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ABSTRAK

Era digital menghadirkan tantangan kompleks bagi anak-anak
dan lingkungan, memerlukan intervensi terintegrasi yang
melibatkan pendidikan, praktik berkelanjutan, dan partisipasi
masyarakat. Artikel ini membahas inisiatif Pendidikan Digital dan
Literasi Media untuk meningkatkan kesadaran penggunaan
teknologi secara bertanggung jawab, serta Pembuatan EcoBricks
dan Pengembangan Green House sebagai upaya membangun
karakter peduli lingkungan. Edukasi tentang energi terbarukan
diintegrasikan untuk menciptakan agen perubahan di kalangan
siswa. Partisipasi masyarakat dan evaluasi berkelanjutan
memastikan keberlanjutan program, menghadirkan solusi
holistik terhadap tantangan di era digital.

Kata Kunci: Pendidikan Digital; Pengelolaan lingkungan; dan
Praktik berkelanjutan.
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PENDAHULUAN

Dusun Sukahurip, yang terletak di Desa
Langensari Kecamatan Langensari Kota Banjar
Provinsi  Jawa Barat, merupakan lokasi
pelaksanaan Kuliah Kerja Nyata (KKN) yang
menjadi bagian dari Program Pengabdian
Masyarakat Universitas Muhammadiyah
Tasikmalaya, sesuai dengan Catur Dharma
perguruan tinggi tersebut. Observasi awal
menunjukkan bahwa Dusun Sukahurip memiliki
kekayaan budaya, bahasa, adat, dan kebiasaan
yang sangat berbeda dari lingkungan tempat
tinggal kami, yang memperkaya konteks
pengabdian  kami. Namun, permasalahan
mendasar terkait dampak era digital pada
masyarakat setempat menjadi fokus utama dari
program kerja KKN tematik ini.

Dalam era digital saat ini, tantangan
kontemporer yang dihadapi oleh masyarakat
mencakup dampak yang luas terhadap kesehatan
mental anak-anak dan lingkungan sekitar.
Teknologi  digital, meskipun  menawarkan
berbagai manfaat, telah menyebabkan perubahan
signifikan dalam cara anak-anak berinteraksi
dengan dunia mereka, yang sering kali berdampak
negatif pada perkembangan sosial dan emosional
mereka (Smith & Jones, 2022). Selain itu, Doe et al.
(2023)  menyoroti  bahwa  pertumbuhan
penggunaan perangkat digital meningkatkan
kebutuhan energi serta dampak lingkungan,
seperti pemanasan global dan penurunan kualitas
lingkungan.

Pendekatan holistik yang mengintegrasikan
pengelolaan teknologi dengan solusi lingkungan
berkelanjutan, seperti pendidikan energi
terbarukan dan program inisiatif hijau, sangat
penting untuk mencapai keseimbangan antara
perkembangan anak dan perlindungan lingkungan
(Williams,2024). Untuk menghadapi tantangan ini,
integrasi metode  pembelajaran  inovatif,
pembangunan green house, pembuatan eco bricks,
dan penggunaan media pembelajaran digital
seperti video edukasi serta KIT edukasi Mini PLTS
(pembangkit listrik tenaga surya) menjadi langkah
yang krusial.

Metode pembelajaran berbasis teknologi tidak
hanya meningkatkan keterlibatan siswa tetapi

juga membangun kesadaran tentang praktik
berkelanjutan, seperti penggunaan eco bricks
sebagai bahan ramah lingkungan (Brown dan
Green,2023). Pada konteks ini, Pembangunan
green house memberikan pendidikan praktis
tentang keberlanjutan lingkungan sekaligus
mengajarkan tanggung jawab sosial kepada anak-
anak (Smith dan Jones,2022). Media pembelajaran
digital dapat digunakan untuk mempermudah
daya pikir anak dan meningkatkan kemampuan
anak dalam memvisualisasikan imajinasinya,
memfasilitasi akses pendidikan yang lebih inklusif
dan mendorong pengetahuan tentang solusi
ramah lingkungan bagi generasi mendatang
(Williams ,2024).

Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan
masalah dalam artikel ini adalah: Bagaimana
dampak era digital terhadap perkembangan anak
dan lingkungan di Dusun Sukahurip, dan apa solusi
holistik yang dapat diterapkan untuk mengatasi
tantangan tersebut melalui pendidikan dan
inisiatif berkelanjutan?

Relevansi judul "Tantangan Kontemporer
dalam Era Digital: Mengatasi Dampaknya
terhadap Anak dan Lingkungan" terletak pada
upaya untuk menyelidiki dan memberikan solusi
terhadap dampak era digital yang kompleks
terhadap aspek sosial dan lingkungan di
komunitas tersebut.

Metode dan Rancangan Pengabdian Persiapan
Kegiatan

1.0bservasi dan Wawancara

Pertama kami melakukan observasi dan
wawancara di lingkungan terdekat posko kkn
tematik kelompok 8 sambil mengumpulkan data
dari masyarakat sekitar yang nantinya akan kami
buat untuk merumuskan program kerja paling
relevan, dari observasi awal ditemukanlah satu
permasalahan utama yaitu “dampak digital
terhadap anak dan lingkungan”. Lalu kami
mengadakan wawancara terhadap beberapa
narasumber yang kami ambil dari orang tua,
kepala wilayah, tokoh masyarakat setempat
serta sampling dari anak-anak di lingkungan
sekitar.
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2.Pendekatan

Melakukan pendekatan di beberapa tempat
yang di inisiasi menjadi tempat berkumpul anak-
anak dan paling terdampak dari pengaruh
negatif era digital, untuk mengetahui lebih lanjut
bagaimana masalah tersebut bisa terjadi.
3.Perencanaan

Menentukan satu tempat untuk dilakukan
intervensi yaitu SDN 1 Bank Jabar Langensari
kemudian menentukan Program kerja paling
relevan, penyusunan jadwal terencana, integrasi
dan improvisasi secara fleksibel serta holistik
(learning by doing).
4.Implementasi

Melakukan Kegiatan yang sudah direncanakan
Kemudian Melakukan Evaluasi apakah tujuan
setelah melakukan Tindakan implementasi diatas
itu berjalan lancar, meleset dari tujuan atau
adanya perubahan rencana
Sasaran Kegiatan

Sasaran kegiatan KKN ini adalah siswa-siswi
SDN 1 Bank Jabar Langensari. Fokus dari kegiatan
ini adalah memberikan bimbingan serta arahan
terkait pengembangan karakter juga kesiapan
menghadapi tantangan era digital terhadap anak
dan lingkungan.
Pelaksanaan Kegiatan

Pelaksanaan kegiatan pengabdian ini dilakukan
oleh Tim Desa Pintar KKN Tematik UMTAS
kelompok Langensari B diawali dengan
pendekatan terhadap siswa siswi SDN 1 Bank
Jabar Langensari.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahapan-Tahapan Kegiatan

Gambar 1. Edukasi Go Green

1. Edukasi go green berbasis animasi

Output: menstimulasi imanjinasi anak terhadap
pengalihan gadget sehingga anak lebih tertarik
dan terinsprasi untuk ikut berperan dalam
menjaga lingkungan. Sarana yang dibutuhkan:
animasi, proyektor, dan sound.

Langkah-langkah Kegiatan:

a. Penanyangan animasi di kelas di sertai
penyampaian materi go green dalam
lingkungan.

b. Melakukan  diskusi interaktif  setelah

penayangan sesi tanya jawab memastikan
anak-anak memahami tentang go green.

