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ABSTRAK

Nama : Meilan Rizki Fadilah Harahap

NIM  :1830200055

Judul : Dampak Penggunaan Gadget Dalam Mempengaruhi Perilaku Anak Di Lk
VI Pasar Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas

Penelitian ini di latar belakangi pengaruh penggunaan gadget dalam
mempengaruhi anak. Dapat ditanggulangi apabila fungsi keluarga berjalan dengan baik,
karena keluarga merupakan fungsi sosialisasi bagi setiap anggota keluarga. Ketika anak
mulai beranjak dewasa , anak harus diawasi dan dibimbing oleh orang tua karena di
khawatirkan anak akan terganggu dalam bersosialisasi dalam berteman dan terganggu
dalam pelajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui dampak penggunaan
gadget, upaya orang tua dalam mengatasi perilaku anak, dan factor penghambat orang tua
dalam mengatasi dampak penggunaan gadget dalam mempengaruhi perilaku anak di Lk.
VI Pasar Sibuhuan Kecamat Barumun Kabupaten Padang Lawas. Metodologi penelitian
ini adalah jenis penelitian kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Sumber penelitian ini
sumber data primer dan sekunder. Teknik pengumpulan data observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Teknik analisis data penelitian pencarian data, reduksi data, penyajian, dan
kesimpulan. Teknik keabsahan data yang digunakan ketekunan, pengamatan dan
triangulasi. Hasil penelitian ini adalah dampak positif penggunaan gadget dalam
mempengaruhi perilaku anak di Lk. VI Pasar Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten
Padang Lawas, yaitu kreativitas, dan suka belajar. Dampak negatif penggunaan gadget
dalam mempenagruhi perilaku anak di Lk. VI Pasar Sibuhuan Kecamatan Barumun
Kabupaten Padang Lawas, yaitu pemalas, pemarah. Upanya orang tua dalam mengatasi
dampak penggunaan gadget yaitu memberikan batasan dalam penggunaan gadget,
memberitahukan fungsi gadget pada anak, lebih memberi kebebasan anak bermain
dengan teman-temannya, mengajak anak bermain dan meluangkan waktu berbicara
dengan anak dan lebih mengawasi kebiasaan anak. Faktot penghambat orang tua dalam
mengatasi perilaku anak, kurangnya waktu, ekonomi keluarga, dan pergaulan lingkungan.

Kata Kunci: Dampak, Penggunaan, Mempengaruhi, Perilaku, Anak



ABSTRACT

Name : Meilan Rizki Fadilah Harahap
Reg. Number : 1830200055
Title : The Impact of Gadget Use in Influencing Children's Behavior in Lk

VI Sibuhuan Market, Barumun District, Padang Lawas Regency

This research is based on the influence of gadget use in influencing children. It
can be overcome if the family function runs well, because the family is a socialization
function for each family member. When children begin to grow up, children must be
supervised and guided by parents because it is feared that children will be disturbed in
socializing in making friends and disturbed in lessons. The purpose of this study was to
determine the impact of gadget use, parental efforts in overcoming children's behavior,
and inhibiting factors for parents in overcoming the impact of gadget use in influencing
children's behavior in Lk. VI Sibuhuan Market, Barumun District, Padang Lawas
Regency. The methodology of this research is a type of qualitative research with a
descriptive approach. The sources of this research are primary and secondary data
sources. Data collection techniques are observation, interviews, and documentation.
Data analysis techniques are data search, data reduction, presentation, and conclusions.
The data validity techniques used are persistence, observation and triangulation. The
results of this study are the positive impact of gadget use in influencing children's
behavior in Lk. VI Sibuhuan Market, Barumun District, Padang Lawas Regency, namely
creativity, and love to learn. The negative impact of gadget use in influencing children’s
behavior in Lk. VI Sibuhuan Market, Barumun District, Padang Lawas Regency, namely
lazy, angry. Parents' efforts to overcome the impact of gadget use are to provide limits on
gadget use, inform children of gadget functions, give children more freedom to play with
their friends, invite children to play and spend time talking to children and supervise
children's habits more. Inhibiting factors for parents in overcoming children's behavior,
lack of time, family economy, and environmental associations.

Keywords: Impact, Use, Influence, Behavior, Children
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KATA PENGANTAR

s oMt )
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Puji serta rasa syukur penulis panjatkan atas kehadirat Allah SWT. Yang
telah melimpahkan nikmat, rahmat, karunia serta hidayah-Nya sehingga penulis
dapat menyelesaikan perkulihan di Universitas islam negri syekh ali hasan ahmad
addary padangsidimpuan. Shlawat serta salam senantiasa selalu tercurahkan
kepada junjungan nabi Muhammad SAW yang telah membawa risalah islam yang
penuh dengan ilmu pengetahuan, khususnya tentang ilmu keislaman yang dapat di
jadikan bekal hidup bagi umat islam untuk hidup di dunia maupun di akhirat
kelak.

Skripsi ini  berjudul “Dampak Penggunaan Gadget Dalam
Mempengaruhi Perilaku Anak Di Lk. VI Pasar Sibuhuan Kecamatan
Barumun Kabupaten Padang Lawas” disusun untuk memenuhi tugas dan
syarat wajib untuk memperoleh gelar sarjana sosial (S.Sos) Program studi
komunikasi dan penyiaran islam, fakultas dakwah dan ilmu komunikasi,
universitas islam negeri syekh ali hasan ahmad addary padangsidimpuan.
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pembahasan dalam penelitian ini dan masih minimnya ilmu pengetahuan yang
penulis miliki. Namun berkat hidayah-Nya dan dukungan serta bantuan yang
memberikan saran-saran pembimgbing terhadap penulis akhirnya skripsi ini dapat
diselesaikan.

Dengan selesainya skripsi ini, penulis mengucapkan terima kasih yang
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Kelembagaan, Bapak Dr. Anhar, MA. Selaku Wakil Rektor Bidang

Administrasi Umum, Perencanaan dan Keuangan, Bapak Dr. Ikhwanuddin



Harahap, M. Ag. Selaku Wakil Rektor Kemahasiswaan dan Alumni UIN
Syekh Ali Hasan Ahmad Addary Padangsidimpuan.

Ibu Dr. Magdalena, M. Ag. Selaku Dekan Fakultas Dakwah Dan Iimu
Komunikasi Universitas Islam Negeri Syekh Ali Hasan Ahmad Addary
Padangsidimpuan, Bapak Dr. Anas Habibi Ritonga, M.A. Selaku Wakil
Dekan Bidang Akademik, Bapak Drs,. H. Agus Salim Lubis, M. Ag. Selaku
Wakil Dekan Bidang Administrasi Umum, Perencanaan dan Keuangan, dan
Bapak Dr. Sholeh Fikri, M. Ag. Selaku Wakil Dekan Bidang Kemahasiswaan
dan Alumni.

Ibu Fithri Choirunnisa Siregar, M. Psi. Selaku Ketua Program Studi
Bimbingan Konseling Islam Fakultas Dakwah dan Illmu Komunikasi
Universitas Islam Negeri Syekh Ali Hasan Ahmd Addary Padangsidimpuan.

. Bapak Drs. Mursalin Harahap. Selaku Kabag Tata Usaha Fakultas Dakwah
Dan Ilmu Komunikasi beserta stafnya yang telah memberikan pelayanan
akademik dan administrasi yang baik demi kesuksesan penyusunan skripsi
ini.

. Bapak Mukti Ali S. Ag. Pejabat Fungsional Ahli Muda Pengembangan
Teknologi Pendidikan Fakultas Dakwah Dan lInu Komunikasi beserta stafnya
yang telah memberikan pelayanan yang baik demi kesuksesan serta
kelancaran dalam perkuliahan dan penyusunan skripsi ini.

. Bapak Dr. Anas Habibi Ritonga, M.A. Selaku pembimbing | dan Bapak Arifi
Hidayat S. Sos. I., M. Pd.l. selaku pembimbing Il yang telah membingbing,
mengarahkan dan meluangkan waktunya untuk penulis dalam melaksanakan
penelitian skripsi ini.

. Bapak Yusri Fahmi, S. Ag, Ss,M. Selaku kepala perpustakaan dan seluru
pegawai perpustakaan UIN Syekh Ali Hasan Ahmad Addary
Padangsidimpuan yang telah membantu penulisan dalam menyediakan
berbagai buku-buku yang berkaitan dalam pembahasan penelitian ini.

