
 
Karunia: Jurnal Hasil Pengabdian Masyarakat Indonesia 

Volume 5, Nomor 2, Juni 2026 
 e-ISSN: 2963-5268; p-ISSN: 2963-5039, Hal. 434-444 

DOI: https://doi.org/10.58192/karunia.v5i2.4808  
Tersedia: https://journal.unimar-amni.ac.id/index.php/Karunia  

 

 

Edukasi Bahaya Penggunaan Gadget pada Remaja di Desa Cot Geurufai 
 

Education on the Dangers of Gadget Use among Adolescents in Cot Geurufai Village 

 

Fadhlul Ihsan1*, Taufiq Karma2, Annisa Juliani3 

1-3 Program Studi Kesehatan Masyarakat, Universitas Abulyatama, Indonesia 

 
*Penulis Korespondensi: fadhlulihsan522@gmail.com  

 

Riwayat Artikel: 

Naskah Masuk: 25 April 2026;  

Revisi: 22 Mei 2026;  

Diterima: 27 Juni 2026;  

Terbit: 30 Juni 2026 

 

 Abstract. The development of digital technology has had a significant 

impact on adolescent behavior, particularly in relation to gadget use, 

which continues to increase from year to year. Adolescents are among 

the largest user groups and are highly vulnerable to the negative 

effects of uncontrolled gadget use, including physical, psychological, 

and social health problems. This community service activity aimed to 

increase adolescents’ knowledge and awareness of the dangers of 

excessive gadget use through interactive educational activities at the 

Youth Integrated Health Post (Posyandu Remaja) in Cot Geurufai 

Village, Bandar Dua District, Pidie Jaya Regency. The 

implementation method used a participatory educational approach 

through counseling, group discussions, question-and-answer sessions, 

and audiovisual media as learning tools. The results showed an 

increase in participants’ understanding of the negative impacts of 

gadget use, especially regarding eye health, sleep patterns, emotional 

stability, social interaction, and learning productivity. Participants 

also demonstrated a commitment to reducing the duration of gadget 

use in daily life and applying healthier digital habits. 
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Abstrak 

 

Perkembangan teknologi digital memberikan dampak yang signifikan terhadap perilaku remaja, 

khususnya dalam penggunaan gawai yang terus meningkat dari tahun ke tahun. Remaja merupakan salah satu 

kelompok pengguna terbesar yang rentan terhadap dampak negatif penggunaan gawai yang tidak terkontrol, baik 

dari aspek kesehatan fisik, psikologis, maupun sosial. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk 

meningkatkan pengetahuan dan kesadaran remaja mengenai bahaya penggunaan gawai secara berlebihan melalui 

kegiatan edukasi interaktif di Posyandu Remaja Desa Cot Geurufai, Kecamatan Bandar Dua, Kabupaten Pidie 

Jaya. Metode pelaksanaan menggunakan pendekatan edukasi partisipatif melalui penyuluhan, diskusi kelompok, 

sesi tanya jawab, dan media audiovisual sebagai sarana pembelajaran. Hasil pelaksanaan menunjukkan adanya 

peningkatan pemahaman peserta terhadap dampak negatif penggunaan gawai, terutama terkait kesehatan mata, 

pola tidur, kestabilan emosi, interaksi sosial, dan produktivitas belajar. Peserta juga menunjukkan komitmen untuk 

mengurangi durasi penggunaan gawai dalam kehidupan sehari-hari serta menerapkan kebiasaan digital yang lebih 

sehat. 

 

Kata kunci: Edukasi Kesehatan; Gawai; Literasi Digital; Pengabdian kepada Masyarakat; Posyandu Remaja. 

 

1. LATAR BELAKANG 

Perkembangan teknologi informasi dalam dua dekade terakhir telah mengubah secara 

signifikan cara manusia berinteraksi, berkomunikasi, dan memperoleh informasi. Di antara 

berbagai teknologi yang berkembang, gadget atau perangkat digital menjadi bagian penting 

dalam kehidupan sehari-hari. Di Indonesia, hampir seluruh lapisan masyarakat, termasuk anak 

dan remaja, kini memiliki akses terhadap smartphone dan internet (We Are Social, 2024). 