¢. Memberikan aktivitas pendukung kepada
anak untuk membawa tanaman untuk

penanam kembali di lingkungan.

e

Gambar 2. Edukasi Pengembangan Green House Di
Lingkungan SD

2. pengembangan green house di lingkungan SD

Output: Mendorong kesadaran anak terhadap

pentingnya menjaga lingkungan. Green house juga

dapat digunakan sebagai sarana pendidikan
karakter anak dan kemampuan dalam berinteraksi
secara sosial. Sarana yang dibutuhkan: Pot,

Tanaman, Gembor, Paranet

Langkah-langkah Kegiatan:

a. Siswa sudah diberikan terlebih dahulu
penayangan animasi go green dan diminta
untuk membawa tanaman.

b. Melakukan diskusi mengenai go green dan
green house yang akan dilaksanakan.

C. Melakukan penanaman tanaman di green
house dan siswa diberi tanggung jawab untuk
merawat tanaman.
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d. Pemasangan  jaring  paranet untuk
meminimalisir penyerapan cahaya panas
matahari.

e. Penyiraman tanaman green house yang
dilakukan oleh siswa.

f. Menentukan jadwal penyiraman tanaman
dan siswa secara bergilir melakukan tugas ini.

Gambar 3. Edukasi Pembuatan Ecobriks

3. Pembuatan Ecobriks

Output: Membangun karakter anak yang sadar
akan pentingnya menjaga lingkungan dan
membuat produk pemanfaatan limbah dalam
upaya mengurangi limbah plastik yang pada
dasarnya tidak dapat di uraikan. Sarana yang
dibutuhkan: sampah botol air mineral, sampah
plastik, gunting, kawat dan lakban
Langkah-langkah Kegiatan:

a. Seluruh murid harus berjajar satu barisan
sesuai kelompoknya masing masing.

b. Setiap kelompok harus berkoordinasi
untuk membuat huruf yang relawan
sebutkan, dan semua anak tidak boleh
mengatur satu sama lain sampai hurufnya
terbentu.

c. Perencanaan juga menyampaikan pada
siswa untuk membawa sampah yang sudah
dicuci dan botol plastik kosong.

d. Melakukan Ice Breaking agar siswa
terfokus pada Penyampaian materi
mengenai apa itu Ecobriks.

e. Membagi kelompok dimana setiap

kelompoknya terdiri dari 7-8 orang.

f. Setiap kelompoknya dikumpulkan untuk
melakukan kegiatan praktek.

g. Siswa diminta untuk menggunting sampah
dan memasukannya kedalam botol hingga
padat, setiap siswa membagi tugasnya

masing-masing, sebagian ada yang
menggunting sebagian juga ada yang
memasukannya pada botol plastic.

h. Merangkai kawat untuk membuat huruf ‘4’
dan ‘A’ untuk memudahkan membentuk
botol plastik yang sudah diisi sampah
tersebut hingga padat

i. Menempelkan hasil
kelas.

Ecobriks didepan

Gambar 4. Edukasi Perubahan Energi Dengan Media
Pembelajaran Mini PLTS

4.Edukasi Perubahan Energi
pembelajaran mini PLTS

dengan media

Output: mengintegrasikan edukasi tentang energi
terbarukan ke dalam kurikulum dan praktik sehari-
hari di sekolah, siswa tidak hanya mendapatkan
pemahaman yang lebih mendalam tentang solusi
berkelanjutan, tetapi juga menjadi agen
perubahan untuk mengurangi dampak negatif
dari teknologi digital terhadap lingkungan. Ini
menciptakan lingkungan belajar yang mendorong
kesadaran lingkungan dan tindakan berkelanjutan
di kalangan generasi muda. Sarana yang
dibutuhkan: Proyektor, alat Mini PLTS

Langkah-langkah kegiatan:

a. Persiapan Awal

Menyiapkan mini PLTS, termasuk panel surya,
baterai, kabel, lampu LED, dan motor kecil.
Menyiapkan bahan ajar seperti poster, video
animasi

b. Pengenalan Energi Terbarukan
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Menyampaikan pengertian
terbarukan kepada siswa.
Menggunakan poster dan video animasi untuk
menjelaskan sumber energi terbarukan, dengan
fokus pada energi surya.

c. Demonstrasi Mini PLTS

Mengajak siswa untuk melihat dan memeriksa
mini PLTS.