. Para Dosen di lingkuan Fakultas Dakwah Dan lImu Komunikasi UIN Syekh
Ali Hasan Ahmad Addary Padangsidimpuan yang membekali berbagai ilmu

pengetahuan sehingga mampu menyelesaikan penulisan skripsi ini.



9. Ibu Dr, Erna Ekawati, M,. Pd. Selaku penasehat akademik penulis, yang telah
sabar dalam memberikan pelajaran, pengarahan serta bimbingan selama
perkulihan semoga ibu dalam lindungan Allah SWT.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Kehidupan manusia yang bermula dari kesederhanaan Kkini menjadi
kehidupan yang bisa dikategorikan sangat modern. Di era sekarang, segala sesuatu
dapat diselesaikan dengan cara-cara yang praktis. Hal ini merupakan dampak yang
timbul dari hadirnya teknologi. Teknologi adalah sesuatu yang bermanfaat untuk
mempermudah semua aspek kehidupan manusia. Dunia informasi saat ini seakan
tidak bisa terlepas dari teknologi. Penggunaan teknologi oleh masyarakat
menjadikan dunia teknologi semakin lama semakin canggih. Komunikasi yang
dulunya memerlukan waktu yang lama dalam penyampaiannya, kini dengan
teknologi segalanya menjadi sangat cepat dan seakan tanpa jarak.

Awalnya, teknologi diciptakan untuk mempermudah setiap kegiatan
manusia. Teknologi lahir dari pemikiran manusia yang berusaha untuk
mempermudah kegiatan-kegiatannya yang kemudian diterapkan dalam kehidupan.
Kini teknologi telah berkembang pesat dan semakin canggih seiring dengan
perkembangan zaman sehingga terjadi penambahan fungsi teknologi yang
semakin memanjakan kehidupan manusia. Salah satu contoh fasilitas canggih saat
ini adalah gadget. Gadget merupakan salah satu alat atau perangkat elektronik
yang berukuran relatif kecil serta memiliki fungsi khusus dan praktis dalam
penggunaannya. Pendapat lain juga mengatakan gadget adalah suatu benda

elektronik yang berukuran kecil yang dapat dibawa kemana mana dengan mudah.

! Junierissa Marpaung,”Pengaruh Penggunaan Gadget Dalam Kehidupan,” Jurnal
Kopasta, Vol 5, No (2), tahun 2018, him. 55-64.



Dan di awal kemunculannya, gadget hanya dimiliki oleh kalangan tertentu yang
benar-benar membutuhkannya demi kelancaran pekerjaan mereka. Gadget bukan
lagi sekedar alat berkomunikasi, tetapi gadget juga merupakan alat untuk
menghibur dengan suara, tulisan, gambar dan video. Manusia berlomba-lomba
untuk memiliki gadget karena gadget bukan hanya merupakan alat berkomunikasi,
namun juga bagi masyarakat pada umumnya gadget sekaligus sebagai lifestyle
(gaya hidup), tren, dan prestise.?

Pengguna gadget tidak hanya berasal dari kalangan dewasa. Tetapi semua
kalangan termasuk anak dan balita sudah menggunakan gadget dalam aktifitas
yang mereka lakukan setiap hari. Hampir setiap orang yang menggunakan gadget
dan menghabiskan banyak waktu untuk menggunakan gadget. Oleh karenanya
gadget juga memiliki nilai dan manfaat tersendiri bagi kalangan orang tertentu.
banyak dampak negatif yang muncul dalam pemanfaatan gadget bagi kalangan
remaja, anak, bahkan balita. Meskipun sebagian besar dari masyarakat
memanfaatkan gadget untuk komunikasi, urusan pekerjaan atau bisnis, mencari
informasi, ataupun hanya sekedar untuk mencari hiburan.

Banyak orang tua dalam pengasuhan bagi anaknya. Dengan berbagai fitur
dan aplikasi yag menarik dan bisa mereka memanfaatkan untuk menemani anak
agar orang tua dapat menjalankan aktifitas dengan tenang tanpa menghawatirkan
aktifitas anak. Orang tua belakangan ini banyak yang beranggapan gadget mampu
menjadi teman bermain yang aman dan mudah dalam pengawasan. Sehingga

peran orang tua sekarang sudah tergantikan oleh gadget.

2 1bid., hlm. 43.



Contoh-contoh pengaruh gadget di media sosial, salah satu contoh kasus
negatif akibat penggunaan gadget berlebihan yaitu seorang anak siswa SMP kelas
1 asal Desa Salam Jaya, Pabuar, Subang, meninggal dunia dengan diagnosa
mengalami gangguan syaraf. Dikabarkan karena kecanduan bermain game online
seharian di telepon seluler, terdapat juga seorang anak di TK Elektrina Kertapati
Palembang yang dimana anak ini menjadi lebih pemalas, berkurangnya
kemampuan berkomunikasi, kurangnya rasa percaya diri, dan si anak menjadi
pribadi yang tertutup (introvert), dan belasan anak dibawah umur dirawat di
rumah sakit jiwa (RSJ) Kab. Bandung Barat, Jawa Barat, akibat kecanduan dalam
menggunakan gadget.

Selain itu adapun dampak positif gadget yang dialami oleh Khaby Lame
merupakan orang yang di PHK dari tempat kantornya waktu covid-19. Khaby
Lame menggunakan gadget hanya untuk membuang kebosanannya saja, siapa
sangka Khaby Lame bisa memanfaatkan gadget dengan baik tanpa Khaby sangka
bahwa Khaby menjadi orang yang paling banyak followers di akun tiktok dan
sudah banyak mendapat penghargaan bahkan gaji Khaby selama menjadi
karyawan kantor tidak ada tandingannya dengan gaji Khaby sekarang yang di
dapatkan dari aplikasi tiktok. Semua orang jika pandai menggunakan gadget maka
keberhasilanlah yang akan datang kepadanya begitu juga sebaliknya.”

Padahal perlu diketahui bahwa periode perkembangan anak yang sangat

sensitif adalah saat usia 1-5 tahun, sebagai masa anak usia dini sehingga sering

® Mida yana “Dampak Penggunaan Gadget Pada Anak Usia Dini”,Jurnal Pendidikan
Anak Usia Dini, vol 2, no 1 (2019), him 33.

* Juneiriska Marpaung”Pengaruh Penggunaan Gadget Pada Kehidupan ” Journal Of The
Counseling Guidance Study Program, vol.2, no (5), him. 45.



disebut the golden age. Pada masa ini seluruh aspek perkembangan kecerdasan,
yaitu kecerdasan intelektual, emosi, dan spiritual mengalami perkembangan yang
luar biasa sehingga yang akan mempengaruhi dan menentukan perkembangan
selanjutnya. Ketika anak berada pada the golden age semua informasi akan
terserap dengan cepat. Mereka menjadi peniru yang handal, mereka lebih smart
dari yang kita pikir, lebih cerdas dari yang terlihat dan akan menjadi dasar
terbentuknya karakter, kepribadian, dan kemampuan kognitifnya. Maka jangan
pernah kita anggap remeh anak pada usia tersebut.”

Pada prinsipnya penggunaan gadget dapat membentuk pola pikir anak
yaitu mampu membantu anak dalam mengatur kecepatan bermainnya, mengolah
strategi dalam permainan, dan membantu meningkatkan kemampuan otak kanan
anak selama dalam pengawasan yang baik. Disi lain penggunaan gadget juga
berdampak negatif yang berpengaruh terhadap perkembangan anak. Salah
satunya adalah radiasi dalam gadget yang dapat merusak jaringan syaraf dan otak
anak bila anak sering menggunakan gadget. Selain itu, juga dapat menurunkan
daya aktif anak dan kemampuan anak untuk berinteraksi dengan orang lain. Anak
menjadi lebih dividual dengan zona nyamannya bersama gadget sehingga kurang
memiliki sikap peduli terhadap teman bahkan orang lain.°

Oleh karena itu, penting pemahaman tentang pengaruh gadget terutama
bagi orang tua. Supaya anak dapat dibatasi penggunaannya dan daya kembang
anak dapat berkembang dengan baik dan menjadi anak yang aktif, cerdas, dan

interaktif terhadap orang lain.

> Muhibbin Syah, Psikologi Belajar, (Jakarta: Raja grafindo Persada, 2003), him. 23.
® Puji Asmaul Chusna, ”Pengaruh Media Gadget Pada Perkembangan Karakter Anak”,
Jurnal Media Komunikasi Sosial Keagamaan, Vol 17, No 2, tahun 2017, him. 319.



