebanyak 50 siswa. Metode yang digunakan meliputi penyuluhan, diskusi interaktif, refleksi, 

pendampingan penyusunan jadwal penggunaan gadget, serta penguatan karakter. Pada hari 

pertama, siswa memperoleh materi tentang manfaat, dampak, dan penggunaan gadget secara 

bijak, kemudian dilanjutkan dengan diskusi kelompok mengenai kebiasaan penggunaan 

gadget. Pada hari kedua, siswa didampingi menyusun strategi pengelolaan gadget serta 

diberikan penguatan karakter berupa disiplin, tanggung jawab, kontrol diri, dan etika digital. 

Kegiatan diakhiri dengan evaluasi dan refleksi peserta. 
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Hasil Kegiatan Pendampingan 

Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa mengenai 

penggunaan gadget secara bijak setelah mengikuti kegiatan. 

 

Tabel 2 Perbandingan Pemahaman Siswa Sebelum dan Sesudah Kegiatan 

 

No Indikator Pemahaman Sebelum Sesudah 

1 Memahami manfaat gadget untuk belajar 56% 92% 

2 Mengetahui dampak negatif penggunaan gadget berlebihan 60% 94% 

3 Menyadari pentingnya membatasi waktu penggunaan gadget 48% 90% 

4 Mengetahui cara menggunakan gadget secara bijak 44% 88% 

5 Bersedia mengurangi penggunaan gadget untuk hiburan 40% 84% 

6 Bersedia menggunakan gadget untuk belajar 52% 90% 

7 Memahami pentingnya disiplin penggunaan gadget 50% 92% 

8 Memahami pentingnya kontrol diri 46% 86% 

 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa kegiatan pendampingan efektif meningkatkan 

pengetahuan dan kesadaran siswa terhadap penggunaan gadget yang lebih bertanggung jawab. 

 

Dampak terhadap Pembentukan Karakter Siswa 

Selain meningkatkan pemahaman, kegiatan ini juga memberikan dampak positif 

terhadap pembentukan karakter siswa, khususnya disiplin, tanggung jawab, kontrol diri, sopan 

santun digital, kepedulian sosial, dan kemandirian belajar. 

 

Tabel 3 Dampak Kegiatan terhadap Karakter Positif Siswa 

 

No Nilai Karakter Persentase 

1 Disiplin 90% 

2 Tanggung jawab 88% 

3 Kontrol diri 86% 

4 Sopan santun digital 92% 

5 Peduli sosial 82% 

6 Mandiri dalam belajar 90% 

 

Temuan ini menunjukkan bahwa pendampingan penggunaan gadget tidak hanya 

meningkatkan literasi digital siswa, tetapi juga memperkuat karakter positif yang dibutuhkan 

di era digital. 

 

Evaluasi Kegiatan 

Evaluasi dilakukan melalui observasi, refleksi, dan kuesioner kepada seluruh peserta. 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa kegiatan memperoleh respons sangat positif. 
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Tabel 4 Hasil Evaluasi Kegiatan 

 

Aspek Evaluasi Sangat Baik Baik 

Kesesuaian materi 64% 32% 

Kejelasan materi 60% 36% 

Keaktifan diskusi 56% 38% 

Manfaat kegiatan 68% 30% 

Pendampingan penggunaan gadget 62% 34% 

Kesesuaian waktu 48% 40% 

 

Secara umum, siswa menilai kegiatan bermanfaat dan relevan dengan kebutuhan 

mereka. Kendala utama yang ditemukan adalah keterbatasan waktu pelaksanaan dan kuatnya 

kebiasaan penggunaan gadget pada sebagian siswa. 

 

Faktor Pendukung dan Penghambat 

Faktor pendukung meliputi dukungan penuh dari sekolah, antusiasme siswa, kerja sama 

tim PKM dengan guru, serta materi yang sesuai dengan kebutuhan peserta. 