Gadget yang semula diciptakan untuk menunjang komunikasi dan produktivitas kini telah 
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menjelma menjadi sarana hiburan, pembelajaran, sekaligus ruang sosial baru bagi generasi 

muda. Namun, di balik manfaatnya, penggunaan gadget yang berlebihan dan tidak terkontrol 

telah menimbulkan berbagai masalah kesehatan fisik, psikologis, dan sosial, terutama pada 

kelompok usia remaja yang sedang berada pada fase perkembangan kritis. 

Remaja merupakan kelompok yang paling rentan terhadap dampak negatif penggunaan 

gadget karena mereka sedang mengalami transisi perkembangan kognitif dan emosional 

menuju kedewasaan (Santrock, 2018). Remaja cenderung memiliki rasa ingin tahu tinggi, 

kebutuhan sosial yang kuat, serta keinginan mengikuti tren digital tanpa mempertimbangkan 

risiko yang ditimbulkan. Data dari Kementerian Kesehatan Republik Indonesia (2022) 

menunjukkan bahwa 68% remaja di Indonesia menggunakan gadget lebih dari lima jam per 

hari, dengan aktivitas utama berupa media sosial dan permainan daring. Aktivitas tersebut 

meningkatkan risiko gangguan penglihatan, postur tubuh yang buruk, kurang tidur, hingga 

menurunnya aktivitas fisik yang dapat berujung pada obesitas dan kelelahan kronis (World 

Health Organization, 2021). 

Selain dampak fisik, penggunaan gadget berlebihan juga memiliki konsekuensi terhadap 

kesehatan mental dan sosial. UNICEF (2021) melaporkan bahwa remaja yang menghabiskan 

waktu berlebihan di dunia maya berisiko dua kali lebih tinggi mengalami stres, kecemasan, dan 

depresi dibandingkan mereka yang memiliki aktivitas digital seimbang. Sementara itu, Twenge 

dan Campbell (2018) menemukan bahwa meningkatnya paparan terhadap media digital 

berkorelasi dengan penurunan kesejahteraan psikologis dan meningkatnya perasaan kesepian. 

Fenomena ini dikenal dengan istilah digital addiction atau kecanduan digital, yang ditandai 

dengan dorongan kompulsif untuk terus menggunakan gadget meski berdampak negatif 

terhadap kehidupan sehari-hari. 

Kondisi serupa juga ditemukan di berbagai daerah di Indonesia, termasuk wilayah 

pedesaan. Di banyak desa, gadget kini bukan lagi barang mewah, melainkan kebutuhan dasar 

untuk berkomunikasi dan mencari hiburan. Namun, minimnya literasi digital dan pengawasan 

orang tua menyebabkan remaja menggunakan gadget tanpa batas waktu dan tujuan yang jelas. 

Akibatnya, muncul berbagai masalah seperti menurunnya interaksi sosial langsung, rendahnya 

motivasi belajar, serta kecenderungan menarik diri dari lingkungan sosial (Setiawan, 2021). 

Masalah ini semakin kompleks karena belum banyak wadah edukatif di tingkat masyarakat 

yang secara khusus memberikan pemahaman tentang penggunaan gadget secara bijak. 

Berbagai penelitian terdahulu telah menyoroti dampak penggunaan gadget pada 

perkembangan remaja. Hidayati (2020) menyatakan bahwa durasi penggunaan gadget yang 

tinggi berkorelasi negatif dengan interaksi sosial dan performa akademik siswa SMA. Lestari 
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(2021) menambahkan bahwa penggunaan media sosial secara berlebihan dapat menurunkan 

konsentrasi belajar dan menyebabkan gangguan tidur pada remaja. Dari sisi psikologis, 

Mulyana (2020) menjelaskan bahwa interaksi digital yang menggantikan komunikasi tatap 

muka dapat menurunkan empati, meningkatkan perilaku impulsif, dan menimbulkan kesulitan 

dalam membangun hubungan interpersonal yang sehat. 

