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This study aims to analyze the influence of the use of digital 

devices on the social interaction of elementary school children. 

This activity was conducted at SDN Bandar Kidul 01 Kota 

Kediri, including counseling and filling out questionnaires by 

students. The questionnaire included the frequency of digital 

device use, preferred types of activities, and interaction 

patterns with family and friends. The results showed that 

excessive use of digital devices tends to reduce children's 

ability to start conversations and share stories, both with family 

and friends. In contrast, children who use digital devices less 

often show better social interaction patterns. In conclusion, 

wise use of digital devices can help children maintain a balance 

between technological development and social skills.. 
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PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi digital telah membawa perubahan besar dalam kehidupan sehari-hari, termasuk 

bagi anak-anak sekolah dasar. Perangkat seperti smartphone dan tablet kini menjadi bagian dari 

aktivitas mereka, baik untuk hiburan, pembelajaran, maupun akses informasi. Namun, penggunaan 

perangkat ini secara berlebihan memunculkan kekhawatiran terkait dampaknya terhadap kemampuan 

anak dalam berinteraksi sosial, terutama dengan keluarga, teman, dan guru. Berkurangnya interaksi 

sosial dapat memengaruhi perkembangan emosional, sosial, dan kognitif anak (Rahmawati, 2020). 

Sebagai bentuk kontribusi terhadap permasalahan ini, mahasiswa D3 Fisioterapi melaksanakan 

kegiatan pengabdian kepada masyarakat di SDN Bandar Kidul 01 Kota Kediri. Kegiatan ini bertujuan 

untuk mengingatkan siswa akan pentingnya berinteraksi dengan orang lain secara langsung dan 

membantu orang tua serta guru mengelola waktu penggunaan perangkat digital anak-anak. Kegiatan 

ini juga mencakup penyuluhan, pengisian kuesioner, dan analisis data untuk memberikan 

rekomendasi yang dapat diterapkan. 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana pola penggunaan perangkat digital pada siswa 

sekolah dasar dan dampaknya terhadap hubungan sosial mereka. Kegiatan ini melibatkan penyuluhan 

kepada siswa tentang dampak positif dan negatif dari penggunaan perangkat digital, pengisian 

kuesioner untuk mengetahui kebiasaan mereka dalam menggunakan gadget, serta seberapa sering 

mereka berinteraksi dengan teman dan keluarga. Data yang terkumpul kemudian akan dianalisis 

untuk memberikan rekomendasi yang bermanfaat bagi orang tua dan guru dalam mengelola 

penggunaan gadget dan meningkatkan hubungan sosial anak-anak. 

Kegiatan pengabdian ini menggunakan pendekatan partisipatif yang melibatkan siswa, guru, dan 

orang tua. Adapun langkah-langkah yang dilakukan meliputi: 

1) Penyuluhan: Memberikan informasi kepada siswa mengenai dampak positif dan negatif dari 

penggunaan perangkat digital. Penyuluhan dilakukan secara interaktif untuk menarik minat 

siswa. 

2) Kuesioner: Mengumpulkan data tentang pola penggunaan perangkat digital, frekuensi 

interaksi sosial dengan keluarga dan teman, serta tingkat keterlibatan dalam aktivitas 

kelompok. 

3) Analisis Data: Data yang dikumpulkan dianalisis untuk mengetahui hubungan antara 

penggunaan perangkat digital dengan kualitas interaksi sosial siswa. 

 

Tujuan dari kegiatan ini adalah: 

1) Meningkatkan pemahaman siswa, guru, dan orang tua mengenai dampak penggunaan 

perangkat digital terhadap interaksi sosial anak-anak. 

2) Menyediakan data awal tentang pola penggunaan perangkat digital pada siswa SD untuk 

mendukung upaya pengelolaan waktu layar secara bijak. 

3) Memberikan rekomendasi kepada guru dan orang tua mengenai cara meningkatkan kualitas 

hubungan sosial anak-anak dengan mengurangi dampak negatif perangkat digital. 

