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Abstrak

Siswa Sekolah Menengah Atas (SMA) adalah usia yang sangat aktif untuk
menggunakan gawai sehingga kemungkinan untuk kecanduan sangat tinggi. Jika siswa
SMA kecanduan maka bisa mempengaruhi kesehatan fisik dan mental mereka serta
kepada akademik mereka sebagai siswa. Untuk menghindari atau mengurangi
pengaruh buruk ini maka dibutuhkan tindakan dari berbagai pihak termasuk pihak
universitas. Salah satu yang bisa dilakukan adalah melakukan sosialisasi kepada siswa
SMA melalui program pengabdian masyarakat mahasiswa internasonal dari Malaysia
dan Prancis. 2 perwakilan mahasiswa dari Malaysia dan 2 mahasiswa dari Prancis akan
menyajikan materi terkait bahaya gawai untuk kesehatan, fisik dan akademik siswa.
Selain menyajikan bahaya gawai maka hal yang paling penting untuk dijelaskan adalah
cara untuk menghidari pengaruh negatif dari penggunaan gawai yang berlebihan.
Pengabdian masyarakat di salah satu SMA di Kebupaten Pangkep berjalan lancar.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara kepala sekolah maka bisa disimpulkan
bahwa siswa antusias dan aktif mengikuti acara sosialisasi dari mahasiswa asing.
Mereka dan pihak sekolah mendapatkan manfaat dari acara ini seperti mengetahui
bahaya penggunaan gawai yang berlebihan, cara mengatasinya, menigkatkan
motivasi belajar di luar negri dan belajar bahasa inggris. Adapun untuk pihak sekolah
acara ini bisa membantu mereka untuk menunjukkan ke publik bahwa mereka
memiliki kegiatan internasional.
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Pendahuluan

Anak-anak Sekolah Menengah Atas (SMA) saat ini adalah generasi yang terlahir dalam
kondisi melek teknologi. Mereka adalah generazi Z atau biasa disingkat dengan Gen Z
terlahir antara 1997-2012 (Twenge, 2017). Mereke memiliki kemampuan menggunakan
produk teknologi dengan sangat fasih secara mandari (Lazonder, et al., 2020). Mereka
sangat lincah memainkan smartphone, tablet dan laptop. Smartphone yang funsi awalnya
adalah untuk alat komunikasi saat ini juga digunakan untuk berbagai kegiatan hiburan
seperti bermain game dan social media.

Penggunaan gawai dengan bijak sana akan memberikan banyak manfaat, akan tetapi
penggunaan yang berlebihan akan memberikan banyak kerugian bagi pengguna. Anak
SMA saat ini sangat dekat dengan penggunaan gawai dan banyak diantara mereka yang
menggunakannya secara berlebihan sehingga menimbulkan efek samping pada
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kesehatan dan banyaknya waktu mereka yang terbuang sia-sia. Terutama bagi mereka
yang kecanduan maka, mereka akan merasa sangat sulit hidup tanpa gawainya. Di waktu
senggangnya, maka yang dicari adalah gawainya. Berdasarkan laporan American
Psychological Association (2018) bahwa generazi Z, menghabiskan banyak waktu mereka
bersosial media dan lebih sedikit waktu untuk membaca.

Tingkat pengguna gawai pada anak usia SMA sangat tinggi. Berdasarkan laporan
Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (2022, h.13) melaporkan bahwa tingkat
penetrasi internet di Indonesia adalah 77,02% atau sekitar 210,026,769 jiwa dari
272,682,600 total populasi. Berdasarkan data yang mereka peroleh, kelompok usia paling
banyak terkoneksi dengan internet adalah mereka yang berusia 13-18 tahun dengan
jumlah 99,16%. Angka ini hampir mencapai 100% dan usia mereka menjadi usia yang
paling tinggi pengguna internetnya. Secara usia rentang usia 13-18 tahun ini termasuk
mereka yang sedang menempuh pendidikan ditingkat SMA pada tahun 2023.