Menurut Yohana Yembise yang dikutip oleh Miliana mengatakan bahwa
para orang tua harus mengontrol anak mereka yang menggunakan gadget. Sebab,
dari memegang gadget seperti handphone (HP) maupun tablet, anak bisa
mendapatkan berbagai informasi yang belum tersaring dengan baik. Peran orang
tua yang dulunya sebagai teman bermain bagi anaknya sekarang telah digantikan
olen gadget. Padahal masa anak-anak adalah masa dimana tumbuh dan
berkembangnya fisik maupun psikis manusia. Dimasa ini anak harus banyak
bergerak agar tumbuh kembang anak optimal. Apabila dimasa ini anak-anak
hanya asyik berada didepan gadget, kemungkinan pertumbuhan dan
perkembangan anak akan kurang optimal baik itu fisik maupun psikis.’

Observasi pendahuluan yang dilakukan peneliti di Lk. VI Pasar Sibuhuan
Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas ada beberapa anak yang
memainkan gadget setiap hari. Gadget ini diberikan orang tua ke anak untuk
membuat anak diam sehingga orang tua bisa melakukan aktivitas lain. Akan tetapi
dengan adanya gadget dalam keseharian anak membuat anak selalu meminta
gadget untuk dimainkan baik itu waktu makan, ataupun waktu lainnya. Ada
sebagian anak menangis karena gadget berupa handphone jika tidak diberikan ke
anak maka anak tidak mau makan dan menangis sampai handphone diberikan
kepadanya setelah itu anak terdiam karena apa yang anak inginkan sudah

diberikan orang tua.®

" Miliana Abdillah Subarkah,”Pengaruh Gadget Terhadap Perkembangan Anak”, Jurnal
Dosen Fakultas Agama Islam, Universitas Muhammadiyah Tangerang, Vol . 15 No. 1 tahun 2019.
him. 215.

® Observasi Pendahuluan, Mengenai Latar Belakang Anak Memainkan Gatget di Lk.VI
Pasar Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang lawas, pada tanggal 24 Agustus 2022,
pukul 14.00 WIB.



Orang tua memberikan gadget pada anak tergantung batas usia anak yang
dimana anak dalam (3-5th) di berikan batasan pemakaian gadget dan di beri
pasilitas gadget sesuai umur anak yang dimana umur anak yang rentan mengikuti
hal yang sering dilihat nya.

Dalam usia (6-12th) yang dimana di usia ini mulai masuk fase belajar
anak, maka diberikan gadget sesuai kebutuhan belajar anak yang membantu
keseharian berlajar anak.

Efek positif gadget bagi anak yaitu dapat membantu anak lebih mudah
belajar dalam hal mengaji, membaca, berrhitung dan memberi ketenangan pada
anak.

Dan efek negatif tersendiri yaitu dapat membuat anak memiliki sifat
pemarah dan malas mencari tahu sendiri, dan membuat anak lebih introvet dan
lebih suka menyendiri.

Ada yang beranggapan bahwa memberikan gadget selain untuk
mendiamkan anak juga agar anak dapat bermain games yang dapat melatih
Problem Solving anak. Sebaiknya Problem Solving tidak dari hal tersebut karena
kreatifitas anak akan terpaku pada teknologi dikemudian hari. Problem Solving
bisa diajarkan dengan bahasa, sentuhan, dan sikap yang orang tua tanamkan
kepada mereka dan tidak hanya sekali atau dua Kali, tetapi berulang kali agar
terbiasa untuk menangani hal-hal yang datang dari luar. Problem Solving berupa
permainan dalam bentuk gerak dan lagu dapat meningkatkan kecerdasan musikal
dan kecerdasan Kkinestetik, sehingga memainkan peranan penting bagi

perkembangan psikomotorik, kemampuan kognitif, dan kemampuan afektif.



Berkaitan dengan latar belakang di atas, maka dalam tulisan ini akan membahas
Pengaruh Gadget Terhadap Perkembangan Anak.

Berdasarkan Observasi pendahuluan peneliti menyatakan bahwa terdapat
berbagai gaya pengasuhan yang diberikan oleh orang tua terhadap anak,
khususnya dalam memberikan pendampingan penggunaan gadget dalam
kehidupan sehari-hari. Salah satu orang tua membatasi anak dalam penggunaan
gadget, sehingga tidak ada perubahan perilaku negatif yang ditunjukkan oleh
anak dalam kehidupan sehari-hari. Hal yang sama juga dilakukan oleh orang tua
dari salah satu anak yang memainkan gadget, orang tua membatasi waktu
penggunaan gadget kepada anak, dengan kata lain memperbolehkan anak bermain
dengan gadget hanya di waktu tertentu saja, sehingga orang tua tidak merasakan
adanya perubahan pada anak selama mengenal gadget.®

Orang tua lainnya juga memberikan pendampingan terhadap anak dalam
menggunakan gadget, hal tersebut dilakukan agar anak tidak memiliki pandangan
yang keliru terhadap informasi yang diterima dari gadget itu sendiri, sehingga
anak dapat tumbuh menjadi pribadi yang high technology dan cepat menyerap
informasi. Selain itu, terdapat gaya pengasuhan berbeda dari orang tua, dimana
orang tua memberikan kebebasan waktu penggunaan gadget pada anak, hal
tersebut menyebabkan waktu bermain anak-anak di luar rumah menurun karena

lebih memilih bermain gadget dibandingkan bergaul dengan anak-anak lainnya.™

% Observasi Pendahuluan, mengenai Pola Asuh yang Di Berikan Orang Tua terhadap
Anak di Lk. VI Pasar Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas, pada tanggal 25
Agustus 2022, pukul 10.35 WIB.

% 0p., Cit. him. 132.



Dengan latar belakang di atas, maka peneliti tertarik untuk meneliti lebih
lanjut tentang bagaimana” “Dampak Penggunaan Gadget Dalam Mempengaruhi
Perilaku Anak di LKk.VI Pasar Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang
Lawas”.

B. Fokus Masalah

Berdasarkan permasalahan yang ada maka penelitin ini berfokus kepada
dampak penggunaan gadget dalam mempengaruhi perilaku anak di Lk. VI Pasar
Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas.

C. Batasan Istilah
1. Dampak Positif
Dampak positif adalah dampak yang membawa kepada perubahan
yang baik dalam mempengaruhi anak.™* Dampak positif yang dimaksud adalah
dampak positif  penggunaan gadget pada anak-anak dalam membentuk
perilaku anak yang membawa perubahan bagi anak, perubahan yang lebih baik
setelah mengenal gadget dan orang tua bisa melihat apa hobby si anak.
2. Dampak Negatif
Dampak negatif adalah Dampak yang membawa dampak buruk yang
dapat mempengaruhi anak.’” Dampak negatif yang di maksud adalah dampak
negatif penggunaan gadget dalam membangun perilaku anak setelah mengenal
gadget. Perubahan-perubahan itu akan nampak setelah anak mengenal gadget

dan ketagihan menggunakan gadget.

" Departemen Pendidikan Nasional, Kamus Besar Bahasa Indonesia Pusat Bahasa,
(Jakarta: Gramedia Pustaka Utama, 2008), him. 89.
Ipid., him. 90.



3. Gadget
Gadget adalah piranti yang berkaitan dengan perkembangan teknologi
masa Kkini. Yang termasuk gadget misalnya tablet, smartphone, notebook, dan
sebagainya.®® Gadget yang dimaksud adalah gatget yang diaminkan anak yang
bisa berdampak positif dan negatif bagi perkembangan anak.
4. Perilaku
Perilaku adalah tindakan atau aktivitas dari manusia itu sendiri yang
mempunyai bentangan yang sangat luas antara lain berjalan, menangis, tertawa,
bekerja, kuliah, menulis, membaca dan lain sebaginya.'* Perilaku yang di
maksud adalah perilaku anak setelah dan sebelum mengenal gadget.
5. Anak
Anak adalah karunia dari Allah yang maha esa yang senatiasa harus
dijaga, dibina denga baik dan penuh kasih sayang, karena anak juga memiliki
harkat, martabat dan hak yang harus di jungjung tinggi dan lindungi, supanya
dimasaa mendatang anak tersebut dapat berguna dan bermanfaat bagi sesama
dan bagi bangsa.anak memiliki kondisi emosional yang belum stabil dan
memiliki mental yang masih dalam tahap pencarian jati diri, sehingga anak
harus mendapat kan pengawasan dan bimbingan yang baik.® Anak yang

dimaksud adalah anak yang berusia 5-12 tahun.