 
Melalui kegiatan ini, diharapkan siswa lebih menyadari pentingnya interaksi langsung dengan 

lingkungan sekitarnya, sementara orang tua dan guru memiliki strategi yang efektif untuk 

mendampingi anak dalam penggunaan perangkat digital. Hasil dari kegiatan ini juga dapat menjadi 

dasar bagi pelaksanaan program serupa di sekolah lain demi mendukung perkembangan sosial anak-

anak secara optimal (Setiawan, 2018). 
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METODE 

Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian ini dirancang untuk melibatkan siswa secara aktif dan 

memberikan edukasi yang mudah dipahami. Kegiatan ini dilakukan di SDN Bandar Kidul 01, Kota 

Kediri, dengan dukungan penuh dari pihak sekolah. Metode pelaksanaan terbagi menjadi tiga tahapan 

utama: pra pelaksanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. 

 

Pra Pelaksanaan 

Tahapan pra pelaksanaan dimulai dengan persiapan dan koordinasi bersama pihak sekolah. Diskusi 

dilakukan untuk menentukan jadwal kegiatan, menyesuaikan dengan waktu belajar siswa, serta 

mengidentifikasi kebutuhan pendukung kegiatan. Selanjutnya, tim menyusun materi edukasi 

mengenai penggunaan perangkat digital secara bijak. Materi ini disesuaikan dengan usia siswa agar 

lebih mudah dipahami, menggunakan pendekatan visual seperti gambar dan contoh-contoh 

kehidupan sehari-hari. 

Pada tahap ini, juga disiapkan kuesioner untuk mengumpulkan informasi terkait pola penggunaan 

perangkat digital siswa. Kuesioner dirancang untuk mengetahui durasi penggunaan perangkat, jenis 

aktivitas yang dilakukan, serta frekuensi interaksi siswa dengan keluarga, teman, dan guru. 

Penyusunan kuesioner dilakukan dengan mempertimbangkan aspek kesederhanaan dan relevansi 

agar siswa dapat menjawab dengan mudah dan jujur. 

 

Pelaksanaan 

Tahap pelaksanaan dimulai dengan penyuluhan kepada siswa kelas 3 hingga kelas 5. Penyuluhan 

dilakukan secara interaktif untuk menarik minat siswa. Dalam penyuluhan ini, tim menggunakan 

metode sederhana seperti pemutaran video, pemaparan gambar, serta diskusi kelompok. Materi yang 

disampaikan mencakup dampak positif dan negatif dari penggunaan perangkat digital, pentingnya 

mengatur waktu layar, dan manfaat menjaga keseimbangan dengan aktivitas sosial. 

Setelah penyuluhan, siswa diminta untuk mengisi kuesioner yang telah disiapkan. Pengisian 

kuesioner dilakukan di bawah pengawasan tim agar siswa memahami setiap pertanyaan dan 

memberikan jawaban yang akurat. Data yang diperoleh dari kuesioner ini akan menjadi dasar untuk 

menganalisis pola penggunaan perangkat digital dan dampaknya terhadap interaksi sosial siswa. 

 

Evaluasi 

Tahap evaluasi dilakukan dengan menganalisis data yang diperoleh dari kuesioner. Analisis ini 

bertujuan untuk mengidentifikasi pola penggunaan perangkat digital siswa dan hubungannya dengan 

kualitas interaksi sosial mereka. Hasil analisis kemudian digunakan sebagai dasar untuk memberikan 

rekomendasi kepada pihak sekolah dan orang tua. 

Rekomendasi ini mencakup strategi mengelola penggunaan perangkat digital secara bijak, seperti 

menetapkan batas waktu layar, mendorong aktivitas sosial bersama keluarga, dan meningkatkan 

komunikasi antara siswa dengan guru serta teman sebaya. Selain itu, evaluasi juga mencakup refleksi 

terhadap pelaksanaan kegiatan untuk mengetahui keberhasilan dan aspek yang perlu diperbaiki dalam 

program serupa di masa mendatang. 

