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Abstract 
 

Penggunaan gawai selain memberi dampak positif dengan adanya pembaharuan 
informasi dan pengetahuan yang cepat, tanpa disadari juga menimbulkan dampak 
negatif, salah satunya adalah ketergantungan. Dampak negatif lain dari penggunaan 
gawai adalah menjadi tidak tenang jika tidak memegang atau mengoperasikan 
gawai, menurunkan kemampuan sosialisasi anak, dan kemampuan kognitif. Hal ini 
akan semakin parah jika peran pengawasan dari lingkungan atau orang tua tidak 
ada, sehingga anak tidak memiliki kontrol terhadap penggunaan gawai. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan bacaan ramah anak untuk 
mengatasi kecanduan gawai pada anak Sekolah Menengah Pertama. Desain 
penelitian ini menggunakan model ADDIE dengan 5 langkah pengembangan yaitu, 
analisys, design, development, implementation, evaluation. Luaran yang diharapkan 
dari penelitian ini adalah memberikan sumbangsih berupa bahan bacaan untuk 
mengatasi kecanduan gawai yang terjadi di masyarakat serta adanya publikasi 
artikel. 
 
Kata Kunci: Bacaan; Gawai; Kecanduan; Ramah Anak. 
 

Abstract 

 

The use of gadget besides resulted in positive impacts with this renewal of the rapid 

information and knowledge, unwittingly also had a negative impact, one of these is the 

dependence.The negative impact of the use of other gawai is uneasy if not gadget holds 

or operates, incapacitates the socialization of children, cognitive and ability.This will 

be more terrible if the role without of supervision the neighborhood or parents, so that 

the child does not have control over the use of gadget. This study attempts to develop 

reading materials friendly children to overcome addiction gadget in young junior high 

school. This study using ADDIE model was with developmental step of the 5, analisys, 

design, development, implementation, evaluation. Output of this research is give 
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aspiration of reading materials to overcome gadget addiction that emerged in the 

community and the publication of articles. 
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A. Pendahuluan  

Perkembangan teknologi dalam sepuluh tahun terakhir mengalami 

perkembangan yang sangat pesat. Salah satu teknologi yang mengalami 

perkembangan yang sangat pesat adalah teknologi informasi dan komunikasi. 

Perkembangan ini terjadi akibat kebutuhan dan tuntutan manusia untuk 

memperoleh informasi secara cepat. Gawai merupakan alat komunikasi yang 

banyak dimiliki oleh masyarakat. Gawai mencakup berbagai jenis perangkat seperti 

smartphone, tablet, leptop dan smartwatch yang memberikan kemudahan kepada 

para pengguna untuk mengakses informasi dan komunikasi dengan aplikasi yang 

beragam. Saat ini Indonesia merupakan pasar smartphone terbesar keempat setelah 

Tiongkok, India dan Amerika serikat (Indonesia: Smartphone Users 2028 | Statista, 

2021). Pada tahun 2021 tercatat 90,54% rumah tangga di Indonesia telah memiliki 

minimal satu nomor telephone seluler atau 65,87% dari penduduk Indonesia 

(Sutarsih et al., 2021). Terjadi peningkatan pada tahun 2022 sebesar 67,88% 

penduduk Indonesia memiliki smartphone ([BPS], 2020). 

Pengguna smartphone tidak hanya dikalangan orang dewasa, anak-anak juga 

banyak yang sudah mahir dalam menggoperasikan smartphone. Jumlah anak-anak 

pengguna smartphone meningkat semenjak adanya Covid-19 (Wijayanti et al., 

2022). Sekolah mulai mengadakan pembelajaran jarak jauh yang membutuhkan 

gawai khususnya smartphone sebagai media pembelajaran (RI & Kemendikbud, 

2020). Sehingga beberapa orang tua memilih untuk menyediakan smartphone 

khusus bagi anak mereka dengan tujuan mempermudah anak dalam menngikuti 

pembelajaran selama pandemi Covid-19. Ada banyak dampak positif yang di dapat 

dari penggunaan gawai. Beberapa dampak positif dari penggunaan gawai pada anak 

yaitu, siswa menjadi lebih mengenal teknologi, cepat memperoleh informasi yang 

dibutuhkan, menambah kreatifitas, pembelajaran menjadi lebih menarik, bervariasi 

dan menyenangkan sehingga siswa tidak mudah bosan (Febriani & Sumardi, 2023; 