3 Departemen Pendidikan Nasional, Kamus Besar Bahasa Indonesia Pusat Bahasa,
(Jakarta: Gramedia Pustaka Utama, 2008), him. 78.

Yhttps://kbbi.kemendikbud.go.id/entri/perilaku, Di akses pada tanggal 20 Agustus 2022,
pukul 20.17 WIB.

¥ Paulus Maruli Tamba, realisasi pemenuhan hak anak yang diatur dalam konstitusi
terhadap anak yang berkonflik dengan hukum dalam proses pemdanaan ”(yogyakarta:, 2016), him
1.


https://kbbi.kemendikbud.go.id/entri/perilaku
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D. Rumusan Masalah
Berdasarkan fokus masalah di atas, maka peneliti merumuskan masalah
sebagai berikut:
1. Bagaimana dampak positif gadget bagi perilaku anak di Lk. VI Pasar Sibuhuan
Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas?
2. Bagaimana dampak negatif gadget bagi perilaku anak di Lk. VI Pasar Sibuhuan
Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas?
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang tertera di atas, penelitian ini memiliki
beberapa tujuan penulisan, yaitu:
1. Untuk mengetahui dampak positif gadget bagi perilaku anak di Lk.VI Pasar
Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas.
2. Untuk mengetahui dampak negatif gadget bagi perilaku anak di LK. VI Pasar
Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas.
F. Kegunaan Penelitian
Penelitian ini memiliki beberapa kegunaan, baik secara teoritis maupun
kegunaan secara praktis, antara lain:
1. Kegunaan Teoritis
Dengan adanya penelitian ini diharapkan mampu memberikan dan
menambah khazarah keilmuan bagi bimbingan konseling islam dan menjadi
(referansi) terhadap ilmu pengetahuan terkait dampak fositif dan negatif
gadget penggunaan gadget dalam mempengaruhi perilaku anak di LK. VI Pasar

Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas.
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2. Kegunaan Praktis
a. memberi pemikiran bagi mahasiswa BKI sebagai calon konselor agar
belajar lebih lebih cermat.
b. bagi peneliti adalah sebagai pengembangan dan sebagai persyaratan untuk
mencapai gelar Sarjana Sosial (S.s0s).
G. Sistematika Pembahasan

Untuk mempermudah pembaca dalam menelaah serta memahami
penelitian ini, maka penulis menyusun laporan penelitian dalam lima bab, yaitu:

BAB I: pendahuluan, terdiri dari latar belakang masalah, fokus masalah,
batasan istilah, rumusan masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian, dan
sistemika pembahasan.

BAB II: kajian teori, sejarah gadget, tujuan positif penggunaan gadget,
fungsi penggunaan gadget, dampak positif penggunaan gadget, dampak negatif
penggunaan gadget, penggunaan gadget dalam mempengaruhi perilaku anak,
penggunaan gadget dalam perkembangan anak, pengawasan orang tua dalam
penggunaan gadget, perilaku anak pengguna gadget, bentuk bentuk perilaku, teori
kognitif, kajian terdahulu.

BAB IllI: metodologi penelitian, lokasi dan waktu penelitian, jenis
penelitian, unit analisis/ subjek penelitian, sumber data, teknik pengumpulan data,
teknik pengolahan dan analisis data, dan teknik pengecekan keabsahan data.

BAB IV: Hasil penelitian temuan umum yang meliputi sejarah kelurahan
pasar sibuhuan, visi dan misi kelurahan pasar sibuhuan, struktur organisasi,

keadaan penduduk dan mata pencaharian. Temuan khusus yang meliputi perilaku
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anak pengguna gadget, dampak positif gadget bagi perilaku anak, dampak
negative gadget bagi perilaku anak, dan berisi jawaban atas masalah yang
ditanyakan, keterbatasan peneliti, agar mendapatkan hasil tentang Dampak
Penggunaan Gadget Dalam Mempengaruhi Perilaku Anak Di Lk.VI Pasar
Sibuhuan Kecematan Barumun Kabupaten Padang Lawas.

BAB V: penutupan yang terdiri dari kesimpulan dan saran. Lampiran-

lampiran dan daftar riwayat hidup.



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Gadget
a. Sejarah Gadget

Awal kemunculan gadget sebenarnya tidak bisa dijelaskan secara
menyeluruh. Ini disebabkan karena kata gadget bukanlah lambang dari
sebuah barang atau benda namun Klasifikasi dari banyak jenis komponen
seperti handphone. Untuk itulah jika berbicara tentang sejarah gadget,
artinya sama seperti membahas tentang sejarah dari perangkat handphone.
Awalnya, istilah handphone belum dikenal karena alat komunikasi ketika
itu masih menggunakan perantara kabel atau menggunakan signal radio
yakni handy talkie atau walkie talkie. Ketika itu, perangkat telephone belum
disebut gadget sepenuhnya karena penggunaannya masih tergolong sulit
dengan bobot 35 pon. Kemudian di generasi pertama dan kedua, telepon
dimodifikasi sehingga lebih ringan dan sudah menggunakan antena mini
untuk menangkap sinyal radio. Masuk ke generasi ketiga, sistem operasi
pada handphone mulai diperkenalkan seperti android, symbian serta Java.
Dari sejak itu, user internet mulai diperkenalkan dan fungsi handphone

mulai serupa dengan PC. Sedangkan ketika masuk ke generasi keempat

13
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sampai sekarang, muncul istilah smartphone yang memakai teknologi sinyal
4G

Gadget atau biasa disebut dengan gawai merupakan alat komunikasi
yang hadir karena kemajuan teknologi. Dunia teknologi yang berkembang
pesat sekarang ini membuat gawai atau disebut dengan gadget juga ikut
mengalami perkembangan yang pesat. Jika dilihat secara umum, pengertian
dari gadget adalah perangkat elektronik yang memiliki ukuran kecil. Gadget
memiliki fungsi khusus dan sangat praktis untuk dipakai. Sedangkan
menurut pendapat lain, gadget merupakan alat elektronik berukuran kecil
yang dapat dibawah bepergian dengan lebih mudah.*’

Gadget merupakan kata serapan yang diambil dari bahasa Inggris
yang jika diartikan menjadi perangkat elektronik ukuran kecil dengan fungsi
khusus dan pasti mengalami pembaharuan. Gadget diidentikkan dengan
unsur kebaruan yang menjadi pembeda dengan perangkat elektronik lain.
Setiap hari akan ada gadget baru yang muncul dilengkapi dengan teknologi
terbaru yang juga semakin canggih. Gadget menjadi bukti dari
perkembangan teknologi dan keberadaannya juga dianggap penting. Untuk
itulah, hampir semua orang sekarang ini sudah memiliki gadget dengan
fungsi yang beragam. Namun, fungsi utama dari gadget itu sendiri adalah
sebagai media komunikasi. Gadget terdiri dari banyak jenis dan masing

masing memiliki fungsi yang berbeda.®

6 Angraini, Dinamika Komunikasi Keluarga Pengguna Gadget, (Jakarta: Gramedia
Grup, 2013), him. 34.

" Angraini, Ibid., him. 38.

18 Effendy, Dasar-dasar Penggunaan Gadget, (Jakarta: EGC), him. 65.
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b. Jenis Gadget yang biasa digunakan untuk kehidupan sehari-hari
Berikut adalah beberapa jenis gadget yang biasa digunakan untuk
kehidupan sehari-hari:
1) Handphone
Jenis gadget pertama adalah handphone yang sudah sangat
banyak digunakan sekarang ini. Perkembangan handphone dari tahun ke
tahun juga sangat pesat, namun yang paling banyak dipakai sekarang ini
adalah smartphone. Umumnya, smartphone memakai sistem android,
iOS serta Windowsphone.
2) Komputer atau Laptop
Komputer dan laptop menjadi jenis dari gadget berikutnya yang
banyak digunakan sekarang ini. Umumnya, komputer dan laptop dipakai
untuk kebutuhan pekerjaan dan juga sekolah. Ini adalah gadget yang
memerlukan sistem supaya bisa dijalankan memakai Mac, Windows,
Linux dan berbagai sistem lain.
3) Tablet atau Ipad
Jenis gadget selanjutnya adalah tablet dan iPad. Ukuran tablet
lebih besar jika dibandingkan dengan handphone. Kelebihannya adalah
bisa menampilkan gambar lebih besar dan lebih jelas. Ketika
menggunakan tablet dan iPad, banyak pengguna yang merasa lebih
nyaman khususnya ketika dipakai untuk bermain game, menonton serta

berbagai kegiatan lain.*

1% Damayanti, Dampak Penggunaan Seluler, (Jakarta: Pranada Grup), him. 87.
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Adapun manfaat gadget untuk kehidupan sehari-hari adalah sebagai
berikut:
Sebagai media komunikasi:

1) Sebagai media komunikasih: Gadget berguna sebagai media komunikasi.
dengan adanya gadget, maka manusia bisa saling terhubungn serta
berkomunikasi memakai perangkat komunikasi seperti smartwatch,
smartphone, laptop dan sebagainya.

