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ABSTRAK

Penulis menelaah mengenai dampak positif dan negatif sosial media terhadap
pendidikan akhlak anak di sekolah MTS Negeri 2 kelas VIII Bajak 1, hal ini sangat
menarik karena banyaknya remaja yang menyalah gunakan media sosial. sosialisasi
ini menganalisa tentang penggunaan sosial media yang berdampak pada mental dan
pendidikan akhlak remaja. Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini melalui karya
literatur lain, peneliti juga menginterview siswa sebanyak 5 orang siswa serta
melakukan observasi di sekolah tersebut. Berdasarkan analisis yang sudah dilakukan
maka dapat diketahui dampak positif dan negatif penggunaan sosial media terhadap
pendidikan akhlak remaja. Adapun dampak positif perkembangan sosial media
terhadap pendidikan akhlak pada remaja diantaranya remaja dapat beradaptasi,
bersosialisasi dengan publik dan mengelola jaringan pertemanan, serta membuat
siswa/siswi mudah menyelesaikan tugas-tugasnya, sedangkan dampak negatif
perkembangan sosial media terhadap pendidikan akhlak remaja sangat banyak
diantaranya dapat membuat kelalaian pada remaja sehingga remaja kurang displin
dan bersifat malas

Kata kunci : remaja,tingkat kecanduan gadget,gangguan emosi dan ahklak; teknologi

dihadapkan pada berbagai masalah yang amat

salah satu alat kompleks yang tentunya sangat perlu mendapat

komunikasi yang mempunyai banyak fungsi
dengan menggunakan fitur dan aplikasih yang
mennyajikan teknologi terbaru yang membantu
hidup manusia menjadi lebi praktis.Gadget
dianggap lebih lengkap dari pada alat
komunikasi elektronik lainya karena fungsi
dan sifatnya yang berbeda. Berbicara mengenai
gadget,pada zaman sekarang hampir semua
orang punya gadget dan hampir setiap hari
orang-orang.

Berhubungan dengan gadget atau
Handphone saat ini sudah menjadi suatu
kebutuhan pokok bagi masyarakat Indonesia
dari kalangan bawah, entah itu untuk
komunikasi,masalah bisnis,mencari informasi
atau hanya untuk mencari hiburan.

Gadget sudah sangat melekat dalam
kehidupan sehari-hari, banyak dipergunakan
oleh para remaja, orang dewasa, orang tua
bahkan anak-anak sekalipun sudah
menggunakan gadget, manfaat gadget yang
cukup membantu tersebut kadang kala gadget
sering disalahgunakan, salah satunya remaja
Kehidupan remaja kita saat ini sering

perhatian Kkita semua,terutama bagi orang tua.
Salah satu masalah adalah  semakin
menurunnya tatakrama kehidupan sosial dan
etika moral remaja dalam praktik kehidupan,
baik dirumah, sekolah maupun lingkungan
sekitarnya, yang mengakibatkan timbulnya
sejumlah efek negatif di masyarakat akhir-
akhir ini semakin merisaukan.sudah melakukan
kejahatan, sebagian besar kurang memahami
norma-norma agama, bahkan mungkin lalai
menunaikan perintah-perintah agama.
Kehidupan remaja kita saat ini sering
dihadapkan pada berbagai masalah yang amat
kompleks yang tentunya sangat perlu mendapat
perhatian kita semua,terutama bagi orang tua.
Salah satu masalah adalah  semakin
menurunnya tatakrama kehidupan sosial dan
etika moral remaja dalam praktik kehidupan,
baik dirumah, sekolah maupun lingkungan
sekitarnya, yang mengakibatkan timbulnya
sejumlah efek negatif di masyarakat akhir-
akhir ini semakin merisaukan.sudah melakukan
kejahatan, sebagian besar kurang memahami
norma-norma agama, bahkan mungkin lalai
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menunaikan perintah- perintah agama.

Dampak baik atau buruk dari media
sosial itu tergantung dari kemampuan
seseorang mengatur dirinya. Jika tidak
digunakan secara berlebihan tentu tidak akan
merugikan diri dan tentu saja para pengguna
harus lebih berhati-hati dalam
menggunakannya agar tidak menjadi korban
kriminalitas. Efek tersebut misalnya, semakin
maraknya penyimpangan di berbagai norma
kehidupan, baik agama maupun sosial, yang

terwujud  dalam  bentuk-bentuk  perilaku
antisosial seperi tawuran, pencurian,
pembunuhan, penyalahgunaan narkoba,