Dengan metode yang terstruktur dari tahap awal hingga akhir, kegiatan ini diharapkan mampu 

memberikan dampak positif dalam membantu siswa menjaga keseimbangan antara penggunaan 

teknologi dan interaksi sosial di kehidupan sehari-hari. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil kuesioner  

Pertanyaan 1 

Apakah kamu lebih suka menyendiri atau berkumpul bersama teman-teman mu? 

 

Tabel 1. Hasil pertanyaan 1 

Pilihan Jumlah 

Suka 18 

Tidak suka 2 

Sama saja 2 

Kadang-kadang 2 

 

 
Gambar 1: Grafik hasil untuk pertanyaan 1 

 

Pertanyaan ini bertujuan untuk memahami pilihan seseorang dalam menghabiskan waktu, apakah 

lebih senang sendiri atau bersama orang lain. Dari hasil kuesioner, mayoritas responden (18 orang) 

lebih suka berkumpul dengan teman. Ini menunjukkan bahwa mereka merasa senang saat berada 

dalam kelompok atau saat bersosialisasi. Namun, ada 2 orang yang tidak suka, 2 orang memilih "sama 

saja", dan 2 orang lainnya menjawab "kadang-kadang". Hal ini mengindikasikan bahwa ada orang-

orang yang memilih untuk menyendiri dalam kondisi tertentu atau merasa netral terhadap pilihan ini. 

 

Pertanyaan 2 

Apakah kamu suka memulai percakapan dengan orang lain? 

 

Tabel 3. Hasil pertanyaan 2 

Pilihan Jumlah 

Sering memulai percakapan 15 

Menunggu orang lain memulai 5 

Tergantung situasi 4 

Tidak suka/lebih banyak diam 0 
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Gambar 2: Grafik hasil untuk pertanyaan 2 

 

Melalui pertanyaan ini, kita ingin mengetahui apakah seseorang memiliki inisiatif untuk memulai 

percakapan. Sebagian besar responden (15 orang) menjawab bahwa mereka sering memulai 

percakapan, menunjukkan keberanian dan sikap ramah. Namun, ada 5 orang yang lebih memilih 

menunggu orang lain memulai, sedangkan 4 orang lainnya menjawab bahwa hal ini tergantung 

situasi. Jawaban ini menunjukkan bahwa gaya komunikasi setiap orang bisa berbeda, dan sebagian 

mungkin memerlukan waktu atau kondisi tertentu untuk merasa nyaman berbicara. 

 

Pertanyaan 3 

Apakah kamu lebih suka bermain gadget daripada bermain dengan teman-teman secara langsung? 

 

Tabel 3. Hasil pertanyaan 3 

Pilihan Jumlah 

Setuju 2 

Tidak setuju 13 

Kadang-kadang 9 

 

 
Gambar 3: Grafik hasil untuk pertanyaan 3 

 

Pertanyaan ini mencoba memahami apakah teknologi, seperti gadget, lebih menarik bagi seseorang 

dibandingkan interaksi langsung dengan teman. Sebagian besar responden (13 orang) tidak setuju 

bahwa mereka lebih suka bermain gadget, sedangkan hanya 2 orang yang setuju. Ada pula 9 orang 

yang memilih "kadang-kadang", yang mungkin menunjukkan bahwa mereka menggunakan gadget 
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hanya dalam waktu tertentu. Hasil ini menunjukkan bahwa meskipun gadget populer, interaksi 

sosial langsung tetap lebih diminati oleh sebagian besar responden. 

 

Pertanyaan 4 

Seberapa sering kamu berinteraksi secara langsung dengan teman-teman di sekolah? 