2) Untuk mengakses informasi: Tidak hanya sebagai media komunikasi,
gadget juga berguna sebagai alat untuk mengakses informasi yang ada di
internet.

3) Sebagai sarana hiburan: Gadget juga berfungsi sebagai sarana hiburan.
Ada beberapa jenis gadget yang memang dibuat khusus untuk hiburan
contohnya seperti iPad yang dipakai untuk mendengarkan musik serta
smartphone untuk melihat video.

4) Untuk gaya hidup: Seperti yang sudah dijelaskan
sebelumnya, gadget merupakan bagian penting dari kehidupan manusia
sekarang ini. Untuk itulah, gadget juga memiliki manfaat sebagai gaya
hidup bagi penggunanya.

5) Sebagai cara menambah wawasan: Karena begitu banyak fungsi yang
dimiliki gadget, maka gadget juga bisa digunakan untuk menambah

Wwawasan.
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6) Untuk mengakses internet: Fitur yang banyak digunakan dalam gadget
adalah internet. Dengan gadget, semua orang bisa mencari dan
mendownload informasi dari mulai video, tugas, musik dan sebagainya.

7) Mengasah keterampilan baru: Gadget bisa digunakan untuk mengasah
keterampilan baru khususnya bagi anak anak. Jika berada di pengawasan
yang baik, maka dengan menggunakan gadget anak bisa belajar
keterampilan serta keahlian yang baru dari permainan serta tayangan
yang diakses. Bahkan, anak juga bisa belajar bahasa asing lewat internet,
video serta game yang dimainkan.

8) Meningkatkan kemampuan spasial dan visual: Manfaat gadget berikutnya
adalah untuk meningkatkan kemampuan spasial dan visual. Dengan
begitu banyak warna serta bentuk gambar, maka kemampuan visual bisa
meningkat. Seseorang nantinya bisa membedakan bentuk dari gambar
yang satu dengan yang lainnya sekaligus belajar warna untuk anak anak.

9) Menambah pengetahuan umum: Gadget juga bisa dijadikan sarana untuk
menambah pengetahuan umum.?®

. Tujuan Positif Penggunaan Gadget

Dampak positif penggunaan gadget antara lain, yang pertama adalah
gadget akan membantu perkembangan fungsi adaptif seorang anak artinya
kemampuan seseorang untuk bisa menyesuaikan diri dengan keadaan
lingkungan sekitar dan perkembangan zaman. Jika perkembangan zaman

sekarang muncul gadget, maka anak pun harus tahu cara menggunakannya

20 Damayanti, Ibid., him. 91.
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karena salah satu fungsi adaptif manusia zaman sekarang adalah harus
mampu mengikuti perkembangan teknologi. Sebaliknya, anak yang tidak
bisa mengikuti perkembangan teknologi bisa dikatakan fungsi adaptifnya
tidak berkembang secara normal. Nilai positif lain adalah gadget memberi
kesempatan anak untuk leluasa mencari informasi. Apalagi anak-anak

sekolah sekarang dituntut untuk mengerjakan tugas melalui internet.?*

. Fungsi Penggunaan Gadget

Berikut ini beberapa dampak negatif lainnya dari gadget untuk
perkembangan anak:

1) Sulit Konsentrasi Pada Dunia Nyata. Rasa kecanduan atau adiksi pada
gadget akan membuat anak mudah bosan. gelisah dan marah ketika dia
dipisahkan dengan gadget kesukaannya. Ketika anak merasa nyaman
bermain dengan gadget kesukaannya dia akan lebih asik dan senang
menyendiri memainkan gadget tersebut. Akibatnya anak akan mengalami
kesulitan beriteraksi dengan dunia nyata berteman dan bermain dengan
teman sebaya.

2) Terganggunya Fungsi PFC Kecanduan teknologi selanjutnya dapat
mempengaruhi perkembangan otak anak. PFC atau Pre Frontal Cortex
adalah bagian didalam otak yang mengotrol emosi. kontrol diri. tanggung
jawab. pengambilan keputusan dan nilai-nilai moral lainnya. Anak yang

kecanduan teknologi seperti games online otaknya akan memproduksi

15.

2'Mohammad Nazir, Metode Penelitian, (Jakarta : Penerbit Ghalia Indonesia, 2003), him.
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hormon dopamine secara berlebihan yang mengakibatkan fungsi PFC
terganggu.

3) Introvert Ketergantungan terhadap gadget pada anak-anak membuat
mereka menganggap bahwa gadget itu adalah segala-galanya bagi
mereka. Mereka akan galau dan gelisah jika dipisahkan dengan gadget
tersebut. Sebagian besar waktu mereka habis untuk bermain dengan
gadget. Akibatnya tidak hanya kurangnya kedekatan antara orang tua dan
anak-anak juga cenderung menjadi introvert.?

Bahaya radiasi gadget terhadap daya kembang anak adalah radiasi
dari penggunan gadget yang tergolong gelombang RF. Bukan merupakan
gelombang yang sangat mematikan dan berbahaya. Tapi bukan berarti
kemungkinan adanya efek samping tidak ada. Radiasi RF pada level tinggi
serta dengan intensitas yang intensif dapat merusak jaringan tubuh. Radiasi
RF memiliki kemampuan untuk memanaskan jaringan tubuh seperti oven
microwave memanaskan makanan. Dan radiasi tersebut dapat merusak
jaringan tubuh karena tubuh kita tidak dilengkapi sistem ketahanan untuk
mengantisipasi sejumlah panas berlebih akibat radiasi RF.

Penelitian lain menunjukkan radiasi nonionisasi  (termasuk
gelombang RF) menimbulkan efek jangka panjang. Penyakit yang
berpotensi timbul karena radiasi gadget adalah kanker, tumor otak,
alzheimer, parkinson, sakit kepala. Dibanding orang dewasa, anak-anak

zaman sekarang sudah mengenal teknologi nirkabel sejak kecil sehingga

22 Widiawati, Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Daya Kembang Anak, (Jakarta:
Universitas Budi Luhur, 2014), him. 54.
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waktu ‘bersentuhan’ dengan radiasi lebih panjang. Hal ini disebabkan
karena di usia 12-15 tahun. anak mengalami proses bangkitnya akal. nalar
dan kesadaran diri. Dalam masa ini terdapat energi dan kekuatan fisik serta
tumbuh keinginan tahu dan keinginan coba-coba. Data memperlihatkan
bahwa ketika radiasi dari gadget memasuki kepala. orang dewasa
menyerapnya sebanyak 25% anak usia 12 tahun sebanyak 50% dan tertinggi
pada anak usia 5 tahun yaitu 75%. Oleh karenanya, risiko radiasi ini akan
lebih besar pada anak yang sudah ‘akrab’ dengan gadget di usia kurang dari
16 tahun.”®

Peran orang tua terhadap anak-anaknya harus selalu dilakukan.
Jangan sampai orangtua mengandalkan gadget untuk menemani anak. dan
orangtua membiarkan anak lebih mementingkan gadget supaya tidak
menganggu. Mengontrol setiap konten yang ada di gadget anak merupakan
salah satu cara yang efektif. Lebih sering mengajak anak untuk berdiskusi,
tanya jawab dalam waktu luang. Bermain bersama atau hanya sekedar
bercanda disel-sela aktifitas yang padat. Selama waktu itu anak bisa meniru
tingkah laku orang dewasa. mengembangkan daya imajinasi dan
kreatifitasnya.”*

e. Dampak Positif Penggunaan Gadget
Dalam dunia pendidikan, memberikan pelajaran dan pendidikan

kepada anak usia perkembangan harus menggunakan cara yang aktif dan

% Indrawan, Pengaruh gadget terhadap tumbuh kembang psikososial anak PAUD.
(Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2017), him. 67.