Penggunaan gawai ditingkat SMA memberikan dampak negatif kepada siswa.
Penggunaan gawai secara berlebihan akan menyebabkan kerusakan pada mata,
pendengaran, hubungan sosial, prestasi akademik, dan kondisi keuangan, sehingga untuk
menghindari ini maka siswa hanya boleh menggunakan maksimum 4 jam 17 menit per hari
(Wahyudi, et.al, 2023). Pada aspek sosial, semakin tinggi tingkat ketergantungan pada
gawai maka semakin tinggi pengaruh negatifnya kepada perkembangan sosial anak-anak
remaja (Sa’ngadah, et al.,2020). Untuk menghidari dapak negative gawai pada siswa SMA,
melarang mereka untuk menggunkan gawai bukanlah solusi akan tetapi mereka diminta
menggunakan gawai tidak lebih dari 4 jam 17 menit dalam sehari semalam.

Bahaya gawai kepada siswa-siswa SMA adalah hal yang nyata yang harusnya menjadi,
tanggung jawab bersama. Tanggung jawab ini tidak boleh hanya dibebankan kepada
orang tua dan sekolah, ini juga menjadi tanggung jawab civil socity termasuk kampus.
Lewat pengabdian universitas pendanaan 2023, maka sosialisasi bahasa gawai di salah
satu SMA Negeri terkemuka di Kebupaten pangkep dilakukan. Sehingga pada akhirnya
siswa SMA bisa melakukan detosifikasi digital. Program detoksifikasi pada siswa SMA
sangat direkomendasikan untuk mengurangi dampak kerusakan yang diakbiatkan oleh
gawai. Ada 4 hal yang bisa dilakukan yaitu yang pertama pembatasan penggunaan gawai,
yang kedua pengembangan program pencegahan yang bertujuan untuk meningkatkan
kesadaran dan dampak negatif dari gawai, yang ketiga program konseling, dan yang
keempat peningkatan kesadaran bahaya gawai terhadap fisik, psikologi, dan kehidupan
sosial (Mohamed, et.al.,2023).

Salah satu hal yang bisa dilakukan adalah melakukan sosialisasi kepada mahasiswa
SMA. Materi sosialisasinya bisa memadukan ke emapt hal diatas meski untuk konseling
butuh waktu dan tempat serta orang yang pakar di bidangnya, akan tetapi dengan tanya
jawab mereka bisa menyampaikan keluhannya dan pembicara bisa memberikan saran
sesuai dengan materi yang disampiakan atau pengalamannya.

Untuk meningkatkan dampaknya maka pembicara adalah mahasiswa internasional dari
Prancis dan Malaysia. Ada 2 pembicara di dari Prancis dan 2 pembicara dari Prancis.
Mereka adalah mahasiswa yang sedang mengikuti program International Summer Course
di Universtas Muslim Indonesia (UMI). Dalam program ini salah satu kegiatannya adalah
pengabdian pada masyarakat di tingkat SMA. Fokus pengabdiannya adalah presentasi
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tekait bahaya gawai jika tidak digunakan secara bijaksana. Kegiatan sosialisasi, menjadi
salah satu kegiatan yang bisa dilakukan untuk membantu siswa SMA memiliki perilaku
yang sehat atau cara penggunaan gawai yang bijak (Wahyudi et al., 2023).

Metode Pelaksanaan

Kegiatan diawali dengan kunjungan tim pengabdi ke sekolah dan berdiskusi dengan
kepala sekolah dan guru pembina. Hasil diskusi dengan pihak sekolah menentukan bahwa
mereka butuh membantu siswanya untuk meningkatkan kesadaran terkait bahaya gawai.
Mereka merasa bahwa tidak sedikit siswa mereka yang menjadi korban gawai.