penganiayaan, serta perbuatan moral lainnya,
Kesehatan mental menurut Darajat (1983)
merupakan suatu pengetahuan dan perbuatan
yang memiliki tujuan untuk membentuk dan
memanfaatkan segala potensi, bakat,yang ada
dengan semaksimal mengkin, sehingga
memberikan kebahagiaan kepada diri sendiri
dan orang sekitar dan mampu terhindar dari
masalah gangguan penyakit jiwa. Menurut
(Surya Ade Saputera et al 2021) (dalam
Rosmalina, 2020),  kesehatan  mental
didefinisikan sebagai penyesuaian individu
terhadap dirinya sendiri dan lingkungan
sekitarnya  dengan  seefektif  mungkin,
kebahagiaan, tingkah laku sosial yang positif,
serta kemampuan untuk menghadapi dan
menerima kenyataanhidup yang dilaluinya.

1. Kesehatan mental dipandang sebagai
sesuatu kondisi atau keadaan mental
yang sehat. Mental, diantaranya
kecemasan dan depresi.

2. Kesehatan mental dipandang sebagai
pengetahuan, perbuatan, bahkan seni
untuk mencapai kondisi mental yang
sehat.

3. Kesehatan mental dipandang sebagai
aktifitas penyesuaian individu untuk
memperoleh  kondisi mental yang
sehat. Kesehatan mental dipengaruhi
olen beberapa faktor, yaitu faktor
internal dan faktor eksternal. yaitu
faktor internal dan faktor eksternal.
Faktor internal merupakan faktor yang
berasal dalam diri individu seperti sifat,
bakat, hereditas dan lain sebagainya.
Kemudian, faktor eksternal merupakan
faktor yang dipengaruhi dari luar
individu Kemudian, Faktor eksternal
merupakan faktor yang dipengaruhi

% WHICEnelem  E ISSN : 2808-5566

P:ISSN : 2808-7569

LPPM UM Bengkulu

dari luar individu. Faktor eksternal

yang berada di lingkungan seseorang

akan berpengaruh pada kesehatan
mental.

Lingkungan ~ yang  baik  akan
berpengarun baik pada kesehatan mental
seseorang, sedangkan lingkungan yang buruk
akan menciptakan mental yang buruk juga.
Penggunaan media sosial merupakan faktor
eksternal dari kesehatan mental. Penggunaan
media sosial dapat berdampak kepada
penggunanya dalam aspek keseha
Perkembangan teknologi informasi sekarang
ini sangat pesat, berbagai kemajuan teknologi
dapat kita peroleh dengan mudahnya.

Seiring dengan perkembangan zaman
dan pesatnya perkembangan teknologi itu
komunikasi antar manusia dapat dilakukan
dengan berbagai alat atau sarana, salah satunya
alat komunikasi yang banyak digunakan saat
ini adalah gadget. Gadget adalah sebuah alat
elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus,
seperti telepon pintar (smartphone).

Gadget merupakan sebuah inovasi dari
tekhnologi dengan kemampuan yang lebih
baik dan fitur terbaru yang memiliki tujuan
maupun fungsi lebih praktis dan juga lebih
mudah untuk dibawah kemana-mana. Remaja
merupakan satu fase pertumbuhan dan
perkembangan pesat secara fisik,  psikis
maupun intelektual (Hilmy Baroroh et al.
2022)

Gadget juga berpotensi menimbulkan
depresi dan masalah kesehatan mental pada
masa kanak- kanak dan remaja. Hal ini akan
berdampak pada terganggunya karakter.
Remaja dalam proses pencarian jati diri,
teknologi dan paparan informasi yang
sedemikian luas bisa berdampak negatif pada
individu termasuk persepsi citra tubuh yang
mengalami distorsi, perilaku seksual berisiko,
kemudahan mengakses situs pornografi, malas
bersosialisasi di luar,risiko obesitas dan
menurunkan prestasi akademik Remaja akan
dianggap sudah kecanduan gadget jika dalam
sehari dapat menghabiskan waktu lebih dari
dua jam untuk bermain gadget. Serta,Remaja
merupakan satu fase pertumbuhan dan
perkembanganpesat secara fisik.

Sifat khas yang dimiliki remaja adalah
mempunyai rasa keingintahuan  yang besar,
menyukai tantangan dan berani mengambil
risiko tanpa didasari pertimbangan yang
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matang. Internet telah menjadi bagian yang
tidak dapat dipisahkan dari kehidupan sehari-
hari anak-anak dan remaja pada saat ini. Oleh
karena itu perluh kesadaran anak-anak dan
pengawasan orang tua,dalam mengunakan
media social, memahami dampak dan akibat
apa bilah mengsalah gunakan gadget dengan
benar. Hal ini dapat dicapai melalui sosialisasi,
pendidikan literasi maupun pelatihan. Berikut
cara mengatasi agar tidak kecanduan gadget.

