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ABSTRAK

Pelatihan ini bertujuan agar generasi alpha dapat mengimplementasikan kepemimpinan serta adaptif dalam
memanfaatkan teknologi secara bijak. Kegiatan ini dilaksanakan dengan metode observasi partisipatif dan
penyuluhan edukatif. Tahapan pelatihan dimulai dengan penyusunan materi presentasi interaktif mengenai
kepemimpinan dan teknologi yang sesuai dengan usia siswa Sekolah Dasar. Materi mencakup visualisasi
sederhana, permainan interaktif, dan simulasi peran untuk menggambarkan konsep kepemimpinan digital. Peserta
pelatihan adalah siswa Sekolah Dasar kelas 3 hingga kelas 6 yang berada dalam rentang usia 8—12 tahun sebanyak
10 orang. Kelompok usia ini dipilih karena mereka telah memiliki interaksi cukup aktif dengan teknologi seperti
penggunaan gawai, media sosial anak, game edukatif, namun juga masih berada dalam masa pembentukan karakter
dan nilai-nilai kepemimpinan dasar. pelatihan ini berjalan dengan lancar sesuai dari tujuan dari pelaksanaan
pelatihan ini. Hal ini mengacu pada indikator keberhasilan yang diperoleh antara lain, pseserta mampu memahami
konsep dasar kepemimpinan dan hubungannya dengan teknologi. Partisipasi aktif peserta dalam diskusi dan
simulasi menunjukkan bahwa materi relevan dan menarik bagi mereka. Adanya peningkatan kesadaran bahwa
teknologi bisa digunakan untuk tujuan yang lebih produktif dan kepemimpinan serta antusiasme tinggi selama sesi
menunjukkan bahwa metode penyampaian sesuai dengan karakteristik Generasi Alpha.
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ABSTRAC

Through this training, the alpha generation will be able to exercise leadership and become flexible in their use of
technology. Participatory observation and educational counseling techniques are used in this exercise. The
creation of age-appropriate interactive presentation materials on technology and leadership for elementary school
pupils marks the start of the training phases. To demonstrate the idea of digital leadership, the resources include
interactive games, role-playing, and basic visualizations. Ten participants, all primary school pupils in grades
three through six, ranging in age from eight to twelve, participated in the training. The specific age group was
selected due to their active engagement with technology, including the usage of devices, children's social media,
and instructional games, but they are also still developing their character and fundamental leadership skills. In
accordance with the training's goals, everything went smoothly. The following relates to the success metrics
attained, such as the participants' comprehension of the fundamental ideas of leadership and how they relate to
technology. Participants' enthusiastic engagement in conversations and role-playing demonstrated how pertinent
and engaging the content was for them. The strong level of excitement during the workshop and the growing
knowledge that technology may be used for more leadership and productive purposes demonstrated that the
delivery technique was in line with Generation Alpha's traits.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital dalam dua dekade terakhir disampaikan Sestino et al.,
(2023) telah membawa perubahan besar pada pola hidup, komunikasi, hingga cara generasi
muda memimpin. Generasi Alpha yang merupakan individu kelahiran antara tahun 2010-2025
merupakan kelompok usia pertama yang lahir dan tumbuh di tengah dominasi internet, media
sosial, dan kecerdasan buatan (Abidin, 2023). Mereka tidak hanya menjadi pengguna teknologi,
tetapi juga mulai membentuk gaya kepemimpinan yang sangat berbeda dari generasi
sebelumnya.
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Kepemimpinan di era digital menurut Farhan ez al., (2023) serta Haleem et al., (2024)
membutuhkan kemampuan untuk beradaptasi dengan cepat, menggunakan data sebagai dasar
pengambilan keputusan, serta mampu memimpin tim secara virtual. Gen Alpha, yang akrab
dengan platform digital, cenderung lebih inovatif, kolaboratif, dan fleksibel (Flavian, 2024).