% Novitasari, W., & Khotimah, N. (2016). Dampak penggunaan gadget terhadap
interaksi sosial anak usia 5-6 tahun. Jurnal PAUD Teratai, 5(3), 182-186.
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kreatif untuk memberi stimulasi terhadap perasaan senang anak sehingga
pendidikan yang diberikan dapat mereka terima, karena jika anak merasa
tidak senang, maka anak akan membangkang dan tidak akan mau menerima
pendidikan yang diberikan. Begitu juga dengan belajar, peran serta orang
tua yang cerdas akan menentukan perkembangan otak anak, kecerdasan
orang tua yang dimaksud adalah memahami dan memberikan apa yang bisa
membuat perasaan anak senang, sehingga saat itu anak memberi umpan
balik yang baik terhadap sikap orang tua, saat itulah orang tua bisa
mengajak anak belajar baik dengan permainan, tebak-tebakan maupun
belajar menulis, membaca, menggambar, berbicara dan sebagainya. Bisa
juga orang tua mengajak belajar anak dengan menggunakan alat bantu
edukasi seperti smart hafidz, LCD drawing and writing, laptop, kids audio
books, dan gadget, namun penggunaan media edukasi tersebut tetap
memerlukan pendampingan dari orang tua, karena bagaimanapun
sempurnanya alat bantu edukasi tetap memiliki dampak positif dan negatif
bagi perkembangan anak.?

1) Mempermudah komunikasi dalam hal ini Gadget dapat mempermudah
komunikasi dengan orang lain yang berada jauh dari kita dengan cara
sms, telepon, atau dengan semua aplikasi yang dimiliki dalam gadget
kita.

2) Menambah pengetahuan dalam hal pengetahuan kita dapat dengan

mudah mengakses atau mencari situs tentang pengetahuan dengan

#Kusuma. Yuliandi dan D. Ardhy Artanto, Internet untuk Anak Tercinta, (Jakarta:
Gramedia Widiasarana Indonesia, 2011), him. 88.
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menggunakan aplikasi yang berada di dalam gadget kita Contoh aplikasi:
Detik. Kompas.com. dan lain-lain.

3) Menambah Teman dengan banyaknya jejaring sosial yang bermunculan
akhir-akhir ini kita dapat dengan mudah menambah teman melalui
jejaring sosial yang ada melalui gadget yang kita milki.

4) Munculnya metode-metode pembelajaran yang baru.?®

5) Tujuan Penggunaan gadget memberikan dampak kepada penggunanya.
Kemudahan dalam bidang teknologi membuat pengguna mempunyai
pendapat yang berbeda dalam konteks akibat setelah menerima teknologi
tersebut. Ada dampak positif (meningkatkan semangat belajar anak).dan
dampak positif penggunaan gadget bisa berupa kemudahan dalam bidang
teknologi, tidak semua orang bisa mengetahui gadget bisa digunakan
untuk teknologi tersebut. Adapun dampak positif bagi anak bisa
menambah semangat belajar anak. Karena dengan adanya gadget anak
bisa belajar di rumah dengan suasana baru bisa dari gambar, Vidio,
warna dan lainnya. Sedangkan dampak negatif gadget jika terlalu sering
digunakan radiasi gadget bisa merusak mata anak, dan bisa juga terpicu
ke pikiran anak membuat anak candu dengan gadget.?’

f. Dampak Negatif Penggunaan Gadget
Penggunaan gadget yang berlebihan pada anak akan berdampak

negatif karena dapat menurunkan daya konsentrasi dan meningkatkan

6 Anggrahini, S.A, Dinamika Komunikasi Keluarga Pengguna Gadget, Universitas Islam
Negeri Sunan Kalijaga, Fakultas IImu Sosial dan Humaniora, (Yogyakarta: Disertasi, 2013), him.
120.

*"Hastuti, Psikolog Perkembangan Anak, (Yogyakarta: Tugu Publisher, 2012), him. 117
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ketergantungan anak untuk dapat mengerjakan berbagai hal yang semestinya
dapat mereka lakukan sendiri. Dampak lainnya adalah semakin terbukanya
akses internet dalam gadget yang menampilkan segala hal yang semestinya
belum waktunya dilihat oleh anak-anak. Banyak anak yang mulai kecanduan
gadget dan lupa bersosialisasi dengan lingkungan sekitarnya yang
berdampak psikologis terutama krisis percaya diri juga pada perkembangan
fisik anak.?®

Radiasi gelombang elektromagnetik dari gadget memang tidak
terlihat. efeknya pun tidak terasa secara langsung. Untuk itu orangtua harus
secara bijak mengawasi dan melakukan seleksi terhadap instrument
permainan yang digunakan anak-anak saat bermain. Kebiasaan anak-anak
dalam bermain gadget saat ini memang tidak bisa dipungkiri. Namun ada
baiknya tidak selalu bermain atau paling tidak membatasi waktu bermain
gadget. Karena alasan radiasi diatas. Sebenarnya kegiatan bermain
merupakan kegiatan utama anak yang nampak mulai sejak bayi. Kegiatan
ini penting bagi perkembangan kognitif. sosial. dan kepribadian anak pada
umumnya. Anak juga bisa mulai memahami hubungan antara dirinya dan
lingkungan sosialnya melalui kegiatan bermain belajar bergaul dan
memahami aturan ataupun tata cara pergaulan. Namun sekarang anak lebih

banyak menghabiskan waktu dengan bermain gadget daripada bermain

%Susanto, Ahmad, Bimbingan dan Konseling di Taman Kanak-kanak, (Jakarta:
Prenadamedia Group, 2016), him. 23.
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dengan teman sebaya yang bisa menimbulkan sifat individualis dan
egosentris serta tidak memiliki kepekaan terhadap lingkungan sekitar.?®

Ada beberapa dampak negatif karena berlebihan dalam penggunaan
gadget pada perkembangan anak yang membuat anak menjadi ketagihan
atau kecanduan. Diantaranya adalah:

1) Waktu terbuang sia-sia. Anak-anak akan sering lupa waktu ketika sedang
asik bermain gadget. Mereka membuang waktu untuk aktifitas yang tidak
terlalu penting, padahal waktu tersebut dapat dimanfaatkan untuk
aktifitas yang mendukung kematangan berbagai aspek perkembangan
pada dirinya.

2) Perkembangan otak. Terlalu lama dalam penggunaan gadget dalam
seluruh aktifitas sehari-hari akan menganggu perkembangan otak.
Sehingga menimbulkan hambatan dalam kemampuan berbicara.(tidak
lancar  komunikasi), serta menghambat kemampuan dalam
mengeskpresikan pikirannya.

3) Banyaknya fitur atau aplikasi yang tidak sesuai dengan usia anak, miskin
akan nilainorma, edukasi dan agama.

4) Menganggu kesehatan. Semakin sering menggunakan gadget akan
menganggu kesehatan terutama pada mata. Selain itu akan mengurangi
minat baca anak karena terbiasa pada objek bergambar dan bergerak.

5) Menghilangkan ketertarikan pada aktifitas bermain atau melakukan

kegiatan lain. Ini yang akan membuat mereka lebih bersifat individualis

2 Jonathan,dkk, Perancangan Board Game Mengenai Bahaya Radiasi Gadget Terhadap
Anak, (Surabaya: Universitas Kristen Pertra Surabaya, 2015), him. 115.
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atau menyendiri. Banyak dari mereka diakhir pekan digunakan untuk
bermain gadget ketimbang bermain dengan teman bermain untuk sekedar
bermain bola dilapangan.®
g. Penggunaan Gadget Dalam Mempengaruhi Perilaku Anak
Gadget adalah sebuah istilah dalam bahasa Inggris yang mengartikan
sebuah alat elektronik kecil dengan berbagai macam fungsi khusus. Gadget
(Bahasa Indonesia: acang) adalah suatu istilah yang berasal dari bahasa
Inggris untuk merujuk pada suatu peranti atau instrumen yang memiliki
tujuan dan fungsi praktis spesifik yang berguna yang umumnya diberikan
terhadap sesuatu yang baru. Gadget dalam pengertian umum dianggap
sebagai suatu perangkat elektronik yang memiliki fungsi khusus pada setiap
perangkatnya. Contohnya: komputer, handphone, game dan lainnya. Gadget
memiliki fungsi dan manfaat yang realtif sesuai dengan penggunanya.*
fungsi dan manfaat gadget secara umum diantaranya:
1) Komunikasi
Pengetahuan manusia semakin luas dan maju. Jika zaman dahulu
manusia berkomunikasi melalui batin, kemudian berkembang melalui
tulisan yang dikirimkan melalui pos. Sekarang zaman era globalisasi
manusia dapat berkomunikasi dengan mudah, cepat, praktis dan lebih

efisien dengan menggunakan handphone.