1)  Perbanyak sosialisasi dengan teman
Untuk merealisasikan hal bersama
atau sekedar berkumpul di akhir
pekan. Jika selalu sendirian, kamu
akan selalu merasa kesepian. Hal
tersebut akan berujung untuk bermain
gadget.

2) Matikan Gadget sebelum Tidur
Langkah mengatasi kecanduan gadget
selanjutnya adalah mematikan gadget
30-60 menit sebelum waktu tidur.
Cara ini mungkin terasa sulit di
awal, tetapi akan terbiasa jika rutin
dilakukan.

3) Hapus Aplikasi yang Menjadi
Penyebab Kecanduan. Setiap orang
pasti memiliki beberapa aplikasi yang
sering  dibuka.Aplikasi-  aplikasi
tersebut yang kerap  membuat
kecanduan. Ada baiknya kamu
beristirahat sementara dari aplikasi
tersebut dengan menghapusnya.

4)  Mengetahui Dampak Kecanduan
Gadget hal dapat dilakukan untuk
mengatasi kecanduan gadget adalah
membaca dan mencari tahu apa saja
dampak kecanduan gadget. Banyak
sekali dampak yang ditimbulkan dari
kecanduan gadget, dari penyakit
fisik,hingga psikisl.

Il. METODE KEGIATAN

Lokasi kegiatan yang kami lakukan
yaitu di MTS Negri 2 bajak 1 kecamatan taba
penanjung kabupaten Bengkulu tengah,
dilaksanakan di mushola yang diikuti siswa-
siswi kelas VIII waktu pada jam 10 sampai
jam 12 dengan durasi menjelaskan materi
sekitas satu jam sosialisasi kegiatan ini

mengunakan metode deskriftif, dengan
mengunakan pendekatan ceramah,diskusi
dilanjutkan  dengan tanyajawab  dalam

memecahkan permasalahan yang ada pada

% WHICEnelem  E ISSN : 2808-5566

P:ISSN : 2808-7569

LPPM UM Bengkulu

remaja saat ini kami melakukan sosialisasi
tentang Bahaya Gadget dalam Pengaruh
Kesehatan Mental dan Akhlak pada Remaja,
Serta menjelaskan pengertian gadget.

Dampak positif dan negatif media social
terhadap mental dan akhlak remaja. pengaru
dari media social sangat luas dan dampaknya
sangat besar terhadap mental dan akhlak pada
remaja saat ini. Karna media social tidak di
manfaatkan dengan bijak bisa mengakibatkan
kecandua,malas bersosialisasi dengan dunia
luar,lupa melakukan aktifitas lain yang lebih
bermanfaat yang seharusnya dilakukan remaja
pada saat ini yaitu belajar dan mengasah
keterampilan dalam memahami pelajaran untuk
masah depan yang lebih baik dan mampu
mewujudkan generasi bangsa yang lebih
berkompeten dalam memecahkan masalah.
Kegiatan dilakukan di musholah MTS Negri 2
Desa Bajak 1, kecamatan taba penanjung
Bengkulu tengah. Partisipasi mitra adalah
dengan menyediakan fasilitas pendukung
kegiatan.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pemaparan dari beberapa materi tentang
seberapa banyak pengaruh gadget itu
dipaparkan dengan memberikan beberapa
ilustrasi dan pembawaan yang membuat
siswa-siswi  menjadi  takut. Pada saat
menggunakan gadget, waktu mereka terbuang
untuk  terus  bermain  game. Hovart
menjelaskan bahwa kecanduan tidak hanya
terhadap zat saja, akan tetapi juga pada
aktivitas tertentu yang dilakukan berulang-
ulang dan menimbulkan dampak negatif
begitupun dengan kecanduan terhadap gadget.

Hal Pengaruh gadget pada anak peserta
didik itu lebih pada pengunaan internet dan
bermain game vyang tidak ada batasnya
sehingga dapat mengakibatkan remaja tambah
penasaran kepada hal baru.

Perkembangan teknologi yang ada di
dunia ini apalagi terhadap hal yang bersifat
sensitif yaitu seperti situs dewasa, yang bisa
meracuni otak anak anak untuk melakukan hal
hal tersebut dan aplikasi game yang lagi tren
pada saat ini membuat remaja ingin mencoba
berbagai game yang tersedia membuat semakin
ingin mencoba memainkannya dengan batas
waktu yang lama karna keasikan dalam
bermain game.