 

Tabel 4. Hasil pertanyaan 4 

Pilihan Jumlah 

Selalu 21 

Jarang 3 

Tidak pernah 0 

 

 
Gambar 4: Grafik hasil untuk pertanyaan 4 

 

Pertanyaan ini menilai tingkat interaksi sosial di lingkungan sekolah. Sebanyak 21 responden 

menjawab "selalu", yang menunjukkan bahwa mereka sangat aktif berinteraksi dengan teman-

temannya. Sementara itu, hanya 3 orang yang menjawab "jarang", dan tidak ada yang memilih "tidak 

pernah". Hasil ini menggambarkan bahwa mayoritas responden memiliki hubungan sosial yang baik 

di sekolah. 

 

Pertanyaan 5 

Mana yang lebih kamu suka? 

 

Tabel 5. Hasil pertanyaan 5 

Pilihan Jumlah 

Mengobrol dengan keluarga 13 

Bermain gadget 2 

Keduanya 9 
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Gambar 5: Grafik hasil untuk pertanyaan 5 

 

Pertanyaan ini membandingkan dua aktivitas utama, yaitu mengobrol dengan keluarga dan bermain 

gadget. Sebanyak 13 orang lebih memilih mengobrol dengan keluarga, menunjukkan pentingnya 

hubungan keluarga. Namun, 9 orang menjawab bahwa mereka menyukai keduanya, sedangkan hanya 

2 orang yang lebih suka bermain gadget. Ini mengindikasikan bahwa meskipun gadget digunakan, 

interaksi langsung dengan keluarga tetap penting. 

 

Pertanyaan 6 

Apakah kamu merasa takut saat akan berinteraksi dengan orang baru? 

 

Tabel 6. Hasil pertanyaan 6 

Pilihan Jumlah 

Sangat takut 0 

Sedikit takut 17 

Biasa saja 7 

 

 
Gambar 6: Grafik hasil untuk pertanyaan 6 

 

Pertanyaan ini mengukur tingkat keberanian atau rasa gugup seseorang saat bertemu orang baru. 

Sebagian besar responden (17 orang) merasa sedikit takut, sedangkan 7 orang merasa biasa saja. 

Tidak ada yang merasa sangat takut. Ini menunjukkan bahwa meskipun ada rasa canggung atau 

ragu, kebanyakan orang tetap berusaha untuk berinteraksi. 
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Pertanyaan 7 

Seberapa sering kamu berbicara dengan orang tua mu tentang apa yang kamu lakukan di sekolah? 

 

Tabel 7. Hasil pertanyaan 7 

Pilihan Jumlah 

Setiap hari 2 

Sering 6 

Kadang-kadang 11 

Tidak pernah 5 

 

 
Gambar 7: Grafik hasil untuk pertanyaan 7 

 

Pertanyaan ini menilai komunikasi antara anak dan orang tua. Hanya 2 orang yang berbicara setiap 

hari dengan orang tua mereka, sementara 6 orang sering melakukannya. Sebagian besar responden 

(11 orang) hanya berbicara kadang-kadang, dan 5 orang tidak pernah melakukannya. Hasil ini 

menunjukkan bahwa komunikasi dengan orang tua tentang aktivitas sekolah masih perlu ditingkatkan 

bagi sebagian responden. 

 

Pertanyaan 8 

Seberapa sering kamu menggunakan gadget dalam sehari-hari? 

Tabel 8. Hasil pertanyaan 8 

Pilihan Jumlah 

Sering 6 

Kadang-kadang 16 

Tidak pernah 1 

 

 
Gambar 8: Grafik hasil untuk pertanyaan 8 
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Pertanyaan ini bertujuan memahami kebiasaan penggunaan gadget. Sebanyak 6 orang sering 

menggunakan gadget, 16 orang melakukannya kadang-kadang, dan hanya 1 orang yang tidak pernah 

menggunakan gadget. Ini menggambarkan bahwa gadget menjadi bagian penting dalam kehidupan 

sehari-hari, meskipun sebagian besar tidak menggunakannya secara berlebihan.     

