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Abstrak

Anak jaman sekarang, menggunakan teknologi lebih sering dari pada anak jaman dahulu tahun 2000an,
Tujian dari penelitian ini adalah sebagai bagaimana pada orang tua di jaman sekarang memperhatikan
penggunaan gadget pada anak anak mereka. Melihat banyaknya orang tua yang kurang pedulinya kepada
anak tentang gadget, karena gadget sangat mempengaruhi kepada anak di bawah umur. Penelitian ini
menggunakan metode survey desksriptif, ketergantungan gadget anak di bawah umur sangatlah tinggi,
sedangkan orang tua memberikan gadget kepada anaknya agar mereka anteng dan tidak menangis, dan juga
orang tua ingin anaknya mendapatkan dampat yang positif Ketika di berikan gadget, tapi harus ada peraturan
yang jelas.
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I. PENDAHULUAN

Dalam keseluruhan proses pembentukan karakter
pada seseorang, pendidikan me- rupakan kegiatan
paling pokok. Namun diprediksikan jumlah penduduk
usia 0-17 tahun akan mengalami penurunan mulai
tahun 2017 hingga tahun 2025 yang diasumsikan
sebagai akibat dari mulai menurunnya angka Total
Fertility Rate (TFR)Indonesia pada masa-masa
mendatang. Adapun penurunan TFR menjadi salah
satu target yang ingin dicapai Indonesia dalam
Sustainable Development Goals (SDG’s).
Kualitastumbuh kembang anak berkaitan dengan
kesehatan dan nutrisi, pendidikan dan kesejahteraan
anak, lingkungan tempat anak tumbuh dan
berkembang serta faktor-faktor lainnya(Kerjasama
Kementerian ~ Pemberdayaan  Perempuan  dan
perlindungan Anak dengan Badan Pusat Statistik,
2018).

Kemampuan manusia untuk menggunakan nalar
dan pikirannya dalam mengelola alam dan potensi diri
manusia itu sendiri.Suatu Institusi  pendidikan
dikatakan sukses jika mampu membawa nama ins

titusi pendidikan tersebut berkembang dan dapat
dikenal oleh masyarakat luas yang nantinya institusi
pendidikan tersebut benar-benar sebagai sarana

Salah satu factor berkembangnya anak adalah
teknologi. Teknologi adalah hasil inovasi manusia
dari era globalisasi. Inovasi dalam teknologi yaitu
gadget. Hamper semua orang menggunakan gadget
dan juga di lengkapi fasilitas internet, pada anak di
bawah umur telah umum menggunakan gadget,
gadget bisa menjadi masalah besar di era globalisasi,
Ketika orang tua memberikan gadget kepada anaknya,
karena alas an sibuk kerja, sehingga gadget bisa
menggantikan posisi orang tua dan anak tersebut
menjadi tidak kesepian.

Banyaknya dari Sebagian orang tua, yang belum
mengetahui dampak buruk dari gadget secara continue
bagi anak mereka dalam kesehariannya, contohnya
anak menjadi terus menerus menggunakan gadget dan
anak akan sangat tergantung kepada gadget. Hal ini
akan menjadi dampak kepada perkembangan anak
mereka, seperti kurangnya berkomunikasi kepada
orang tua, karena anak hanya berfokus kepada gadget
saja. Berdasarkan latar belakang dan identifikasi

384


mailto:*1dosen00837@unpam.ac.id

Jurnal Kreativitas Mahasiswa Informatika
m Volume 2 Nomor 3 Tahun 2021 Page 384 - 386
p-1SSN: 2797-6327 e-ISSN: -

masalah di atas, maka masalah ini di rumuskan
sebagai berikut :

1. Apa yang di maksud dengan Gadget?
2. Bagaimana dampak menggunakan Gadget
pada anak di bawah umur?

Il. METODE PELAKSANAAN

Artikel ini disusun dengan menggunakan metode
kualitatif. metode kualitatif adalah metode untuk
mengeksplorasi dan memahami makna yang sejumlah
individu atau sekelompok orang dianggap berasal dari
masalah social. Metode kualitatif di lakukan langsung
ke sumber data. Mengumpulkan data dengan cara
observasi dan wawancara kepada beberapa orang tua,
Berdasarkan asmusi dan pendapat orang tua,
pennyusunan artiken menggunakan metode penelitian
kualitatif karena lebih cocok untuk mencari informasi
dan membahas permasalahan yang berkaitan dengan
penggunakan gadget pada anak dibawah umur.
Pemakainnya pun dapat memiliki waktu yang beragam
dan durasinya berbeda beda pemakainnya pada orang
dewasa dengan anak di bawah umur