Putra et al., 2023; Sutarsih et al., 2021). 
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Penggunaan gawai tanpa disadari memberikan dampak negatif seperti anak 

malas membaca buku, malas beraktivitas, menjadi emosional, merusak mata, 

konsentrasi dan fokus berkurang (Febriani & Sumardi, 2023; Putra et al., 2023; 

Sutarsih et al., 2021). Penggunaan gawai dengan intensitas yang lama (lebih dari 3 

jam) dan terus menerus mengakibatkan anak menjadi lebih rentan mengalami 

kecanduan gawai (Prasetya, 2022; Rofi’atul Islamiyah & Puspitosari, 2023). 

Kecanduan gawai di tandai dengan adanya dorongan untuk terus menggunakan 

atau mengoperasikan gawai (Maria & Novianti, 2020). Survey kepada 643 remaja 

yang dilakukan pada tahun 2019 di Jakarta menunjukan hasil bahwa 31,4% remaja 

mengalami kecanduan gawai, 59,7% mengalami peningkatan intensitas durasi 

online (Rofi’atul Islamiyah & Puspitosari, 2023). 

Tingginya jumlah anak yang menggunakan gadget tanpa control sehingga 

menimbulkan kecanduan gawai dan besarnya dampak negatif dari kecanduan gawai 

pada generasi muda, sehingga diperlukan adanya penelitian pengembangan yang 

membantu mengatasi masalah kecanduan gawai. Keterbatasan bahan bacaan yang 

ramah anak untuk membantu mengatasi kecanduan gawai maka penelitian ini 

diharapkan mampu memberikan kontribusi pada penelitian pengembangan 

selanjutnya berupa Pengembangan bahan bacaan yang memenuhi uji kelayakan. 

Tujuan jangka panjang hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

kontribusi kepada anak –anak agar terhindar dari kecanduan gawai. Penelitian ini 

merumuskan permasalahan dalam membuat alternatif bahan bacaan yang lebih 

ramah anak, interaktif dan mampu membuat pembaca dalam hal ini remaja 

mengenali kebutuhan pengembangan diri sesuai tahapan perkembangan mereka. 

Penelitian pengembangan sudah banyak dilakukan, namun pengembangan 

masih berpusat pada pengembangan bahan ajar di sekolah khususnya untuk anak 

Sekolah Dasar dan Anak Usia Dini. Penelitian pengembangan yang dilakukan oleh 

Zenzen dkk menghasilkan komik digital. Pemilihan media komik didasari oleh usia 

anak sekolah dasar yang lebih menyukai buku dengan banyak gambar dan warna 

dari pada buku yang hanya berisi teks. Komik digital ini diharapkan mampu 

meningkatkan keterampilan berfikir kritis pada anak Sekolah Dasar. Hasil dari 

penelitian pengembangan ini menyatakan bahwa media komik digital valid secara 

isi dan layak digunakan sebagai media dan sumber belajar (Zakiyah et al., 2022). 

Penelitian selanjutnya yaitu penelitian yang dilakukan oleh Ningsing dan 

Yuliana, mengembangkan bahan bacaan berbahasa Inggris yang dilatarbelakangi 

oleh kesulitan siswa dalam memahami bacaan. Metode penelitian yang digunakan 

merujuk pada model Dick and Carry yang terdiri dari 10 langkah pembelajaran. 
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Penelitian ini menghasilkan prototype materi bacaan yang berbasis kearifan lokal 

Ende-Lio sehingga mampu meningkatkan pemahaman siswa, media ini 

mendapatkan skor 90% dengan kategori Baik (Ningsih & Kara, 2022). 

Penelitian selanjutnya yaitu penelitian tentang peran orang tua dalam 

menerapkan digital parenting sebagai upaya pencegahan kecanduan gawai dengan 

melibatkan peran orang tua. Penelitian yang dilakukan oleh Kartika dan Farida yang 

menunjukkan hasil bahwa orang tua perlu menerapkan screen time pada anak serta 

pendampingan dan pengawasan saat anak menggunakan gadgetnya (Maciej Serda 

et al., 2021). Selain peran orang tua, upaya pencegahan kecanduan gawai bisa 

dilakukan dengan memberikan bahan bacaan menarik yang bisa membuat anak 

lebih paham tentang bahaya kecanduan gawai. 