Seharusnya

penggunaan gadget
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dikembalikan pada fungsi awal, yaitu untuk
komunikasi sekaligus sebagai sarana belajar
untuk menambah ilmu pengetahuan. Anak
dituntun untuk lebih kreatif. Dengan adanya
media visual dan audio maka anak-anak bisa
berimajinasi dan biasanya lebih tertarik.

Dengan adanya gadget remaja pada saat
ini tampak sudah lebih dipengaruhi oleh dunia
maya, daya pikir remaja  disekitar
lingkungannya yang minim sosialisasi interaksi
social terhadap sesuatu di luar hal tersebut
karna pengaruh teknologi. Namun kemajuan
teknologi juga dapat membawa dampak nilai
positif kepada anak remaja, misalkan dapat
menunjang daya kreatifitas, apabila
dimanfaatkan dan diimbangi dengan interaksi
remaja dengan lingkungan sekitarnya.

Sebenarnya anak remaja tersebut
mengetahui bagaimana cara memanfaatkan
teknologi dengan benar tapi karena kaingin
tahuannya yang besar dapat menyalah gunakan
gadgetnya dengan seenaknya saja karna
jangkauan media social itu luas.

Dengan demikian tinggal tugas orang tua
mengawasi pada saat anak-anak bermain
gadget supaya ketergantungan pada gadget
jangan sampai mengabaikan bersosialisasi
dengan lingkungan sekitarnya Menjadi guru
dan orangtua dari remaja pada era digital
gadget, harus bekerja ekstra memang tidaklah
mudah, tentu membutuhkan  kesabaran,
kecakapan syarat dengan dibutuhkan niat dan
keteguhan hati serta kearifan dalam bersikap
tetapi juga dalam bertindak. Dengan demikian
kehadiran peran guru dan orang tua sangat
urgen memperhatikan pertumbuhan dan
perkembangan remaja yang selalu berdekatan
dengan gadget.

Terlebih jika berlebihan menggunakan
gadget, maka radiasi dalam gadget bisa
berpengaruh tidak baik terhadap jaringan
syaraf dan otak mengurangi daya aktif untuk
berinteraksi dengan orang lain amatlah
berkurang sudah merasa nyaman dengan
gadget. Gadget juga dapat memudahkan
berinteraksi dengan lawan jenis dengan mudah
karena adanya gadget . Hal ini mengakibatkan
remaja menjadi “ dewasa” sebelum waktunya
yang akhirnya mereka ketika mengalami kasus
patah hati mereka galau keberlarutan sehingga
tidak memiliki semangat untuk beraktivitas.
Adapun Sosialisasi yang diberikan oleh tim kkn
mahasiswa desa bajak 1, yaitu :Pertama,
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menyampaikan definisi gadget pada remaja
macam-macam gadget dan dampak positif
negatif terdapat pada gadget kebutuhan
pengguna, jangan sampai penggunaan nya
menjadi ketagihan dan lupa waktu bahwa
bukan hanya hal positif yang di dapatkan,
tetapi hal negatifnya juga sangat banyak jikalau
digunakan secara berlebihan dan akan
menyebabkan kecanduan pada pengguna.

elaskan pengertian gaged dan
pengaruhnya.

Gadget adalah suatu peranti atau
instrumen yang memiliki tujuan dan fungsi
praktis yang secara spesifik dirancang lebih
canggih dibandingkan dengan teknologi yang
diciptakan sebelumnya. gadget adalah unsur
kebaruan berukuran lebih kecil. Gadget
merupakan barang canggih yang diciptakan
dengan  berbagai aplikasi yang dapat
menyajikan berbagai media berita, jejaring
sosial, hobi, bahkan hiburan.Gadget adalah
media yang dipakai sebagai alat komunikasi
modern dan semakin mempermudah.

” il , Fol £ o ',f;tﬁ.».«u)

moral dan akhlak remaja.

Gadget juga berpotensi menimbulkan
depresi dan masalah kesehatan mental padamasa
kanak-kanak dan remaja. Hal ini akan
berdampak pada terganggunya karakter. Remaja
dalam proses pencarian jati diri, teknologi dan
paparan informasi yang sedemikian deras bisa
berdampak negatif pada individu termasuk
persepsi citra tubuh yang mengalami distorsi,
perilaku seksual berisiko, kemudahan mengakses
pornografi, komersialisasi, risiko obesitas dan
menurunkan prestasi akademik. Pada awalnya,
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tingkah laku sosial anak dipengaruhi dari
lingkungan keluarganya.