Dalam konteks kesehatan masyarakat, literatur menunjukkan pentingnya pendekatan 

edukatif berbasis komunitas dalam meningkatkan kesadaran remaja terhadap perilaku hidup 

sehat. Handayani, Rahmawati, dan Sulastri (2020) membuktikan bahwa edukasi kesehatan 

berbasis kelompok efektif meningkatkan pengetahuan remaja hingga 70% terkait bahaya 

penggunaan gadget. Sari dan Putri (2022) juga menunjukkan bahwa intervensi edukasi melalui 

metode diskusi interaktif lebih efektif daripada ceramah satu arah dalam mengubah perilaku 

penggunaan gadget. Selain itu, Ningsih dan Hartati (2021) menekankan perlunya literasi digital 

sebagai upaya membentuk perilaku sehat dalam menggunakan teknologi, terutama di kalangan 

remaja yang menjadi pengguna aktif internet. 

Walaupun berbagai penelitian telah menyoroti dampak negatif penggunaan gadget dan 

efektivitas pendekatan edukatif, masih terdapat kesenjangan antara penelitian dan 

implementasi di tingkat masyarakat, khususnya di daerah pedesaan. Sebagian besar kegiatan 

edukasi kesehatan remaja masih berfokus pada isu gizi, kesehatan reproduksi, dan narkoba, 

sementara topik literasi digital sehat dan bahaya gadget belum banyak dijadikan prioritas 

pengabdian masyarakat (Mardiani, 2023). Selain itu, pendekatan edukasi di desa umumnya 

masih bersifat satu arah, kurang melibatkan partisipasi aktif remaja, serta belum memanfaatkan 

wadah yang sudah mapan seperti Posyandu Remaja sebagai media pembelajaran dan 

pemberdayaan. 

Kesenjangan lainnya adalah kurangnya model pengabdian yang kontekstual, yakni 

kegiatan edukasi yang menyesuaikan dengan karakteristik sosial dan budaya masyarakat lokal. 

Remaja di pedesaan, seperti di Desa Cot Geurufai, memiliki pola interaksi dan akses informasi 

yang berbeda dengan remaja di perkotaan. Oleh karena itu, kegiatan pengabdian yang 

dirancang harus memperhatikan faktor lokal seperti kebiasaan masyarakat, keterbatasan 

fasilitas, serta pendekatan komunikasi yang sesuai agar pesan edukatif dapat tersampaikan 

secara efektif. 

Berdasarkan kondisi di atas, kegiatan pengabdian ini dilaksanakan untuk menjawab 

kebutuhan mendesak akan peningkatan literasi digital sehat di kalangan remaja pedesaan. Desa 

Cot Geurufai di Kecamatan Bandar Dua, Kabupaten Pidie Jaya, merupakan wilayah akses 

informasi yang relatif terbatas. Hasil observasi awal menunjukkan bahwa sebagian besar 
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remaja di desa tersebut menggunakan gadget secara intensif untuk bermain media sosial dan 

gim daring tanpa mengetahui risiko kesehatannya. Selain itu, belum pernah dilakukan kegiatan 

edukasi khusus terkait bahaya penggunaan gadget melalui wadah resmi seperti Posyandu 

Remaja. 

Pemilihan Posyandu Remaja sebagai media pelaksanaan pengabdian didasarkan pada 

fungsinya sebagai pusat pembinaan kesehatan remaja berbasis komunitas. Posyandu Remaja 

memiliki potensi besar dalam memberikan edukasi yang berkelanjutan dan dekat dengan 

kehidupan sehari-hari remaja (Cini et al., 2023). Melalui pendekatan partisipatif, diharapkan 

remaja tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga dapat berperan aktif dalam 

mengedukasi teman sebaya (peer education). Dengan demikian, kegiatan ini tidak hanya 

meningkatkan pengetahuan individu, tetapi juga membangun kesadaran kolektif di tingkat 

komunitas. 

Tujuan dari kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah memperluas keanekaragaman 

dan terkonsentrasi kepada bahaya penggunaan berlebihan gadget bagi remaja  serta mendorong 

perilaku penggunaan gadget yang sehat dan seimbang. Dengan pelaksanaan kegiatan ini, 

diharapkan terjadi peningkatan pengetahuan dan perubahan perilaku pada remaja mengenai 

penggunaan gadget, sekaligus memperkuat kapasitas Posyandu Remaja sebagai agen promosi 

kesehatan di tingkat desa.  