Ada 4 mahasiswa yang menyampaikan materinya. 2 mahasiswa dari Malaysia dan 2
mahasiswa Prancis. Mahasiswa dari Malaysia menggunkan Bahasa Melayu dan mahasiswa
dari Prancis menggunakan Bahasa Inggris. Total presentasi adalah 20 menit untuk 2
pembicara dari Malaysia dan 20 menit untuk pembicara dari Prancis. Presetnasi di awali
oleh 2 orang mahasiswa dari Malaysia lalu dilanjutkan oleh 2 mahasiswa dari Prancis.
Setelah presentasi dilanjutkan denga tanya jawab.

Materi presentasi dibagi pada 2 topik besar, yaitu The Influence of Gadget on Student’s
Focus dan The Impact of Gadget on Human Health. Kedua topik ini dipilih karena sangat
terkait dengan siswa. Harapnya lewat presentasi mahasiswa asing, siswa-siswi memahami
pengaruh negatif gawai pada konsentrasi atau fokus siswa dan mereka menyadari
dapaknya kepada Kesehatan. Setelah presentasi diharapkan siswa menghindari
penggunaan gawai yang berlebihan sehingga tidak berpengaruh negatif kepada mereka.

Untuk menghindari presentasi yang membosankan maka, 4 pembicara menggunakan
banyak gambar dan interaksi yang baik dengan peserta. Selain itu peripindahan presentasi
dari mahasiswa Malaysia dan ke Mahasiswa prancis di awali dengan ice breaking.
Permainanan yang dipilih oleh. Mahasiswa Malaysia adalah permainan tradisional yang di
sebut dengan ‘Cikupang’. Permainan ini melatih konsentrasi dimana peserta diminta
melakukan hal yang berbeda dengan yang dilkukan oleh pemandu. Sehingga jika siswa
kurang konsentrasi maka mereka akan melakukan Gerakan tangan sama dengan yang
dilakukan oleh pemandu padahal yang mereka lakukan harusnya berbeda. Permainan ini
sangat diimintati oleh peserta dan sangat antusias.

Peserta dari acara ini siswa-siswi yang bergabung di organisasi Bahasa Inggris di
sekolah dan perwakilan kelas sebanyak 2 orang. Mereka mengikuti acara ini selama 2 jam.
Kegiatan ini di awali oleh acara seremonial selama 30 menit. Saat presentasi akan
dilakukan observasi terkait antusiasme peserta dan setelah presentasi diadakan analysis
terkait materi presentasi. Obesrvasi akan mengevaluasi interaski antara penyaji dan
peserta, dan antusiasme peserta tanya jawab. Analisi terkait materi akan menunjukkan
fokus dari presentasi dari 4 penyaji. Pada tahap terakhir dilakukan analisis manfaat yang
diperoleh oleh siswa dan sekolah berdasarkan hasil wawancara dengan kepala sekolah.

Hasil dan Pembahasan
Kegiatan pengabdian pada masyarakat pada salah satu sekolah negeri unggulan di

Kebupaten Pangkep dan Kepulauan telah terlaksana dengan baik. Kegiatan di mulai pada
pukul 09.30 dan berakhir pada pukul 11.30. Kegiatan dilaksanakan pada tanggal 21)uli 2023.
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Kegiatan presentasi dilakukan di aula sekolah. Total peseta yang hadir adalah 63 orang
siswa yang berasal dari perwakilan kelas X, Xl dan Xll serta siswa dari organisasi Bahasa
Inggris. Mereka semua mengikuti kegiatan ini dengan sangat antusias. Pada pukul 11.30
masih banyak siswa yang mengangkat tangan untuk bertanya akan tetapi harus segera di
tutup supaya kami panitia dan siswa memiliki waktu yang cukup untuk mempersiapkan
solat jumat. Setelah ditutup, kami memberikan kesempatan selama 15 menit untuk
berfoto.