 Berdasarkan uraian dan penjelasan hasil penelitian sebelumnya di atas, maka 

pada penelitian ini buku ramah anak yang akan diberikan sentuhan yang berbeda 

dengan buku- buku bertema ramah anak sebelumnya yaitu dengan adanya fitur 

screening diri remaja dan game interaktif dalam buku tersebut, sehingga buku 

menjadi lebih menyenangkan dan tidak menimbulkan kebosanan bagi remaja yang 

membacanya. 

Secara khusus belum ditemukan definisi terkait buku ramah anak, namun 

dapat disampaikan bahwa buku ramah anak merupakan bagian dari salah satu 

program ramah anak yang dicetuskan oleh pihak penggagas dalam hal ini adalah 

pemerintah melalui Kementerian Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan 

Anak Republik Indonesia (KemenPPPA). Jika selama ini dapat dilihat buku sebagai 

subyek, namun buku ramah anak memposisikan pembaca sebagai subyek yang 

dapat beraktifitas sesuai kebutuhan perkembangannya. Permainan interaktif dan 

quiz yang disajikan dalam buku menjadi sarana agar remaja sebagai pembaca 

tertarik membaca tema dengan penuh makna. Hadirnya buku ramah anak menjadi 

jawaban dari berbagai gempuran buku yang kurang ramah anak, dalam hal ini 

kurang mengakomodir kebutuhan pembaca remaja yang sesuai dengan 

perkembangan mereka. 

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini dimulai dengan melakukan proses kordinasi awal dengan tim 

peneliti, penyusunan proposal penelitian, pengembangan bahan bacaan, 

penyusunan manuskrip artikel, publikasi artikel dan tahap terakhir yaitu 

Penyusunan laporan akhir penelitian. Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu Analisys, Design, Development, 
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Implementation, Evaluation. Setiap tahap selalu melakukan revisi dan evaluasi 

sebelum menuju ke tahap selanjutnya. Tahap analisys merupakan tahap yang 

penting, tahap ini bertujuan untuk menentukan tujuan pembuatan bahan bacaan 

dan menentukan ketercapaian tujuan pembelajaran. Tahap Design berfokus pada 

membuat kerangka konseptual pengembangan bahan bacaan yang meliputi: Tahap 

Development berisi realisasi rancangan produk yang telah dibuat sebelumnya. 

Tahap Implementation bahan bacaan yang telah dibuat dan selesai uji coba 

diterapkan kepada sasaran pengguna bacaan. Tahap Evaluatio bertujuan untuk 

menilai kualitas produk. Evaluasi memberikan umpan balik yang digunakan sebagai 

dasar melakukan revisi sehingga tercipta bahan bacaan yang memenuhi kriteria 

kelayakan produk. 

Subjek pada penelitian ini adalah para ahli yang berkompeten dibidangnya 

yaitu Ahli materi yang berkompeten pada bidang Psikologi, Ahli materi yang 

berkompeten dalam bidang Bahasa, Ahli yang berkompeten pada bidang media 

pembelajaran. Satu orang guru sebagai praktisi, 20 siswa peserta didik dan 5 orang 

wali murid. Objek penelitian ini yaitu validitas produk bahan bacaan ramah anak 

pencegahan kecanduan gawai. 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode wawancara dan instrumen validasi media. Metode analisis data yang 

digunakan adalah metode analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Analisis 

deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data yang berupa saran dan 

masukan yang diperikan oleh praktisi atau pengguna yang bertujuan untuk 

memberikan perbaikan pada media yang dikembangkan. Analisi Kuantitatif 

digunakan untuk mengembangkan media berdasarkan hasil review ahli. Terdapat 4 

instrumen validasi yang digunakan pada penelitian ini, yaitu Instrumen validasi 

media ahli materi, instrumen validasi ahli bahasa , instrumen validasi praktisi dan 

pengguna Desain produk yang dikembangan dinilai oleh validator menggunakan 

Lembar Instrumen validasi yang telah disediakan. Hasil penilaian terhadap seluruh 

aspek diukur dengan menggunakan Skala Likert yang mengasumsikan skor 1-5 

degan rincian 5 kategori sangat layak, 4 kategori layak, 3 kategori kurang layak, 2 

kategori tidak layak, 1 kategori tidak layak. 