 

2. KAJIAN TEORITIS 

Menurut WHO (2020), kelompok usia remaja berada pada rentang 10–19 tahun dan 

merupakan masa yang sangat penting dalam pembentukan karakter, kebiasaan, serta gaya 

hidup. Oleh karena itu, perilaku remaja dalam menggunakan teknologi, termasuk gadget, 

sangat berpengaruh terhadap kesehatan fisik, mental, dan sosialnya. 

Menurut teori perkembangan psikososial Erikson, remaja berada pada tahap pencarian 

identitas, di mana mereka berusaha membangun jati diri dan mendapatkan pengakuan dari 

lingkungan sekitarnya (Erikson, 1994). Pada tahap ini, remaja cenderung membutuhkan sarana 

untuk mengekspresikan diri, menjalin hubungan sosial, dan mencari validasi dari orang lain. 

Gadget kemudian menjadi salah satu sarana penting dalam proses tersebut, terutama melalui 

media sosial yang memberikan ruang ekspresi dan interaksi. Melalui platform digital, remaja 

dapat menampilkan citra diri, berbagi pengalaman, dan memperoleh umpan balik. Namun, 

penggunaan yang tidak terkontrol dapat menimbulkan masalah perilaku seperti berkurangnya 

konsentrasi belajar, kurangnya interaksi sosial secara langsung, hingga ketergantungan pada 

perangkat digital (Mulyana, 2020). Ketergantungan ini dapat memicu perubahan pola perilaku, 
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seperti meningkatnya isolasi sosial dan menurunnya kemampuan komunikasi tatap muka, yang 

pada akhirnya berpengaruh terhadap perkembangan kepribadian remaja. 

Penggunaan gadget berlebihan pada remaja terbukti memiliki sejumlah dampak negatif, 

baik secara fisik maupun psikologis. Secara fisik, remaja dapat mengalami gangguan tidur, 

kelelahan mata, serta pola hidup sedentari yang meningkatkan risiko obesitas (Kurniawan & 

Dewi, 2021). Aktivitas yang minim pergerakan akibat terlalu lama bermain gadget juga dapat 

mengganggu postur tubuh dan menurunkan kebugaran jasmani. Dari sisi psikologis, 

penggunaan gadget yang tidak terkontrol dapat memicu kecanduan, menurunkan motivasi 

belajar, serta meningkatkan potensi gangguan kecemasan dan depresi (Twenge, 2017). Selain 

itu, paparan konten negatif atau tidak sesuai usia seperti kekerasan, pornografi, dan ujaran 

kebencian dapat memengaruhi perkembangan moral dan emosi remaja. Hal ini menunjukkan 

bahwa remaja sebagai generasi penerus bangsa memerlukan perhatian khusus dalam mengelola 

penggunaan teknologi agar tidak berdampak pada kesejahteraan fisik dan mental mereka. 

Beberapa penelitian menunjukkan adanya hubungan antara penggunaan gadget dengan 

prestasi akademik serta kesehatan mental remaja. Penelitian oleh Nurhidayah (2019) 

menemukan bahwa intensitas penggunaan smartphone yang tinggi berhubungan dengan 

penurunan prestasi belajar pada siswa SMA. Hal ini disebabkan oleh berkurangnya waktu 

belajar, terganggunya fokus, serta munculnya kebiasaan multitasking yang menurunkan 

efektivitas pembelajaran. Penelitian lain oleh Hidayati (2020) juga menambahkan bahwa 

penggunaan media sosial yang berlebihan dapat menurunkan kepercayaan diri remaja akibat 

perbandingan sosial dengan orang lain di dunia maya. Penelitian-penelitian tersebut 

menguatkan bahwa edukasi dan pengendalian penggunaan gadget sangat diperlukan untuk 

mencegah dampak negatif jangka panjang. 

Hal dasar dalam mengurangi masalah ini adalah dengan memberikan edukasi mengenai 

bahaya penggunaan gadget secara berlebihan. Edukasi merupakan salah satu strategi efektif 

dalam meningkatkan pengetahuan dan kesadaran remaja terhadap bahaya penggunaan gadget 

secara berlebihan. Melalui edukasi, remaja diberikan informasi dan pemahaman yang benar 

mengenai dampak negatif penggunaan gadget serta cara mengatur waktu penggunaan agar 

tetap seimbang (Kemenkes RI, 2022). 