% Novitasari, Wahyu, Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Interaksi Sosial Anak,
(Surabaya: Disertasi, Universitas Negeri Surabaya, 2016), him. 34.

%1 Fajrina, H, Tingkat kecanduan gadget di usia dini semakin mengkhawatirkan.(Jakarta:
CNN Indonesia, 2015), him. 45.
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2) Sosial
Gadget memiliki banyak fitur dan aplikasi yang tepat untuk kita
dapat berbagi berita, kabar, dan cerita. Sehingga dengan pemanfaatan
tersebut dapat menambah teman dan menjalin hubungan kerabat yang
jauh tanpa harus menggunakan waktu yang relatif lama untuk berbagi.
3) Pendidikan
Seiring berkembangnya zaman, sekarang belajar tidak hanya
berbagai ilmu pengetahuan yang kita perlukan. Tentang pendidikan,
politik, ilmupengetahuan umum, agama, tanpa harus repot pergi ke
perpustakaan yang mungkin jauh untuk dijangkau.*
h. Penggunaan Gadget Dalam Perkembangan Anak
Sering kita temui orang tua membelikan gadget yang canggih dengan
model yang sesuai dengan keinginan anak. Orang tua yang memiliki karir
diluar rumah gadget digunakan untuk memantau akatifitas dan
berkomunikasi dengan anak yang ada dirumah.sedangkan ibu yang stanbay
dirumah membelikan gadget bertujuan untuk mengalihkan perhatian si anak
agar tidak menganggu aktifitas ibu dalam mengerjakan pekerjaan rumah
tangga. Awalnya tujuan mereka berhasil, utkkomunikasi dan sebagai
pengalih perhatian. Namun lama-kelamaan anak akan bosen dan lebih aktif
untuk mencoba fitur serta aplikasi lain yang lebih menarik. Dimualai dari

sinilah, anak akan lebih terfokus pada gadgetnya dan mulai meninggalakan

%2 puji Asmaul Husna, Pengaruh Penggunaan Media Gadget pada Perkembangan
Karakter Anak, Jurnal Dinamika Penelitian Media Komunikasi Sosial Keaagamaan, Volume 17,
Nomor 2, November 2017, him. 318.
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dunia bermain mereka. Anak akan lebih individuali dan takpeka terhadapa
lingkungan sekitarnya.

Penggunaan gadget yang berlebihan akan berdampak buruk bagi
anak. Anak yang menghabiskan waktunya dengan gadget akan lebih
emosional, pemberontak karena merasa sedang diganggu saat asyik bermain
game. Malas mengerjakan rutinitas sehari-hari. Bahkan untuk makanpun
harus disuap, karena sedang asyik menggunakan gadgetnya. Lebih
mengakhawatirkan lagi, jika mereka sudah tidak tengok kanan Kiri atau
mempedulikan orang disekitarnya,bahkan menyapa kepada orang yang lebih
tuapun enggan.

Ada beberapa perilaku anak terkait dengan gadget ini yang harus di
waspadai orang tua yaitu:

1) Ketika keasyikan dengan gadget anak jadi kehilangan minat dalam
kegiatan lain.

2) Anak tidak lagi suka bergaul atau bermain diluar rumah dengan teman
sebaya.

3) Anak cenderung bersikap membela diri dan marah ketika ada upaya
untuk mengurangi atau menghentikan penggunaan games.

4) Anak berani berbohong atau mencuri-curi waktu untuk bermain gadget.®*

Perilaku-perilaku tersebut merupakan tanda bahwa mereka sedang

membutuhkan bantuan dalam menghentikan aktifitasnya dengan kecanduan

% Sari, T., & Mitsalia, A. (2016). Pengaruh Penggunaan Gadget. Pengaruh Penggunaan
Gadget terhadap Personal Sosial Anak USia Pra Sekolah di TKIT Al Mukmin, Vol. 13, No. 2.

% Iswidharmanjaya, Panduan bagi orangtua untuk memahami faktor-faktor anak
kecanduan gadget. Bisakimia, (Jakarta: D., & Agency, B, 2014), him. 36.
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bermain gadget. Meskipun sebenarnya bermain gadget memiliki beberapa
manfaat untuk membentuk sikap cekatan, melatih fokus, serta meningkatkan
kecakapan dalam berbahasa inggris.
I. Pengawasan Orang Tua Dalam Penggunaan Gadget

Melihat untung ruginya mengenalkan gadget pada anak pada
akhirnya memang sangat tergantung pada kesiapan orangtua dalam
mengenalkan dan mengawasi anak saat bermain gadget. Karena itu. kepada
semua orangtua perlu diingatkan peran penting mereka dalam pemanfaatan
gadget pada anak. Orang tua perlu menerapkan sejumlah aturan kepada
anak-anknya dalam menggunakan gadget. Untuk bisa memanfaatkan gadget
dengan efektif harusnya sebagai orang tua bisa mamahami dan menjelaskan
mengenai konten yang ada pada gadget.*® Tanpa adanya pendampingan dari
orangtua penggunaan gadget tidak akan berfokus pada apa yang diajarkan
orangtua. Biasanya justru akan melenceng dari apa yang orangtua ajarkan.

Pertama, berikan kesempatan pada anak untuk belajar
mengggunakan gadget untuk belajar dan berinteraksi sejak dini. Karena
penggunaan gadget pada saat ini adalah sesuatu yang tidak dapat dihindari
pada saat ini dan pada masa yang akan datang. Kemudian sudah jelas bahwa
gadget mempunyai efek-efek tertentu terhadap penggunanya. Termasuk efek
fisik pada seseorang. Kemudian sudah jelas manfaat dan tujuan dalam
penggunaan gadget yaitu memberikan arahan kepada anak bagaimana

menggunakan gadget dengan benar. Entah posisi duduk dan dengan cara

% Setiani, W. A, Hubungan Pola Asuh Orangtua dengan Perkembangan Personal Sosial
Anak. Skripsi. Program Studi llmu Keperawatan Sekolah Tinggi IImu Kesehatan Jenderal Achmad
Yani. (Jakarta: Media Group, 2017), him. 73.
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memperhatikan letak cahaya dan jarak pandang mata dengan gadget. Karena
jarak pandang yang terlalu dekat akan mengganggu penglihatan anak.

Kedua, pilihlah aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan anakanak.
Sesuaikan dengan usia dan kemampuan anak. Semua permainan, sosial
media, video itu semua harus melewati pengawasan orangtua. Sebab unsur
kekerasan dan pornografi rentan terjadi atau mudah didapatkan pada konten
tersebut di atas. Kemudian berikan penjelasan secara bijak setiap fungsi dari
konten yang ada pada gadget. Anak-anak akan bisa menerima penjelasan
sebelum mereka asik dengan gadget nya. Anak-anak mampu memahami
bahwa dengan gadget kita bisa berinteraksi seperlunya baik dengan sesama
anggota keluarga ataupun dengan warga sekitar lingkungan. Semua
komunikasi tersebut bisa menggunakan sosial media yang selama ini
digunakan. Orang tua harus memberikan secara jelas dan rinci tentang
penggunaan setiap software. Orang tua harus lebih tau tentang semua konten
yang ada pada gadget anak-anaknya.

Ketiga, tempatkan gadget di ruang umum. Kadang orang tua
merasa bangga dengan dapat meletakkan gadget dalam kamar anak mereka.
Hal ini sebenarnya membahayakan karena orangtua susah memantau
kegiatan anaknya dalam menggunakan gadget. Pilihkan kursi atau meja
yang nyaman untuk bermain gadget. karena kebiasaan bermain gadget
dengan posisi tidur tidak baik untuk kesehatan mata.

Kempat, mengatur durasi penggunaan gadget. Jangan biarkan anak-

anak asik dengan gadget. Semua sarana ini memang mengasikkan hingga
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anak-anak lupa waktu. Untuk itu orangtua harus bisa menegaskan batas
waktu penggunaan gadget pada anak-anaknya. Kemudian orang tua selalu
membangun interaksi yang baik dengan anaknya. Kemudian orangtua
memberikan contoh penggunaan gadget secara positif. Karena setiap anak
yang hingga kini mahir menggunakan gadget pada awalnya mencontoh pada
orang tua. Untuk itu. Orang tua bisa memberikan contoh yang baik dalam
menggunakan gadget sejak awal.