Menjelaskan fungsi setiap komponen: panel surya,
baterai, kabel, lampu LED, dan motor kecil.

d. Eksperimen Mengubah Energi

Energi Surya Menjadi Listrik: Menyalakan lampu
LED menggunakan energi dari panel surya.

Listrik Menjadi Energi Gerak: Menghubungkan
motor kecil ke baterai yang diisi dari panel surya
dan menunjukkan bagaimana motor bergerak.
Energi  Listrik  Menjadi  Energi  Cahaya:
Menggunakan energi listrik dari baterai untuk
menyalakan lampu LED dan menjelaskan konversi
energi menjadi cahaya.

e. Aktivitas Interaktif

Lembar Kerja dan Tugas: Membagikan lembar
kerja yang berisi pertanyaan dan aktivitas terkait
perubahan energi yang telah dipelajari.

Proyek Mini: Membagi siswa dalam kelompok
kecil dan memberikan tugas untuk menjalankan
rangkaian mini plts

f. Diskusi dan Refleksi

Mengadakan sesi tanya jawab menggunakan
aplikasi  Quizi untzz untuk memastikan
pemahaman siswa.

Mendorong siswa untuk berbagi ide tentang
penerapan energi terbarukan dan perubahan
energi dalam kehidupan sehari-hari.

g. Evaluasi dan Tindak Lanjut

Memberikan umpan balik dan penghargaan untuk
keterlibatan dan kreativitas siswa.

Mengusulkan integrasi lebih lanjut tentang energi
terbarukan dalam kurikulum sekolah dan sarana
prasarana sekolah.

tentang energi

Pembahasan

Era digital telah mengubah banyak aspek
kehidupan sehari-hari, termasuk dalam konteks
perkembangan anak-anak dan dampak terhadap
lingkungan. Teknologi digital, meskipun memiliki
banyak manfaat, juga membawa dampak negatif

yang signifikan yang perlu ditangani secara hati-
hati.

1. Dampak Era Digital terhadap Kesehatan Mental
Anak

Penggunaan teknologi digital yang intensif
dapat mempengaruhi kesehatan mental anak-
anak, termasuk risiko kecanduan gadget,
gangguan tidur, dan penurunan kualitas interaksi
sosial. Penelitian menunjukkan bahwa paparan

berlebihan terhadap media digital dapat
menyebabkan masalah  seperti gangguan
perhatian, peningkatan stres, dan masalah

kesehatan mental lainnya (Anderson & Dill, 2021;
Twenge & Campbell, 2022). Efek ini dipengaruhi
oleh sifat interaktif dari media digital yang sering
kali mengarah pada kebiasaan yang mengganggu
rutinitas tidur dan aktivitas fisik (Rosen et al.,
2023).
2. Dampak Era Digital terhadap Lingkungan

Teknologi digital juga berdampak pada
lingkungan, terutama dalam hal penggunaan
energi dan limbah elektronik. Penelitian terbaru
menunjukkan bahwa pertumbuhan perangkat
digital yang pesat meningkatkan konsumsi energi
dan menghasilkan limbah elektronik yang
signifikan, yang pada gilirannya berkontribusi
terhadap pemanasan global dan pencemaran
lingkungan (Baccini & Brunner, 2020; Li et al,
2023). Penggunaan energi yang tinggi dalam
produksi dan operasional perangkat digital
memerlukan  solusi  berkelanjutan  untuk
mengurangi dampak lingkungan ini.
3. Solusi Edukatif dan Praktis