Edukasi dapat meningkatkan kesadaran remaja, orang tua, maupun masyarakat terhadap 

dampak negatif gadget, serta memberikan strategi praktis dalam membatasi penggunaannya. 

Bentuk edukasi dapat berupa penyuluhan, seminar, maupun kegiatan pembelajaran interaktif 

di sekolah yang menekankan pentingnya manajemen waktu dan penggunaan teknologi secara 

bijak. Menurut hasil penelitian oleh Sari dan Putri (2022), intervensi edukasi kesehatan terbukti 
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efektif dalam meningkatkan pengetahuan dan perubahan perilaku remaja mengenai 

penggunaan gadget. Selain itu, keterlibatan orang tua dan guru dalam memberikan pengawasan 

serta teladan penggunaan teknologi juga menjadi faktor pendukung keberhasilan program 

edukatif. Dengan demikian, pendekatan edukatif menjadi solusi yang relevan dan tepat sasaran 

untuk mengurangi dampak negatif gadget pada remaja, sekaligus membantu mereka 

memanfaatkan teknologi secara positif untuk mendukung perkembangan diri dan prestasi 

akademik. Penelitian oleh Sari dan Rahayu (2021) menunjukkan bahwa edukasi berbasis 

diskusi dan interaktif mampu meningkatkan pengetahuan remaja hingga 70% terkait dampak 

negatif gadget, dibandingkan metode ceramah satu arah. Selain itu, kegiatan edukasi di 

posyandu remaja juga dinilai efektif karena memanfaatkan wadah yang sudah dikenal dan 

dipercaya oleh masyarakat, sehingga memudahkan proses penyampaian pesan kesehatan 

(Handayani et al., 2020). 

 

3. METODE PENELITIAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di Desa Cot Geurufai, 

Kecamatan Bandar Dua, Kabupaten Pidie Jaya, Provinsi Aceh, pada tanggal 20 September 

2025 bersamaan dengan kegiatan Posyandu Remaja yang dibina oleh PJ Posyandu remaja 

Puskesmas Blang Kuta. 

Sasaran utama kegiatan ini adalah remaja Desa Cot Geurufai yang berusia antara 10 

hingga 19 tahun dan tergabung dalam kegiatan Posyandu Remaja. Selain remaja, kegiatan ini 

juga melibatkan kader Posyandu Remaja dan petugas Puskesmas Blang Kuta, yang turut serta 

membantu pelaksanaan kegiatan.  

Metode interpretasi memaksimalkan pendekatan edukatif partisipatif, yaitu metode 

penyuluhan yang menekankan keterlibatan aktif peserta selama proses kegiatan berlangsung. 

Pendekatan ini dianggap efektif karena mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

interaktif dan mendorong peserta untuk berpikir kritis serta merefleksikan pengalaman mereka 

sendiri. Kegiatan diawali dengan koordinasi bersama pihak desa, petugas kesehatan, dan kader 

Posyandu Remaja untuk menentukan lokasi, waktu, serta materi edukasi yang akan 

disampaikan. Materi yang digunakan berjudul “Bahaya Penggunaan Gadget bagi Remaja”. 

Tim pengabdian juga menyiapkan media edukatif berupa slide presentasi yang menampilkan 

dampak fisik maupun psikologis dari penggunaan gadget berlebihan. 

Pelaksanaan kegiatan dimulai dengan pemeriksaan kesehatan peserta. Setelah itu 

dilakukan sesi penyampaian materi edukasi secara interaktif dengan menggunakan bahasa 

sederhana dan contoh-contoh nyata yang mudah dipahami oleh remaja. Pemateri menjelaskan 



 
 

e-ISSN: 2963-5268; p-ISSN: 2963-5039, Hal. 434-444 

 

tentang berbagai dampak negatif penggunaan gadget terhadap kesehatan fisik, seperti 

gangguan penglihatan, postur tubuh yang buruk, dan gangguan tidur, serta dampak terhadap 

kesehatan psikologis seperti stres, kecemasan, dan kecanduan. Selain itu dijelaskan pula 

tentang pengaruh gadget terhadap prestasi akademik dan hubungan sosial. Setelah 

penyampaian materi, kegiatan dilanjutkan dengan sesi diskusi dan tanya jawab, di mana peserta 

diberikan kesempatan untuk berbagi pengalaman pribadi terkait penggunaan gadget sehari-

hari. Interaksi dua arah ini memungkinkan peserta untuk mengaitkan materi dengan situasi 

nyata yang mereka alami, sehingga pesan edukasi menjadi lebih mudah diinternalisasi. 