 

C. Hasil dan Pembahasan 

Dalam upaya mencapai hasil penelitian yang komprehensif dan berkualitas 

mengenai buku ramah anak, komitmen kerjasama antara semua pihak yang terlibat 

memainkan peran yang sangat krusial. Penelitian ini melibatkan berbagai 
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pemangku kepentingan, termasuk peneliti, penerbit, dan ahli di bidang terkait. 

Komitmen kerjasama ini mencerminkan dedikasi dan tanggung jawab bersama 

untuk mencapai tujuan penelitian yang telah ditetapkan. 

Pertama-tama, komitmen kerjasama antara peneliti dan penerbit sangat 

penting. Peneliti harus mendapatkan akses yang memadai terhadap sumber daya, 

termasuk buku, artikel, dan data yang relevan. Penerbit, di sisi lain, harus bersedia 

menyediakan informasi dan dukungan yang diperlukan untuk memastikan 

penelitian dapat dilakukan dengan efektif. Melalui dialog terbuka dan saling 

pengertian, kedua belah pihak dapat bekerja sama untuk mengatasi tantangan yang 

mungkin muncul selama proses penelitian. 

Komitmen kerjasama juga melibatkan koordinasi dengan ahli di bidang 

terkait. Dalam hal ini peneliti bekerjasama dengan penggiat buku anak, ahli 

perkembangan anak dan remaja yang dapat memberikan konteks tambahan yang 

esensial untuk pemahaman yang lebih baik tentang perkembangan dan pengaruh 

buku tersebut. Diskusi dan konsultasi dengan para ahli ini memungkinkan peneliti 

untuk mendapatkan sudut pandang yang lebih luas dan menghindari kesalahan 

interpretasi. 

Secara keseluruhan, komitmen kerjasama dalam penelitian ini tidak hanya 

memperkuat kualitas hasil akhir, tetapi juga memperkuat hubungan profesional dan 

membangun jaringan yang saling mendukung. Keberhasilan penelitian ini 

bergantung pada seberapa baik semua pihak dapat bekerja bersama untuk 

mencapai tujuan yang sama. Dengan menjunjung tinggi prinsip kerjasama dan 

komunikasi yang efektif, kita dapat memastikan bahwa hasil penelitian ini tidak 

hanya bermanfaat bagi akademisi dan praktisi di bidang ini, tetapi juga bagi 

masyarakat luas yang ingin memahami lebih dalam tentang buku dan pengaruhnya. 

 

Dukungan Sarana dan Prasarana untuk Penelitian Buku Ramah Anak 

Dalam penelitian tentang buku ramah anak, dukungan sarana dan prasarana 

yang memadai memainkan peran penting dalam memastikan keberhasilan dan 

kualitas hasil penelitian. Buku ramah anak merupakan genre yang sangat spesifik 

dan membutuhkan pendekatan yang hati-hati dalam analisis dan evaluasi. Oleh 

karena itu, berikut adalah beberapa aspek sarana dan prasarana yang esensial 

dalam menunjang penelitian ini: 

1. Koleksi Buku dan Sumber Bacaan: Untuk mempelajari buku ramah anak 

secara mendalam, peneliti memerlukan akses ke koleksi buku yang 

representatif dan beragam. Ini termasuk buku-buku terbaru, klasik, dan 
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variasi dari berbagai penulis dan penerbit. Sarana seperti perpustakaan 

khusus anak, arsip penerbit, dan akses ke basis data digital dapat 

memberikan sumber bacaan yang komprehensif. Pengadaan dan 

pemeliharaan koleksi buku yang relevan adalah langkah awal yang krusial. 

2. Fasilitas Penelitian: Penelitian tentang buku ramah anak memerlukan 

fasilitas yang mendukung analisis mendalam. Ruang kerja yang nyaman 

dengan peralatan seperti komputer, perangkat lunak analisis teks, dan alat 

tulis sangat penting. Fasilitas ini memungkinkan peneliti untuk melakukan 

pemrosesan data, mencatat temuan, dan menyusun laporan dengan efisien. 

3. Teknologi dan Perangkat Lunak: Penggunaan teknologi terkini dan 

perangkat lunak analisis dapat sangat membantu dalam penelitian ini. 