Perkembangan teknologi yang sangat pesat menurut Mahaswa et al., (2025) serta
Vlados & Chatzinikolaou (2024) ditandai dengan adanya kemajuan dalam bidang teknologi
seperti yang terjadi pada zaman modern saat ini. Sarana dan prasarana di berbagai negara sudah
banyak memanfaatkan kecanggihan teknologi yang diciptakan (Emon & Khan, 2025; Rottger
etal., 2025). Begitu juga di Indonesia yang saat ini sudah memasuki era digital ditandai dengan
peningkatan penggunaan internet oleh masyarakat (Fadhilah et al., 2025; Salisu et al., 2025).
Teknologi saat ini dikemukakan Joaqui-Barandica et al., (2025) serta Piccerillo et al., (2025)
dengan mudah diakses oleh seluruh lapisan masyarakat khususnya generasi alpha. Hal ini
umumnya digunakan untuk membantu tugas sekolah bahkan informasi yang ingin mereka
ketahui (Athaullah et al., 2025; Lepp & Kaimre, 2025). Dalam pemanfaatan teknologi, generasi
alpha harus memahami dengan benar batasan diri dalam mengakses (Jasmine et al., 2025; Putra
et al., 2025). Seringkali, ketakutan menghantui orang tua karena anak-anak mengalami
ketergantungan dalam penggunaan teknologi khususnya akses internet (Ende, 2025; Thiele,
2025). Generasi Alpha perlu dibekali dengan pemahaman kepemimpinan sejak dini agar
membawa diri menjadi pribadi yang bertanggung jawab, berintegritas serta mengetahui batasan
yang dapat dijalankan maupun sebaliknya (Afrianda & Yuliana, 2025; Oktafianto et al., 2024).

Namun, tantangan seperti kurangnya keterampilan interpersonal, ketergantungan pada
algoritma, serta minimnya kesadaran akan nilai-nilai etika menjadi isu yang tak bisa diabaikan.
Fenomena ini menjadi sangat relevan untuk dikaji lebih lanjut karena Gen Alpha akan menjadi
tulang punggung kepemimpinan global dalam satu hingga dua dekade mendatang. Oleh karena
itu, penting bagi pendidik, orang tua, dan organisasi untuk memahami bagaimana teknologi
membentuk karakteristik kepemimpinan mereka, serta strategi apa yang dapat diterapkan untuk
mendukung perkembangan kepemimpinan yang seimbang.

Pelatihan ini bertujuan agar generasi alpha dapat mengimplementasikan kepemimpinan
serta adaptif dalam memanfaatkan teknologi secara bijak. Pelatihan ini memberikan manfaat
tidak hanya untuk generasi alpha saja namun juga untuk lingkungan keluarga, sekolah, bangsa
serta negara.

2. METODE

Kegiatan ini dilaksanakan dengan metode observasi partisipatif dan penyuluhan
edukatif (Humaira et al, 2025; Kafiyan et al., 2025; Zahrah & Yuliana, 2025). Tahapan
pelatihan dimulai dengan penyusunan materi presentasi interaktif mengenai kepemimpinan dan
teknologi yang sesuai dengan usia siswa Sekolah Dasar. Materi mencakup visualisasi
sederhana, permainan interaktif, dan simulasi peran untuk menggambarkan konsep
kepemimpinan digital. Peserta pelatihan adalah siswa Sekolah Dasar kelas 3 hingga kelas 6
yang berada dalam rentang usia 8—12 tahun sebanyak 10 orang. Kelompok usia ini dipilih
karena mereka telah memiliki interaksi cukup aktif dengan teknologi seperti penggunaan gawai,
media sosial anak, game edukatif, namun juga masih berada dalam masa pembentukan karakter
dan nilai-nilai kepemimpinan dasar. Selain itu, siswa pada jenjang ini dinilai cukup responsif
terhadap pembelajaran berbasis interaktif dan mudah diajak berdialog tentang pengalaman
digital mereka. Pelatihan dilakukan di minggu kedua bulan Mei 2025 bertempat di Jakarta
Selatan.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Materi yang diberikan mencakup konsep dasar kepemimpinan, ciri-ciri pemimpin yang
baik, perbedaan kepemimpinan masa lalu dan saat ini, serta teknologi yang digunakan oleh
pemimpin di zaman sekarang. Metode penyampaian materi menggunakan presentasi
PowerPoint interaktif yang menarik dan mudah dipahami, disertai simulasi berupa permainan
kelompok yang memiliki elemen kepemimpinan.

Dengan pendekatan visual dan bahasa sederhana, penulis berusaha membangun
kesadaran pada anak-anak bahwa kepemimpinan bukan hanya tentang menjadi atasan, tetapi
juga kemampuan untuk memimpin diri sendiri dan bekerja sama dalam tim dengan bantuan
teknologi.