Evaluasi kegiatan dilakukan secara kualitatif melalui observasi langsung terhadap 

keaktifan peserta dan kemampuan mereka dalam menjawab pertanyaan setelah sesi edukasi. 

Selain itu, dilakukan wawancara informal untuk mengetahui persepsi peserta terhadap kegiatan 

yang telah dilakukan. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa sebagian besar remaja memahami 

materi yang disampaikan dengan baik dan mampu menjelaskan kembali dampak negatif gadget 

serta cara penggunaannya secara bijak. Antusiasme peserta terlihat dari banyaknya pertanyaan 

yang diajukan selama kegiatan berlangsung dan keinginan mereka agar kegiatan serupa 

dilaksanakan kembali dengan topik kesehatan lainnya.  

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pengabdian masyarakat dengan tema edukasi bahaya penggunaan gadget pada 

remaja di Desa Cot Geurufai berjalan dengan baik dan mendapat respon yang positif dari 

peserta. Pelaksanaan kegiatan dilakukan secara interaktif dengan melibatkan dua puluh lima 

remaja yang merupakan anggota aktif Posyandu Remaja. Sebagian besar peserta menunjukkan 

antusiasme tinggi sejak awal kegiatan, terutama pada sesi diskusi dan tanya jawab. Berdasarkan 

hasil observasi selama pelaksanaan kegiatan, remaja di Desa Cot Geurufai menunjukkan 

tingkat penggunaan gadget yang tinggi, baik untuk bermain media sosial, menonton video, 

maupun bermain gim daring. Sebagian besar dari mereka mengaku menggunakan gadget lebih 

dari lima jam per hari, dan sebagian lainnya bahkan tidak dapat menentukan waktu pasti karena 

hampir sepanjang hari menggunakan ponsel. Kondisi tersebut menggambarkan fenomena 

umum yang kini banyak terjadi di kalangan remaja Indonesia, di mana penggunaan gadget 

tidak lagi terbatas pada kebutuhan informasi atau komunikasi, tetapi sudah menjadi bagian dari 

gaya hidup sehari-hari (We Are Social, 2024). 

Melalui kegiatan edukasi ini, para remaja memperoleh pengetahuan baru mengenai 

dampak penggunaan gadget secara berlebihan terhadap kesehatan fisik, psikologis, dan sosial. 

Setelah diberikan penjelasan dan tayangan video edukatif, peserta mampu menyebutkan 
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beberapa dampak negatif gadget seperti gangguan penglihatan, nyeri leher, gangguan tidur, 

menurunnya konsentrasi belajar, serta risiko kecanduan digital. Berdasarkan hasil tanya jawab 

di akhir kegiatan, lebih dari 80% peserta dapat menjawab dengan benar pertanyaan yang 

diajukan oleh pemateri mengenai isi materi yang telah disampaikan. Hal ini menunjukkan 

adanya peningkatan pemahaman peserta terhadap isu yang dibahas. Selain itu, sebagian remaja 

juga mulai menyadari pentingnya membatasi waktu penggunaan gadget dan menekankan 

perlunya pengawasan dari orang tua. Keberhasilan ini tidak terlepas dari pendekatan edukatif 

partisipatif yang digunakan, di mana peserta diajak untuk aktif berdiskusi dan menceritakan 

pengalaman pribadi mereka. Pendekatan ini terbukti efektif dalam menumbuhkan kesadaran 

diri dan pemahaman yang lebih mendalam terhadap isu yang dibahas (Handayani et al., 2020). 