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

a. Pengertian Gadget

Perkembangan teknologi di dunia semakin pesar
dan tidak ada hentinya, setiap saat selalu muncul
inovasi baru, khususnya di bidang teknologi informasi.
Jika dulu kita hanya mengenal surat untuk media
komunikasi, sekarang kita menggunakan gadget untuk
media komunikasi, gadget atau smartphone mengalami
perkembangan yang sangat signifikan. Mulai dari yang
hanya dapat di gunakan untuk mengirim pesan dan
melefon, sekarang sudah bisa untuk segala hal, contoh
untuk browsing menggunakan internet, menonton
video, mengirim video dan gambar dan lain lainnya,
sekarang gadget atau smartphone tidak sekecil pada 10
sampai 15 tahun yang lalu, tetapi fungsi dari Gadget
atau smartphone tersebut semakin banyak.

b. Bentuk penggunaan Gadget kepada anak di bawah
umur

Gadget dapat digunakan oleh siapa saja, Pemakaian
gadget pada sekarang ini sudah digunakan mulai dari
anak di bawah umur hingga kalangan dewasa,
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
berlangsung semakin pesat, penggunanya telah
menjangkau ke berbagai kehidupan dari berbagai

bidang, usia dan Pendidikan, penggunaan gadget oleh
orang dewasa biasanya di gunakan untuk
berkomunikasi sedangkan penggunakan anak di bawah
umur, di gunakan untuk bermain game, nonton video,
media pembelajaran dan lainnya, dan biasanya orang
tua membatasi anaknya bermain gadget 1 jam perhari.

c. Pengertian perkembangan

Setiap anak lahir didunia mengalami perkebangan
sejak lahir sampai meninggal dunia, Perkembangan
diartikan sebagai perubahan yang sistematis,
pengertian perkebangan berbeda dengan
pertumbungan, walaupun keduanya tidak beridiri
sendiri, pertumbuhan berkaitan dengan perubahan
kuantitatif yaitu peningkatan dari ukuran, anak tidak
saja menjadi besar secara fisik, tetapi struktur dalam
otak meningkat, adanya perubahan otak, anak
memiliki kemampuan yang lebih besar untuk belajar,
beberapa pola perkebangan yang sama, pola yang
sama disebut dengan normative development and
ideographic development (Tina Bruce, 2005 :31).

d. Dampak penggunaan gadget pada anak di bawah
umur

Rata-rata orang Indonesia secara akumulatif
menghabiskan waktunya untuk menggunakan gadget
adalah 8 jam 52 menit selama 1 hari menatap layer
gadget, harus di akui keseharian kita didominasi oleh
kehadirannya gadget. Salah sartu dampak dari
pengguaan dampak gadget pada anak di bawah umur
adalah :

1. Perkembangan fisik

Sekarang anak menyibukan diri dengan gadget
kadang membuat anak menjadi jarang melakukan
aktivitasnya, padahal beraktivias fisik itu bisa melepas
hormone endorphin yang dapat mendatangkan
perasaan senang, tetapi anak jaman sekarang lebih
suka bermain dengan gadget.

2. Perkembangan social Emosi

Anak yang terlalu sibuk dengan gadget memiliki
kecenderungan bersosialisasi, mereka lebih memilih
bermain gadget dari pada bermain dengan teman
temannya, maka dari itu mereka jarang sekali
bersosialisasi dengan teman temannya bahkan sama
orangtuanya.

Kemampuan bersosialisasi dapat mempengaruhi
kepepribadian seorang anak, dalam bersosialisasi anak
dapat belajar respon emosinya kepada orang lain.
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IV.SIMPULAN

Perkembangan teknologi mengalami kemajuan yang
sangat pesat, Banyak kemudahan dan kepraktisan yang
ada di gadget, contoh seperti berkomunikasi saat ini
sangat gampang tanpa terhambat, Teknologi seperti
gadget saat ini semakin canggih, kita bisa mengirim
gambar.

Kehidupan anak anak lebih terpengaruh oleh
teknologi, lebih sering anak di bawah umur
berinteraksi dengan gadget dan dunia maya
mempengaruhi pola piker mereka terhadap sesuatu di
luar hal tersebut, mereka juga akan merasa asing
dengan lingkungan sekitar karena kurangnya interaksi
social, tetapi kemajuan teknologi juga dapat membantu
daya kreatifitas anak jika penggunaannya diimbangi
dengan interaksi anak anak dengan lingkungannya,
orang tua harus bisa mengatur jadwal anaknya
menggunakan gadget tersebut, jangan sampai anaknya
ketergantungan kepada gadget
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