4 V = .y
Gambar 1.3 menjelaskan dampak atau penyakit
yang diterima oleh penguna gadget.

Kemudian perkembangannya
dipengaruhi dari lingkungan sekolah dan
masyarakat. Perlakuan dan bimbingan orang tua
pada anak sangat berpengaruh  pada
perkembangan sosialnya diberbagai aspek
kehidupansosial atau norma-norma kehidupan
bermasyarakat serta dapat mendorong dan
memberikan contoh kepada anaknya bagaimana
hidup sebagai makhluk sosial dan menerapkan
norma- norma dalam kehidupan sehari-hari.
Penggunaan gadget dalam dunia pendidikan
merupakan sebuah permasalahan yang perlu
dikaji secara mendalam .

Gadget  hanya  berguna  untuk
menyampaikan Short Message service (SMS),
mendengarkan musik, menonton tayangan
audiovisual, dan game. Gadget merupakan
sebuah perangkat atau alat elektronik yang
memiliki fungsi khusus dalam penggunaannya
yang telah mengubah perilaku komunikasi
manusia dengan menembus ruang dan
waktu.[9] Gadget dalam pemanfaatannya juga
memiliki dampak terhadap prestasi siswa.
Prestasi belajar adalah hasil atau taraf
kemampuan yang telah dicapai siswa setelah
mengikuti proses belajar mengajar dalam waktu
tertentu, baik berupa perubahan tingkah laku,
keterampilan dan pengetahuan.

IV. KESIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan sosialisasi tersebut di tempat
KKN Bajak 1 diperuntukan untuk menjauhkan
dan mengurangi pengaruh bahaya gadget
kepada anak anak remaja SMP/MTS.
Sosialisasi kegiatan ini menggunakan metode
deskriptif dengan pendekatan ceramah, diskusi,
dilanjutkan dengan tanya jawab dan simulasi
kasus yang ditemukan dalam kehidupan sehari-
hari dengan ilustrasi dan penuh pembawaan.
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Teknologi di era teknologi yang canggih
ini, masyarakat tidak lagi hanya berinteraksi
dengan orang lain secara langsung, tetapi juga
masyarakat bisa berinteraksi secara tidak
langsung, vyaitu dengan hadirnya teknologi
media sosial. Adapun hasil dari kegiatan
sosialisasi bahaya gadget, antara lain pertama,
gunakan gadget seoptimal mungkin sesuai
kebutuhan  pengguna, jangan  sampai
penggunaannya menjadi ketagihan dan lupa
waktu dominan fungsi negatifnya. kedua,
saling berbagi pengetahuan tentang bahaya
gadget kepada teman agar mereka bisa
memprotect diri supaya penggunaan gadget
nya sesuai dengan kebutuhan.

Menjelaskan dampak atau penyakit yang
akan diterimah oleh pengguna gadget yang
berlebihan. Media sosial merupakan media
internet yang memberikan kemudahan pada
penggunanya untuk berinteraksi dengan orang
lain dan membentuk sebuah ikatan dengan
orang lain secara online atau secara virtual.

Selain dapat memberikan efek kuat bagi
perilaku penggunanya, media sosial juga dapat
menimbulkan masalah pada kesehatan mental.
Di antaranya adalah gangguan kecemasan dan
depresi sehingga menjadikan kesehatan mental
penggunanya menjadi terganggu. Namun ada
cara untuk menanggulangi kecanduan media
sosial, dengan cara membatasi penggunaan
media sosial, mencari informasi selain dari
media sosial, mencari kegiatan yang positif,
menggunakan media sosial dengan bijak, lepas
dan hapus aplikasi media social yang menjadi
penyebab kecanduan.

UCAPAN TERIMA KASIH

Terlaksananya kegiatan ini tidak lepas
dari adanya dukungan, bimbingan dan bantuan
dari berbagai pihak yang terlibat. Maka dengan
ini kami mengucapkan terima kasih kepada
semua pihak yang terlibat dalam Kkegiatan
ini:Bapak kepala sekolah MTS Negeri 02 bajak
1 Bengkulu tengah yang telah memberikan izin
kepada kami untuk melaksanakan sosialisasi
kepada siswa/siswi kelas VIII. Bapak/ibu guru
yang mengajar di MTS Negeri 02 bajak 1 telah
membantu atau menyiampkan acara ini.Siswa —
siswi yang bersedia berpartisifasi mengikuti
kegiatan yang kami adakan ini yaitu sosialisasi
bahaya gadget dalam pengaruh mental dan
akhlak pada remaja.
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