Perangkat lunak untuk analisis teks, pemetaan tema, dan evaluasi konten 

visual sangat berguna untuk memahami elemen-elemen dalam buku ramah 

anak, seperti bahasa yang sesuai usia, ilustrasi, dan pesan moral. Selain itu, 

akses ke platform digital untuk riset literatur dan artikel akademik juga 

penting. 

4. Kolaborasi dengan Ahli dan Praktisi: Dukungan dari ahli dalam psikologi 

anak, pendidikan, dan sastra anak sangat berharga. Kerjasama dengan 

profesional di bidang ini dapat memberikan wawasan tambahan mengenai 

kebutuhan dan perkembangan anak yang relevan dengan buku ramah anak. 

Fasilitas untuk mengadakan wawancara, diskusi kelompok, dan sesi 

konsultasi dengan para ahli dapat memperkaya proses penelitian. 

5. Akses ke Data dan Survei: Untuk memahami dampak buku ramah anak 

secara praktis, peneliti mungkin memerlukan akses ke data dari survei atau 

studi kasus yang melibatkan pembaca anak, orang tua, dan pendidik. 

Penyediaan alat survei, formulir, dan metode pengumpulan data yang efisien 

adalah aspek penting dari sarana penelitian. 

6. Sumber Daya untuk Publikasi dan Disseminasi: Setelah penelitian selesai, 

dukungan untuk publikasi dan penyebaran hasil penelitian sangat penting. 

Ini termasuk akses ke jurnal akademik, seminar, dan konferensi yang 

memungkinkan peneliti untuk berbagi temuan mereka dengan komunitas 

akademik dan praktisi. Fasilitas untuk menyusun laporan, memproduksi 

materi presentasi, dan mempromosikan hasil penelitian juga merupakan 

bagian integral dari proses ini. 
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Secara keseluruhan, dukungan sarana dan prasarana yang memadai 

memungkinkan peneliti untuk melakukan penelitian yang mendalam dan 

menyeluruh mengenai buku ramah anak. Dengan memanfaatkan fasilitas yang tepat 

dan memastikan akses ke sumber daya yang relevan, penelitian ini dapat 

menghasilkan temuan yang bermanfaat dan berdampak positif bagi pengembangan 

buku anak yang berkualitas. 

 

Potensi Komersialisasi Produk Buku Ramah Anak 

Dalam era di mana kesadaran tentang pentingnya literasi anak semakin 

meningkat, buku ramah anak menawarkan potensi komersialisasi yang signifikan. 

Komersialisasi produk buku ramah anak tidak hanya berfokus pada keuntungan 

finansial tetapi juga pada dampak sosial positif. Berikut adalah beberapa aspek yang 

menggambarkan potensi komersialisasi dari buku ramah anak: 

1. Pertumbuhan Pasar Buku Anak: Pasar buku anak mengalami 

pertumbuhan yang pesat, dengan meningkatnya permintaan untuk materi 

bacaan yang mendukung perkembangan sosial, emosional, dan kognitif anak. 

Buku ramah anak, yang dirancang dengan memperhatikan aspek psikologis 

dan pendidikan, berpotensi besar untuk memenuhi kebutuhan ini. 

Segmentasi pasar yang meliputi orang tua, pendidik, dan lembaga 

pendidikan memberikan peluang yang luas untuk produk-produk ini. 

2. Penerbitan dan Distribusi: Komersialisasi buku ramah anak memerlukan 

strategi penerbitan dan distribusi yang efektif. Dengan memanfaatkan 

teknologi digital, penerbit dapat memperluas jangkauan buku melalui 

platform e-book, aplikasi interaktif, dan audiobooks. Selain itu, kolaborasi 

dengan toko buku fisik, perpustakaan sekolah, dan toko online dapat 

memperkuat distribusi dan aksesibilitas produk. 

3. Kampanye Pemasaran dan Brand Awareness: Membangun brand 

awareness adalah kunci dalam komersialisasi buku ramah anak. Kampanye 

pemasaran yang kreatif dan terarah, termasuk promosi di media sosial, 

kerjasama dengan influencer parenting, dan penampilan di pameran buku 

anak, dapat meningkatkan visibilitas produk. Selain itu, mendemonstrasikan 

nilai-nilai pendidikan dan manfaat psikologis dari buku ramah anak dalam 

materi pemasaran dapat menarik perhatian orang tua dan pendidik. 