Hasil kegiatan ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sari dan Putri (2022) 

yang menunjukkan bahwa intervensi edukasi melalui metode diskusi kelompok mampu 

meningkatkan pengetahuan remaja mengenai bahaya gadget hingga 72% dibandingkan metode 

ceramah satu arah. Temuan serupa juga dikemukakan oleh Hidayat dan Kusuma (2020) yang 

melaporkan bahwa kegiatan edukasi berbasis peer group memberikan dampak signifikan 

terhadap perubahan perilaku remaja dalam mengurangi durasi penggunaan gadget. Dalam 

konteks kegiatan ini, penggunaan metode partisipatif dan interaktif menjadi faktor penting 

dalam keberhasilan penyampaian pesan. Remaja lebih mudah memahami materi ketika mereka 

dilibatkan secara langsung dalam proses pembelajaran, bukan sekadar mendengarkan 

penjelasan dari pemateri. Selain itu, penggunaan media visual seperti video dan gambar juga 

membantu menarik perhatian peserta dan mempermudah pemahaman terhadap materi yang 

disampaikan. 

Dari hasil observasi selama kegiatan, terlihat adanya perubahan perilaku awal pada 

sebagian remaja setelah menerima edukasi. Beberapa peserta menyatakan akan mulai 

mengurangi waktu bermain gadget dan berusaha mengatur waktu belajar dengan lebih baik. 

Beberapa lainnya menyampaikan keinginan untuk lebih aktif mengikuti kegiatan Posyandu 

Remaja serta kegiatan sosial di desa agar tidak terlalu banyak menghabiskan waktu di depan 

layar. Hal ini menunjukkan adanya dampak positif berupa peningkatan kesadaran dan motivasi 

remaja untuk menggunakan gadget secara lebih bijak. Dampak ini sesuai dengan teori 

perubahan perilaku yang dikemukakan oleh Notoatmodjo (2014), bahwa peningkatan 

pengetahuan merupakan tahap awal dari perubahan sikap dan tindakan individu. Dengan kata 

lain, kegiatan edukasi ini berhasil menstimulasi proses pembentukan perilaku baru pada remaja 

dalam konteks penggunaan teknologi. 
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Secara sosial, kegiatan ini juga memberikan pengaruh positif terhadap dinamika 

kelompok remaja di Desa Cot Geurufai. Sebelum kegiatan dilakukan, sebagian besar remaja 

lebih banyak menghabiskan waktu secara individu dengan gadget masing-masing. Namun 

setelah edukasi, mereka menunjukkan minat untuk berinteraksi lebih aktif, baik dengan sesama 

teman sebaya maupun dengan kader posyandu. Aktivitas diskusi dan refleksi kelompok dalam 

kegiatan ini memperlihatkan bahwa komunikasi langsung tatap muka masih memiliki peran 

penting dalam membangun hubungan sosial dan memperkuat rasa kebersamaan di antara 

remaja. Temuan ini sejalan dengan pendapat Mulyana (2020) yang menyatakan bahwa 

penggunaan gadget secara berlebihan dapat menggeser bentuk interaksi sosial tradisional 

menjadi hubungan digital yang bersifat dangkal dan sementara. Oleh karena itu, kegiatan 

pengabdian semacam ini dapat menjadi sarana efektif untuk mengembalikan keseimbangan 

antara kehidupan digital dan sosial di kalangan remaja. 

Hasil pengabdian ini juga menguatkan pentingnya peran Posyandu Remaja sebagai 

wadah strategis untuk pelaksanaan program edukatif berbasis masyarakat. Selama kegiatan 

berlangsung, kader posyandu terlibat aktif dalam membantu mengatur peserta, mendampingi 

diskusi, serta memfasilitasi sesi refleksi. Keterlibatan mereka menunjukkan bahwa posyandu 

tidak hanya berfungsi sebagai tempat pelayanan kesehatan dasar, tetapi juga dapat 

dikembangkan sebagai pusat pembinaan dan pemberdayaan remaja dalam isu-isu kesehatan 

digital. Hal ini sejalan dengan pandangan Cini et al. (2023) bahwa Posyandu Remaja dapat 

menjadi wadah yang efektif untuk mengimplementasikan berbagai intervensi edukatif karena 

dekat dengan kehidupan sosial remaja dan memiliki jaringan yang kuat di tingkat komunitas. 

Melalui kolaborasi antara petugas puskesmas, kader posyandu, dan tim pengabdian, kegiatan 

ini berhasil mengintegrasikan upaya promotif dan preventif secara harmonis dalam satu 

kegiatan berbasis komunitas. 