 

Pertanyaan 9 

Apakah kamu lebih suka berbicara bercerita dengan orang lain? 

 

Tabel 9. Hasil pertanyaan 9 

Pilihan Jumlah 

Sering 9 

Jarang 9 

Kadang-kadang 6 

 

 
Gambar 9: Grafik hasil untuk pertanyaan 9 

 

Pertanyaan ini mengeksplorasi apakah seseorang senang berbagi cerita dengan orang lain. Sebanyak 

9 orang menjawab sering, sementara jumlah yang sama (9 orang) menjawab jarang. Ada 6 orang 

yang memilih kadang-kadang. Jawaban yang bervariasi ini menunjukkan bahwa beberapa orang 

merasa nyaman berbagi cerita, sedangkan yang lainnya lebih memilih untuk menjaga cerita mereka 

sendiri. 

 

Pertanyaan 10 

Manakah yang kamu lebih suka? 

 

Tabel 10. Hasil pertanyaan 10 

Pilihan Jumlah 

Berbicara langsung 9 

Berkomunikasi lewat gadget 3 

Keduanya 12 
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Gambar 10: Grafik hasil untuk pertanyaan 10 

 

Pertanyaan ini membandingkan dua cara berkomunikasi, yaitu berbicara langsung dan melalui 

gadget. Sebanyak 9 orang lebih suka berbicara langsung, 12 orang menyukai keduanya, dan hanya 3 

orang yang lebih memilih berkomunikasi melalui gadget. Ini menunjukkan bahwa komunikasi 

langsung masih dianggap lebih berarti dan penting oleh sebagian besar responden. 

 

Pembahasan 

Hasil dari kegiatan ini menunjukkan bahwa walaupun siswa sering menggunakan gadget, mereka 

masih memiliki interaksi sosial yang cukup baik dengan teman, keluarga, dan guru. Berdasarkan 

kuesioner yang diisi oleh siswa, sebagian besar dari mereka lebih suka berkumpul dengan teman 

daripada menyendiri. Namun, ada beberapa yang memilih untuk menyendiri atau hanya berinteraksi 

dalam situasi tertentu. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun interaksi sosial tetap ada, penggunaan 

gadget mulai memengaruhi kebiasaan anak dalam berinteraksi. Selain itu, banyak siswa yang 

mengaku nyaman memulai percakapan dengan orang lain, tetapi ada juga yang cenderung menunggu 

orang lain untuk memulai percakapan terlebih dahulu. Kondisi ini dapat menunjukkan pengaruh 

penggunaan gadget, yang sering kali membuat anak lebih pasif. 

Hasil kuesioner juga menunjukkan bahwa beberapa siswa lebih sering bermain gadget daripada 

bermain langsung dengan teman-temannya. Hal ini perlu menjadi perhatian, karena kebiasaan ini 

dapat mengurangi waktu anak untuk bersosialisasi secara langsung dengan teman sebaya. Meskipun 

begitu, banyak siswa yang masih sering berinteraksi dengan teman di sekolah, yang menunjukkan 

bahwa lingkungan sekolah masih mendukung terjadinya interaksi sosial. Selain itu, komunikasi 

antara siswa dan orang tua juga terlihat cukup baik, di mana banyak siswa yang rutin berbicara 

dengan orang tua mereka tentang kegiatan sehari-hari, meskipun ada juga yang melakukannya hanya 

sesekali. Hal ini menunjukkan pentingnya peran orang tua dalam menjaga hubungan yang dekat 

dengan anak. 