Untuk mengatasi dampak negatif dari era
digital, pendidikan tentang keberlanjutan dan
teknologi hijau menjadi sangat penting. Program-
program edukasi yang melibatkan teknik
pembelajaran berbasis teknologi, seperti animasi
go green dan mini PLTS, dapat membantu anak-
anak memahami pentingnya pengelolaan
lingkungan dan energi terbarukan. Pendekatan ini
tidak hanya meningkatkan pemahaman mereka
tentang isu-isu lingkungan tetapi juga mendorong
keterlibatan aktif dalam praktik berkelanjutan
(Gibson et al., 2021; Hunter et al., 2022).
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4. Integrasi Green House dan Ecobriks
Pengembangan green house di sekolah dan
pembuatan ecobriks adalah contoh konkret dari
penerapan prinsip keberlanjutan dalam
pendidikan. Green house dapat digunakan sebagai
sarana untuk mengajarkan anak-anak tentang
pentingnya tanaman dan perawatan lingkungan,
sedangkan ecobriks berfungsi untuk mengelola
limbah plastik dengan cara yang inovatif (Smith et
al.,, 2023; Zhang et al., 2024). Aktivitas ini tidak
hanya mendidik anak-anak tentang keberlanjutan
tetapi juga memberi mereka keterampilan praktis
yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-
hari.
5. Penggunaan Mini PLTS sebagai Media Edukasi
Mini PLTS (pembangkit listrik tenaga surya)
adalah alat yang efektif untuk mengajarkan
konsep energi terbarukan secara langsung.
Dengan menggunakan mini PLTS, siswa dapat
melihat secara langsung bagaimana energi
matahari dapat dikonversi menjadi listrik dan
digunakan dalam aplikasi praktis seperti
penerangan dan penggerak motor. Pengalaman
ini membantu anak-anak memahami konsep
energi terbarukan dengan cara yang interaktif dan
praktis (Johnson et al., 2023; Lee & Tsai, 2024).
Melalui serangkaian kegiatan edukatif ini, anak-
anak tidak hanya mendapatkan pengetahuan
tentang lingkungan dan energi terbarukan tetapi
juga mengembangkan keterampilan praktis yang
dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
Pendekatan interaktif dan praktis ini dirancang
untuk mengatasi tantangan kontemporer di era
digital dengan mempromosikan kesadaran
lingkungan dan tanggung jawab sosial di kalangan
generasi muda. Program ini bertujuan untuk
membentuk karakter anak-anak agar lebih peduli
terhadap lingkungan dan lebih bijak dalam
menggunakan teknologi digital.

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Kesimpulan
Pelaksanaan Kuliah Kerja Nyata (KKN) di Dusun
Sukahurip, Desa  Langensari, Kecamatan

Langensari, Kota Banjar, Provinsi Jawa Barat,
menunjukkan bahwa era digital telah membawa
dampak yang signifikan terhadap anak-anak dan

lingkungan sekitar. Teknologi digital, meskipun
memberikan berbagai manfaat, juga
menimbulkan tantangan terkait kesehatan mental
anak-anak dan dampak lingkungan dari
penggunaan perangkat digital yang intensif.
Program KKN Tematik UMTAS dengan tema
“Penguatan Potensi daerah Menuju Masyarakat
Madani yang Sehat dan Produktif Dalam
Mewujudkan Banjar  Agropolitan” yang
dilaksanakan bertujuan untuk mengatasi masalah
ini  dengan mengintegrasikan  pendidikan
lingkungan dan energi terbarukan ke dalam
kurikulum sekolah melalui serangkaian kegiatan
yang dirancang secara holistik.

Serangkaian kegiatan edukatif yang dilakukan
mencakup:

1. Edukasi Go Green Berbasis Animasi: Menstimulus
imajinasi anak-anak untuk mengalihkan perhatian
dari gadget ke aktivitas yang lebih produktif dan
inspiratif, serta memberikan pemahaman tentang
pentingnya menjaga lingkungan.

2. Pengembangan Green House di Sekolah:
Mendorong kesadaran anak terhadap
keberlanjutan lingkungan melalui penanaman
tanaman dan perawatan green house yang
berfungsi sebagai sarana pendidikan karakter.