Secara umum, hasil kegiatan menunjukkan bahwa edukasi bahaya penggunaan gadget 

dapat memberikan dampak positif dalam meningkatkan pengetahuan dan kesadaran remaja, 

terutama jika dilaksanakan melalui pendekatan yang sesuai dengan karakteristik peserta. 

Peningkatan pengetahuan ini tidak hanya terlihat dari kemampuan peserta dalam menjawab 

pertanyaan, tetapi juga dari sikap mereka yang mulai menunjukkan kepedulian terhadap 

kesehatan fisik dan mental. Berdasarkan hasil pengamatan, remaja mulai memahami bahwa 

penggunaan gadget bukan hanya persoalan waktu layar, tetapi juga pola perilaku yang harus 

dikendalikan agar tidak menimbulkan ketergantungan. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Twenge dan Campbell (2018) yang menyatakan bahwa kecanduan digital lebih terkait dengan 

perilaku kompulsif dan pola penggunaan yang tidak sehat dibandingkan dengan lamanya durasi 
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penggunaan semata. Dengan demikian, kegiatan ini berhasil mengubah paradigma peserta dari 

sekadar “mengurangi waktu bermain” menjadi “menggunakan teknologi secara bijak dan 

bertanggung jawab”. 

Dari perspektif keberlanjutan, kegiatan ini memberikan rekomendasi penting bagi pihak 

Puskesmas Blang Kuta dan pemerintah desa untuk menjadikan edukasi tentang bahaya gadget 

sebagai agenda rutin Posyandu Remaja. Penguatan kapasitas kader dalam menyampaikan 

materi kesehatan digital dapat menjadi langkah strategis agar kegiatan ini berlanjut secara 

mandiri. Selain itu, pengabdian ini juga membuka peluang untuk dilakukan penelitian lanjutan 

mengenai efektivitas pendekatan edukasi berbasis komunitas terhadap perubahan perilaku 

digital remaja dalam jangka panjang. Dengan demikian, kegiatan ini tidak hanya memberikan 

manfaat langsung bagi peserta, tetapi juga berkontribusi terhadap pengembangan model 

intervensi edukatif yang kontekstual dan berkelanjutan di tingkat desa. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Kegiatan pengabdian masyarakat dengan tema Edukasi Bahaya Penggunaan Gadget 

pada Remaja di Desa Cot Geurufai telah dilakukan sesuai harapan serta memberikan dampak 

yang baik bagi peningkatan pengetahuan serta kesadaran remaja mengenai pentingnya 

penggunaan gadget secara bijak. Melalui pendekatan edukatif partisipatif yang diterapkan 

dalam kegiatan ini, remaja tidak hanya menerima informasi secara pasif tetapi juga terlibat 

aktif dalam proses pembelajaran, berdiskusi, serta merefleksikan pengalaman pribadi mereka 

terhadap penggunaan gadget. Hasil pelaksanaan menunjukkan bahwa peserta mampu 

memahami berbagai dampak negatif dari penggunaan gadget secara berlebihan, baik dari aspek 

kesehatan fisik, psikologis, maupun sosial, dan mulai menunjukkan perubahan sikap dengan 

berkomitmen untuk mengurangi waktu penggunaan gadget dalam kehidupan sehari-hari. 

Di samping mengedepankan pengetahuan individu, kegiatan ini juga memperkuat peran 

Posyandu Remaja sebagai wadah edukasi kesehatan. Kegiatan edukasi ini berhasil memperluas 

fungsi posyandu dari sekadar tempat pelayanan kesehatan dasar menjadi ruang pembinaan 

perilaku hidup sehat yang berkelanjutan. Pendekatan yang kontekstual dan interaktif 

menjadikan kegiatan ini relevan dengan kebutuhan masyarakat di desa yang kurang memiliki 

akses dalam mendapatkan informasi kesehatan secara digital. Oleh sebab itu, pelaksanaan 

pengabdian ini bukan hanya bermanfaat bagi remaja secara langsung di Desa Cot Geurufai, 

tetapi juga memberikan model intervensi yang dapat diadaptasi di wilayah lain dengan 

permasalahan serupa. 
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