Kegiatan pengabdian ini, di integrasikan dengan kegiatan International Summer Course
program Univeristas Muslim Indonesia. Sehingga menjadi salah satu bahan laporan
kepada bapak Bupati, saat jamuan makan siang setelah solat jum’at. Beliau berharap untuk
tahun 2024 dan selanjutnya Kebupaten Pangkep dan Kepulauan menjadi pusat summer
course dan khusus pada kegiatan di sekolah beliau meminta jika jumlah sekolah untuk
sosialisasi di tingkatkan karena paparan internasional kepada siswa SMA bisa
memberikan mereka semagat untuk menjadi lebih baik dan melanjutkan pendidikan di
luar negeri.

Gambar 1. Pembicara dan Peserta

Saat penyajian, mahasiswa dari Malaysia menggunkaan Bahasa Melayu semantara
mahasiswa Prancis menggunakan Bahasa Inggris yang sederhana. Yang menarik dari
mahasiswa prancis adalah mereka terlihat memilih kosakata yang mudah dan kalimat yang
singkat sehingga memudahkan para peserta untuk bida memahami presentasi mereka.
Hal lain adalah disela-sela penyajian di lakukan permainan yang membuat suasana sangat
seru. Permainan ini di inisiasi oleh mahasiswa dari Malaysia. Mereka memainkan
permainan yang disebeut dengan Cikupang.

Peserta mengikuti acara ini dengan antusiasme yang tinggi. Ini terlihat setelah acara
para peserta antusias untuk bertanya. Karena keterbatasan waktu, maka yang diberikan
kesempatan bertanya hanya 2 orang saja. Selain itu, ketika 4 penyaji menyampaikan
presentasinya, para peserta menunjukkan perhatian yang tinggi. Hal ini disebabkan
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karena presentasi berbasis gambar yang kedua para penyaji sangat interaktif dan
menggunkan bahasa yang mudah difahami oleh siswa SMA.

Slide presentasi untuk materi Pengaruh Gawai terhadap kesehatan diatur dengan
susunan pengantar, 4 tanda ketergantungan, solusi dari ketergantungan, dan penutup.
Pada bagian pengantar, mahasiswa menjelaskan terkait tujuan utama dari gawai dan data
statistic terkait penggunaan gawai di dunia di awal tahun 2023. Setelah itu, mahasiswa
menjelaskan 4 tanda ketergantungan pada gawai. 4 tanda tersebut adalah tantrum,
depressi dan merasa kesepian, kekurangan motivasi, dan mau tahu apa yang sedang
terjadi.

Seteleh menjelaskan faktor penyebab, maka presentasi dilanjutkan dengan solusi yang
bisa dilakukan. Mahasiswa menjelaskan kepada para peserta terkait beberapa pangkah
yang mereka bisa lakukan untuk menghindari dampak negatif dari kecanduan gawai
seperti membuat perencanaan, menggunakan applikasi yang memiliki batas waktu
penggunaan HP, melakukan aktifitas tanpa layar, belajar dari cara Lama (meditasi),
menjadi contoh untuk keluarga, dan meningkatkan kesadaran diri.

Bagian terakhir presentasi adalah penutup. Pada bagian ini, penyaji menekankan
bahwa gawai membuat hidup manusia menjadi lebih mudah tetapi bisa membuat orang-
orang kecanduan berat yang berujung pada ganguan Kesehatan, sosial, fisik, dan mental,
serta kecerdasan. Setelahnya, penyaji menekankan pentingnya menyadari penggunaan
HP yang dengan bijak sehingga para siswa bisa terhindar dari dampak negatif penggunaan
gawai yang berlebihan.