Penggunaan gadget yang cukup sering terlihat dari banyak siswa yang mengaku menggunakannya 

setiap hari. Meski demikian, sebagian besar siswa masih lebih suka berbicara langsung dibandingkan 

menggunakan gadget untuk berkomunikasi, meskipun ada juga yang merasa nyaman menggunakan 

kedua cara tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun gadget menjadi bagian penting dalam 

keseharian mereka, kebutuhan untuk berinteraksi secara langsung tetap ada. Melalui kegiatan 

penyuluhan, siswa diajarkan tentang pentingnya menjaga keseimbangan antara penggunaan gadget 

dan interaksi sosial. Materi penyuluhan disampaikan dengan cara yang mudah dipahami dan 

melibatkan siswa secara aktif, sehingga mereka lebih mudah memahami dan menerapkan pesan yang 

diberikan. 
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Kegiatan ini juga melibatkan orang tua dan guru untuk membantu siswa mengatur waktu penggunaan 

gadget. Orang tua diharapkan dapat mengatur waktu anak untuk menggunakan gadget di rumah, 

misalnya dengan membuat jadwal yang seimbang antara waktu bermain, belajar, dan menggunakan 

gadget. Guru juga diharapkan untuk terus mendorong siswa agar aktif dalam kegiatan sosial di 

sekolah, seperti kegiatan kelompok atau permainan bersama teman-teman. Dari hasil kuesioner, 

terlihat bahwa meskipun gadget sering digunakan, siswa masih memiliki interaksi sosial yang baik. 

Namun, perhatian lebih perlu diberikan agar gadget tidak mengurangi kualitas hubungan sosial anak. 

Dengan dukungan dari orang tua, guru, dan lingkungan, anak-anak dapat menjaga keseimbangan 

antara penggunaan gadget dan kehidupan sosial mereka. 

 

 
Gambar 11: foto beresama siswa sd bandar kidul 01 kota kediri 

Rekomendasi 

1. Untuk Orang Tua 

Orang tua diharapkan dapat lebih aktif mengatur waktu penggunaan gadget anak-anak mereka, 

terutama di rumah. Misalnya, menetapkan waktu tertentu untuk gadget dan mengajak anak berdiskusi 

atau bermain bersama secara langsung. 

2. Untuk Guru 

 Guru diharapkan dapat terus memotivasi siswa untuk berinteraksi langsung dengan teman-temannya 

di sekolah, misalnya melalui kegiatan kelompok atau permainan edukatif yang melibatkan banyak 

siswa. 

3. Untuk Siswa   

Siswa   didorong untuk lebih banyak terlibat dalam kegiatan yang melibatkan interaksi langsung,   

seperti   bermain   dengan teman atau berkomunikasi lebih aktif dengan orang tua dan   guru. 

 

KESIMPULAN 

Bahwa penggunaan gadget memengaruhi kemampuan anak-anak sekolah dasar dalam berinteraksi 

dengan orang lain. Anak yang terlalu sering menggunakan gadget cenderung kesulitan memulai 

percakapan dan kurang aktif dalam menjalin hubungan dengan teman atau keluarga. Sebaliknya, anak 

yang menggunakan gadget dengan cara yang lebih teratur dan seimbang menunjukkan kemampuan 

bersosialisasi yang lebih baik. 

Meskipun gadget menjadi bagian penting dalam kehidupan sehari-hari, peran orang tua, guru, dan 

lingkungan sangat diperlukan untuk memastikan penggunaannya tidak mengganggu perkembangan 



Mohamad Rizky Maulana et al., Jurnal Pengabdian Masyarakat Sosial Politik (JPMSP), Volume 1, Desember 2024 

 

 

 

44 

 

sosial anak. Orang tua dapat membantu dengan mengatur waktu penggunaan gadget di rumah, 

sedangkan guru bisa mendorong anak untuk lebih banyak berinteraksi dalam kegiatan di sekolah. 

Penting bagi anak-anak untuk belajar menjaga keseimbangan antara menggunakan gadget dan 

berinteraksi secara langsung dengan orang di sekitarnya. Dukungan dari semua pihak akan membantu 

anak memanfaatkan teknologi dengan bijak, tanpa mengorbankan kemampuan mereka dalam 

bersosialisasi dan menjalin hubungan yang sehat. 
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