Secara umum, anak-anak menunjukkan antusiasme yang cukup tinggi selama sesi
presentasi. Mereka tampak fokus mendengarkan dan aktif menjawab pertanyaan-pertanyaan
sederhana yang diajukan oleh penyaji. Meskipun usia peserta masih relatif muda dan tidak
semua dapat menjawab secara detail, namun secara keseluruhan mereka mampu memahami
konsep dasar kepemimpinan digital, terutama setelah diberikan analogi sederhana yang
dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari dan penggunaan teknologi. Mereka mulai memahami
bahwa kepemimpinan bisa dilakukan dalam situasi apapun, termasuk saat menggunakan media
digital.

Sebagai bagian dari kegiatan, diselenggarakan permainan kelompok yang bertujuan
untuk mempraktikkan peran seorang pemimpin. Dalam permainan ini, satu orang ditunjuk
sebagai pemimpin yang memeragakan suatu gerakan sesuai kalimat yang diterimanya,
sementara anggota lainnya harus menebak maksud dari gerakan tersebut.

Peran pemimpin dalam permainan ini menjadi sangat penting karena mereka harus jelas
dalam memeragakan gerakan agar bisa dimengerti oleh anggotanya. Di satu kelompok, ada
anggota yang kurang memahami alur permainan, namun temannya langsung membantunya
menjelaskan dengan baik, menunjukkan adanya kolaborasi dan kepemimpinan kolektif.

Setelah mengikuti rangkaian kegiatan, terdapat perkembangan signifikan dalam cara
pandang anak-anak terhadap teknologi dan kepemimpinan. Awalnya, banyak dari mereka
hanya melihat teknologi sebagai alat hiburan semata, seperti bermain game atau menonton
video. Namun, melalui pemaparan materi, mereka mulai menyadari bahwa teknologi juga bisa
dimanfaatkan untuk hal-hal yang lebih produktif dan bermanfaat, termasuk dalam memimpin
dan bekerja sama dengan orang lain. Beberapa peserta menyatakan bahwa mereka ingin
menjadi pemimpin di masa depan, baik dalam bentuk menjadi guru, dokter, polisi, atau bahkan
influencer yang bisa menginspirasi banyak orang melalui konten positif di internet. Ini
menunjukkan bahwa mereka mulai membuka wawasan tentang potensi teknologi sebagai
sarana pengembangan diri dan kepemimpinan.

Gambar 1. Dokumentasi dengan peserta pelatihan
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Indikator keberhasilan dalam penelitian ini: pseserta mampu memahami konsep dasar
kepemimpinan dan hubungannya dengan teknologi. Partisipasi aktif peserta dalam diskusi dan
simulasi menunjukkan bahwa materi relevan dan menarik bagi mereka. Adanya peningkatan
kesadaran bahwa teknologi bisa digunakan untuk tujuan yang lebih produktif dan
kepemimpinan serta antusiasme tinggi selama sesi menunjukkan bahwa metode penyampaian
sesuai dengan karakteristik Generasi Alpha.

Gambar 2. Dokumentasi Perwakilan Tim dengan Peserta

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan diatas, dapat disimpulkan bahwa pelatihan ini
berjalan dengan lancar sesuai dari tujuan dari pelaksanaan pelatihan ini. Hal ini mengacu pada
indikator keberhasilan yang diperoleh antara lain, pseserta mampu memahami konsep dasar
kepemimpinan dan hubungannya dengan teknologi. Partisipasi aktif peserta dalam diskusi dan
simulasi menunjukkan bahwa materi relevan dan menarik bagi mereka. Adanya peningkatan
kesadaran bahwa teknologi bisa digunakan untuk tujuan yang lebih produktif dan
kepemimpinan serta antusiasme tinggi selama sesi menunjukkan bahwa metode penyampaian
sesuai dengan karakteristik Generasi Alpha. Pelatihan ini memiliki keterbatasan antara lain
terbatasnya jumlah peserta serta terbatasnya waktu serta materi yang dapat disampaikan. Saran
untuk pemateri selanjutnya yaitu dapat memberikan materi terkait dengan kesehatan mental
bagi anak generasi alpha, bahaya narkoba, serta terkait self awareness.
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