4. Inovasi dan Diversifikasi Produk: Untuk menarik berbagai segmen pasar, 

inovasi dalam format dan konten buku ramah anak sangat penting. 

Pengembangan buku dengan elemen interaktif, augmented reality (AR), dan 
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multimedia dapat meningkatkan daya tarik. Selain buku cetak, produk 

seperti kit kegiatan, buku audio, dan aplikasi belajar berbasis buku dapat 

menjadi tambahan yang menarik untuk portofolio produk. 

5. Kemitraan Strategis: Kemitraan dengan lembaga pendidikan, organisasi 

non-profit, dan yayasan yang fokus pada literasi anak dapat membuka 

peluang pasar baru dan memberikan dukungan tambahan. Program-

program kemitraan seperti pelatihan bagi pendidik atau inisiatif literasi 

komunitas dapat meningkatkan penerimaan dan distribusi buku ramah 

anak. 

6. Penilaian dan Sertifikasi Kualitas: Mendapatkan sertifikasi atau penilaian 

dari organisasi yang diakui dalam bidang pendidikan anak atau literasi dapat 

menambah nilai produk dan membangun kepercayaan konsumen. Sertifikasi 

seperti "Buku Ramah Anak" atau label kualitas pendidikan dapat 

meningkatkan kredibilitas dan daya tarik produk di pasar. 

7. Respons Terhadap Umpan Balik Konsumen: Mendengarkan umpan balik 

dari orang tua, pendidik, dan anak-anak adalah kunci untuk pengembangan 

produk yang lebih baik. Menyesuaikan buku dengan kebutuhan dan 

preferensi konsumen dapat meningkatkan kepuasan dan loyalitas 

pelanggan, serta memperkuat posisi di pasar. 

8. Pendidikan dan Kegiatan Pendukung: Mengembangkan materi 

pendukung seperti panduan aktivitas, worksheet, dan aplikasi edukasi yang 

terkait dengan buku dapat menambah nilai lebih dan menciptakan peluang 

komersialisasi tambahan. Pendidikan berbasis buku yang melibatkan 

pelatihan untuk orang tua dan pendidik juga dapat menjadi bagian dari 

strategi komersialisasi. 

 

Secara keseluruhan, buku ramah anak menawarkan potensi komersialisasi 

yang menjanjikan jika didukung oleh strategi pemasaran yang baik, inovasi produk, 

dan kemitraan yang strategis. Dengan memanfaatkan tren pasar dan mendengarkan 

kebutuhan konsumen, penerbit dapat mengoptimalkan potensi keuntungan sambil 

memberikan dampak positif dalam perkembangan anak. 

 

D. Simpulan   

Berdasarkan hasil penelitian yang menggunakan metode Riset and 

Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation), dapat disimpulkan bahwa pengembangan bahan 
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bacaan ramah anak untuk pencegahan kecanduan gawai merupakan solusi yang 

efektif. Proses penelitian ini melalui berbagai tahapan, mulai dari analisis kebutuhan 

bahan bacaan yang sesuai dengan karakteristik anak, desain materi yang menarik 

dan mudah dipahami, hingga pengembangan bahan bacaan berbasis cerita yang 

mengajarkan konsekuensi dari kecanduan gawai. Ujicoba bahan bacaan di beberapa 

sekolah dasar dan komunitas anak menunjukkan peningkatan pemahaman anak-

anak mengenai pentingnya penggunaan gawai yang bijak dan keseimbangan antara 

aktivitas digital dan fisik. 

Evaluasi yang dilakukan setelah implementasi bahan bacaan menunjukkan 

bahwa materi tersebut berhasil meningkatkan kesadaran anak-anak tentang bahaya 

kecanduan gawai dan memberikan panduan dalam mengatur waktu penggunaan 

gawai. Selain itu, bahan bacaan ini juga memotivasi anak-anak untuk lebih banyak 

beraktivitas fisik dan berinteraksi sosial. Model ADDIE terbukti efektif dalam 

merancang dan mengembangkan bahan bacaan yang mendidik dan menghibur. Ke 

depan, disarankan agar bahan bacaan ini terus disempurnakan dengan melibatkan 

berbagai pihak, seperti psikolog anak dan ahli pendidikan, untuk memastikan 

kualitas dan relevansi materi dalam upaya pencegahan kecanduan gawai. 
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