3. Pembuatan Ecobriks: Mengajarkan pentingnya
pengelolaan limbah plastik dan memanfaatkan
material ramah lingkungan untuk mengurangi
dampak plastik yang tidak terurai.

4. Edukasi Perubahan Energi dengan Mini PLTS:
Memberikan  pemahaman tentang energi
terbarukan dan cara mengubah energi dari
matahari menjadi listrik, energi gerak, dan cahaya,
serta mendorong integrasi solusi berkelanjutan
dalam kurikulum sekolah.

Melalui kegiatan ini, anak-anak tidak hanya
memperoleh pengetahuan tentang lingkungan
dan energi terbarukan tetapi juga terlibat dalam
praktek yang membangun kesadaran dan
tanggung jawab sosial. Program ini berhasil
mengatasi tantangan kontemporer di era digital
dengan mempromosikan pendidikan lingkungan
yang praktis dan relevan.
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Rekomendasi

1. Peningkatan Pendidikan Lingkungan di
Sekolah:

a. Integrasikan lebih banyak kegiatan berbasis
lingkungan dalam  kurikulum  sekolah,
termasuk pembelajaran tentang energi
terbarukan, pengelolaan limbah, dan

konservasi sumber daya alam.

b. Manfaatkan media digital secara bijak untuk
mendukung pendidikan lingkungan,
memastikan bahwa teknologi digunakan
sebagai alat untuk mendukung, bukan
menggantikan, pengalaman belajar yang
langsung dan praktis.

2. Penguatan Program Kegiatan Berkelanjutan:

a. Lanjutkan dan perluas program green house
di sekolah-sekolah lain untuk menanamkan
nilai-nilai keberlanjutan pada lebih banyak
anak. Pertimbangkan untuk menyertakan
pelatihan bagi guru dan siswa tentang
perawatan tanaman dan penggunaan green
house.

b. Perluas program pembuatan Ecobriks untuk
mencakup lebih banyak komunitas, dengan
melibatkan lebih banyak pihak dalam proses
daur ulang dan pemanfaatan limbah plastik.

3. Integrasi Teknologi dengan Pendekatan
Edukasi:
a. Kembangkan  dan  gunakan  media

pembelajaran digital seperti animasi dan
video edukasi untuk menjelaskan konsep-
konsep lingkungan dan energi terbarukan
dengan cara yang menarik dan mudah
dipahami oleh anak-anak.

b. Implementasikan proyek mini PLTS di lebih
banyak  sekolah  untuk  memberikan
pengalaman langsung tentang energi
terbarukan dan mengajarkan siswa tentang
cara kerja sistem energi terbarukan.

4. Evaluasi dan Monitoring Program:

a. Lakukan evaluasi rutin terhadap efektivitas
kegiatan edukatif dan dampaknya terhadap
pengetahuan dan perilaku anak-anak.
Gunakan hasil evaluasi untuk memperbaiki
dan menyesuaikan program agar lebih efektif
dan sesuai dengan kebutuhan komunitas.

b. Sediakan umpan balik yang konstruktif
kepada siswa dan pengelola program, serta
berikan penghargaan atas kreativitas dan

keterlibatan mereka dalam  kegiatan
lingkungan.

5. Kolaborasi dan Dukungan Komunitas:

a. Galang dukungan dari berbagai pihak,

termasuk pemerintah, lembaga pendidikan,
dan organisasi ~ masyarakat, untuk
mendukung dan memperluas program-
program edukasi lingkungan dan energi
terbarukan.

b. Bangun kemitraan dengan organisasi
lingkungan dan perusahaan yang berfokus
pada keberlanjutan untuk mendapatkan
sumber daya tambahan dan keahlian dalam
pelaksanaan program.

Dengan menerapkan rekomendasi ini,
diharapkan dampak positif dari program KKN
dapat diperluas dan ditingkatkan, serta dapat
membantu menciptakan generasi muda yang
lebih peduli terhadap lingkungan dan lebih bijak
dalam memanfaatkan teknologi digital.
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