Adapun presentasi terkait Pengaruh Gawai terhadap Konsentrasi Siswa disusun
dengan urutan penemuan gawai. Waktu dan konsentrasi, cara penggunaan gawai secara
efisien, dan dampak buruk gawai pada kehidupan manusia. Presentasinya diawali dengan
sejarah awal penemuan gawai di tahun 1835 yang terus berkempang menjadi smartphone
dengan berbagai fasilitas. Setelah memperkenalkan sejarah gawai, penyaji menjelaskan
dan menekankan fungsi utama dari gawai. Pada slide waktu dan konsentrasi, penyaji
menunjukkan data terkait rata-rata waktu penggunaan HP. Kemudian dikaitkan dengan
menurunya rata-rata waktu fokus manusia. Sementara pada bagian cara penggunaan
gawai secara efisien.

Pada presentasi bagian ke tiga, penyaji mempresentasikan terkait cara mengatur
penggunaan gawai secara efisien. Penyaji menyarankan 6 cara yang bisa ditempuh yaitu
mematikan notifikasi, menggunakan stopwatch, menggunakan aplikasi fokus (seperti
pomodoro), menganti kebiasaan menggunakan social media ke menonton video edukasi
atau membuat konten positif, mengunakan jam tangan, menggunakan background music
tanpa lirik. Pada bagian terakhir, yaitu dampak buruk gawai pada kehidupan manusia.
Pada bagian ini, penyaji berfokus pada tiga dampak negatif dari gawai, yaitu bahaya Blue
Light, Polusi cahaya, dan terakhir adalah bahaya earphone.

Tujuan utama dari sosialisasi ini dapat dicapai dengan baik karena para penyaji mampu
menyampaikan materinya dengan baik. Selain itu dampak negatif terkait penggunaan
gawai yang berlebihan dijelaskan oleh mahasiswa dari Malaysia dan dari Prancis dengan
cara yang berbeda dan dampak yang berbeda. Setelah membahas dampak negatifnya
para penyaji juga menyapiaan berbagai solusi. Banyaknya solusi ini membuat siswa bisa
memilih solusi yang tepat untuknya karena setiap orang kemungkinan memiliki cara dan
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pendekatan yang berbeda untuk menggunakan gawai secara efektif dan menghidari
candu gawai.

Berdasarkan hasil wawancara dengan pihak sekolah maka dapat disimpulkan bahwa
manfaat yang diperoleh oleh siswa dan sekolah adalah siswa bisa menyadari bahaya
penggunaan gawai yang berlebihan, siswa mengetahui cara yang sesuai dengan dirinya
untuk menghindari dampak negatif dari penggunaan gawai yang berlebihan. Selain itu,
semangat belajar Bahasa Inggris dan belajar diluar negeri yang semakin tinggi setelah
bertemu dengan mahasiswa internasional dari Malaysia dan Prancis, melatih Bahasa
Inggris dengan mendengarkan presentasi Bahasa Inggris dan bertanya menggunakan
Bahasa Inggris dan pihak sekolah memiliki bahan promosi kunjungan mahasiswa
internasional di sekolah mereka.

Kesimpulan

Pengabdian masyarakat disalah satu sekolah negri di Kebupatan Pangkep telah
terlaksana. Pengabdian masyarakat di sekolah SMA bertujuan untuk memberikan
pemahaman kepada siswa terkait bahaya gawai untuk kesehatan, tubuh, dan pencapaian
akademik mereka. Selain itu yang paling penting adalah memberikan pemahaman kepada
para siswa terkait cara penggunaan gawai dengan bijak dan cara menghidari kecanduan.
Kedua tujuan utama ini dapat dicapai dengan baik. Selain dua tujuan utama ini, kegiatan
pengadian masyarakat ini memberikan siswa motivasi untuk belajar di luar negri, dan
melatih Bahasa Ingris mereka. Adapun untuk pihak sekolah kegiatan ini menjadi salah satu
kegiatan internasional yang mereka bisa gunakan untuk kegiatan promosi. Pengabdian
internasional di SMA Pangkep ini, melibatkan 2 mahasiswa dari Malaysia dan 2 dari
Prancis.
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Terimakasih kepada Universitas Muslim Indonesia melaui Lembaga Pengabdian
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