Faktor penghambat meliputi keterbatasan waktu pendampingan, kebiasaan penggunaan 

gadget yang sudah mengakar, perbedaan tingkat pemahaman siswa, serta perlunya dukungan 

orang tua dalam pengawasan penggunaan gadget di rumah. 

 

Tindak Lanjut Kegiatan 

Untuk menjaga keberlanjutan program, sekolah diharapkan menerapkan aturan 

penggunaan gadget yang lebih terarah, mengintegrasikan literasi digital dalam pembelajaran, 

serta melibatkan orang tua dalam pengawasan penggunaan gadget di rumah. Selain itu, siswa 

didorong untuk menyusun jadwal penggunaan gadget secara mandiri dan berkomitmen 

menggunakan teknologi untuk kegiatan yang lebih produktif. Dengan tindak lanjut tersebut, 

hasil pendampingan diharapkan dapat membentuk kebiasaan digital yang sehat serta 

mendukung penguatan karakter siswa secara berkelanjutan. 
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Gambar 1. Kegiatan Pelaksanaan Pengabdian Kepada Masyarakat  

SMP IPTEK Kota Tangerang Selatan 

 
KESIMPULAN  

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) yang dilaksanakan di SMP IPTEK 

Tangsel menunjukkan bahwa pendampingan penggunaan gadget mampu meningkatkan 

pemahaman dan kesadaran siswa dalam memanfaatkan teknologi digital secara bijak. Sebelum 

kegiatan, sebagian besar siswa menggunakan gadget dengan intensitas yang cukup tinggi dan 

lebih banyak untuk tujuan hiburan, sehingga berdampak pada kegiatan belajar, pengelolaan 

waktu, serta interaksi sosial. Melalui kegiatan penyuluhan, diskusi, refleksi, dan 

pendampingan, siswa memperoleh pemahaman yang lebih baik mengenai manfaat gadget 

sebagai sarana belajar, dampak negatif penggunaan yang berlebihan, serta pentingnya 

pengendalian diri dalam penggunaan teknologi digital. Selain meningkatkan literasi digital, 

kegiatan ini juga berkontribusi terhadap penguatan karakter positif siswa, seperti disiplin, 

tanggung jawab, kontrol diri, sopan santun digital, kepedulian sosial, dan kemandirian belajar. 

Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan kesadaran siswa untuk membatasi 

penggunaan gadget untuk hiburan dan memanfaatkannya secara lebih produktif dalam 

mendukung proses pembelajaran. Dengan demikian, program pendampingan ini dapat dinilai 

berhasil dalam mendorong terbentuknya kebiasaan digital yang lebih sehat, seimbang, dan 

bertanggung jawab pada siswa. 
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Agar dampak kegiatan dapat berlangsung secara berkelanjutan, diperlukan sinergi 

antara siswa, sekolah, orang tua, dan perguruan tinggi. Siswa diharapkan mampu menerapkan 

kebiasaan penggunaan gadget yang lebih bijak dengan mengatur waktu penggunaan serta 

memprioritaskan aktivitas belajar dan pengembangan diri. Sekolah dan guru perlu terus 

mengintegrasikan literasi digital serta pendidikan karakter dalam proses pembelajaran, 

sekaligus memberikan pembinaan mengenai etika penggunaan teknologi. Di sisi lain, orang tua 

perlu berperan aktif dalam melakukan pendampingan dan pengawasan penggunaan gadget di 

lingkungan keluarga. Perguruan tinggi dan tim pengabdian juga disarankan untuk 

mengembangkan program lanjutan yang melibatkan guru dan orang tua agar pembinaan dapat 

dilakukan secara lebih komprehensif. Selain itu, kegiatan serupa pada masa mendatang perlu 

dilengkapi dengan evaluasi yang lebih terukur untuk mengetahui perubahan perilaku dan 

kebiasaan siswa secara lebih mendalam. Dengan dukungan berbagai pihak, penggunaan gadget 

dapat diarahkan menjadi sarana yang mendukung pembelajaran sekaligus pembentukan 

karakter positif siswa. 
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