Kelima, bantu agar anak-anak dapat membuat keputusan sendiri.
Kadang anak ingin menciptakan suasana yang baru tetapi tidak berani
berkomunikasi dengan orang tua. Di sini orang tua harus selalu mengajak
diskusi bahkan mengajak bercerita supaya anak bisa menampilkan atau
berkreasi dengan ide-ide yang ada di pikirannya. Tanamkan pula rasa takut
terhadap Tuhan sehingga jika tidak ada orang tua dia tahu bahwa Tuhan
memperhatikan dan melihat apa yang dilakukan. Dan hal ini bisa membuat

anak membuat keputusan sendiri tanpa berfikir yang tidak baik.*

J. Perilaku Anak Pengguna Gadget

Dampak penggunaan gadget terhadap perkembangan sosial anak
terdapat dampak positif dan dampak negatif. Pengguna gadget yang
berlebihan akan membawa dampak buruk bagi perkembangan sosial dan
emosional anak. Dampak buruk penggunaan gadget pada anak antara lain
anak menjadi pribadi tertutup, gangguan tidur, suka menyendiri, perilaku

kekerasan, pudarnya kreativitas, dan ancaman cyberbullying.

% 1bid., him. 75.
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2. Bentuk- Bentuk Perilaku
Perilaku terbagi menjadi dua yakni perilaku positif dan perilaku negatif.
Dibawah ini merupakan bentuk-bentuk perilaku tersebut:
a. Bentuk Perilaku Positif
Bentuk perilaku positif ini ialah perilaku sopan santun, perilaku
empati, perilaku jujur, perilaku tanggung jawab, dan perilaku tanggung
jawab. Dimana perilaku ini harus di terapkan orang tua dalam mendidik
anak, agar anak mengerti bagaimana bersikap yang baik kepada diri sendiri,
orang tua maupun kepada orang lain.
b. Bentuk Perilaku Negatif
Bentuk perilaku negatif ini ialah malas, apatisme, bulying. Dimana
jika orang tua menyadri dari dampak negatif dari perilaku ini maka anak
akan terhindar dari dari sikap tersebut.
3. Teori Kognitif
a. Pengertian Teori Kognitif
Pengerian dari kognitif atau juga disebut kognisi adalah ilmu yang
mengkaji mengenai berbagai hal yang di alami manusia. Misalnya seperti
perilaku,pandangan baru, dan lain sebagainya. Akan tetapi terlepas dari itu,
belum ada kesempatan yang kuat mengenai pengertian baku kognitif yang
berasal dari kata serapan yaitu ‘cognition’
Pendekatan psikologi kognitif menekankan pentingnya proses
internal,pikiran manusia.menurut para ahli kognitif, perilaku manusia yang

terlihat tidak dapat diukur dan di dilaksanakan tanpa proses mental seperti
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motivasi,intensionalitas,kenyakinan, dan lain-lain.menurut  psikologis
kognitif, aliran behaviorisme kurang kurang sebagai teori psikologi karena
tidak memperhatikan proses psikologis yang berdimensi kreatif,seperti
berfikir, menimbang pilihan dan mengambil keputusan. Oleh karena itu,
pendekatan  kognitif ~dibandingkan dengan pendekatan perilaku.*’
Berdasarkan perspektif psikologi kognitif, belajar pada dasarnya adalah
peristiwa mental, bukan peristiwa perilaku (yang fisik),meskipun masalah
perilaku tampak lebih nyata di hampir semua pristiwa belajar anak. Secara
eksternal, misalnya, anak belajar membaca dan menulis menggunakan
sumber daya fisik seperti mulut dan tangan,tetapi kata-kata dan goresan
pensil anak tidak hanya merupakan respons terhadap stimulus yang
tersedia.tetapi yang lebih penting karena implus mental di atur oleh otaknya.
b. Tujuan Teori Kognitif
Seperti penjelasan di atas bahwa psikologi kognitif merupakan
bagaimana cara seseorang melihat, berfikir, memahami, bekomunikasi,
mengingat, dan juga belajar menyimpan informasi, sehingga psikologi
kognitif ini memiliki tujuan mengapa ilmu ini harus dipelajari.
1) Menggambarkan prilaku
Disadari tau tidak, salah satu tujuan mempelajari psikologi
kognitif adalah mengetahui perilaku. Sebenarnya psikologi kognitifini

tidak sekedar tentang mengamati manusia . setidaknya dengan

% Matt Jarviss, psikologi kognitif (Perpustakaan Nasional RI : katalog dalam terbitan
(KDT)), him. 113.
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mengetahui perilaku makhluk, memudahkan kita bisa lebih memahami
orang lain.
2) Menjelaskan sesuatu
Teori ini dapat digunakan untuk menjelaskan sesuatu terhadap
banyak hal. Tidak hanya menjelaskan kepribadian,prilaku social,
perkembangan, dan kesehatan mental
3) Memprediksi
Psikologi kognitif juga membantu untuk memprediksi tentang
banyak hal.misalnya memprediksi tentang cara seseorang bentindak dan
cara seseorang melakukan banyak hal yang dapat membantu untuk
merancang atau meramalkan masa depan.
c. Hakikat Manusia
Proses konseling akan berjalan efektif jika konselor memahami dan
menguasai pendekatan teortik dalam konseling. Pendekatan behavioristik
banyak mendapatkan keritik tetapi sekaligus dukungan. Kritik yang di
tunjukkan kepada pendektan behavioristik difokuskan pada cara pandang
terhadap manusia yang kemudian berimplikasi pada teknik- teknik
konseling yang digunakan. Perkembangan pendekatan behavioristik
kontemporer berusaha untuk menempatkan manusia dalam dimensi yang
lebih tinggi dibandingkan konsep tentang manusia pada awal kemunculan
behavioristik . namun demikian pendekatan behavioristik menjadi salah satu
pendekatan yang masih dominan dalam konseling dan psikoterapi.

Perkembangan pendekatan ini memiliki kontribusi besar dalam mencapai
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target konseling untuk mencapai target perubahan pikiran,perasaan dan
prilaku.®
d. Teknik dan Proses Konseling
Proses konseling kognitif meliputi tahap awal dan, dan tahap akhir.
Pada tahap awal dilaksanakan beberapa kegiatan yang meliputi konselor
membina hubungan baik dan mengupanyakan kenyamanan konseli dengan
menekankan pada hubungan kolaborasi antara konselor dan konseli untuk
bekerja sama dalam merubah pola berfikir, dan sejalan dengan merubah
perilaku konseli konseli yang menjadi tujuannya. Pada tahap ini dilakukan
asesmen dan identifikasi terhadap keadaan konseli saat ini. selanjutnya
menyiapkan konseli untuk proses konseling mengklarifikasi tujuan
konseling, memastikan memotivasi konseli unutuk merubah, mendiskusikan
pendekatan dan teknik yang akan diterapkan serta mengembagkan kontrak
dengan konseli, selanjutnya pada tahap akhir dilakukan kegiatan yang
meliputi : (1) menganalisis keadaan konseli saat ini, (2) menyepakati teknik
konseli yang digunkan, (3) mengimplementasikan teknik konseling yang
telah disepakati,terakhir yaitu merupakan tahap dimana merangkum dari
tahap - tahap dalam proses konseling.*
B. Kajian Terdahulu
Dari penulisan terdahulu, terdapat beberapa penelitian yang memiliki

kemiripan dengan penelitian ini yakni:

* Sigit Sanyata” Teori Dan Aplikasi Pendekatan Behavioristik Dalam Konseling,”
Jurnal Paradigma, vol. 14 no 7 Tahun 2012. him 10-11.

*Alfeus Manutung”Terapi Perilaku Pada Pasien Hipertensi,”(Wineka Media,2019),
him. 75.
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1. Penelitian yang dilakukan oleh sari astuti lubis pada skiripsi tahun 2023,
dengan judul “penggunaan gadget dalam proses pembelajaran matematika di
madrasah tsanawiyah swasta pondok pesatren darul mursyidi sialogo”
penelitian ini bertujuan untuk meneliti tentang bagaimana penggunaan gadget
dalam pembelajaran dan melihat tingkat kontrol orang tua pada penggunaan
gadget untuk meningkatkat hasil belajar.

Persamaan dan perbedaan penelitian ini dengan peneliti adalah sama-
sama mengunakan pendekatan kulitatif, sehingga data yang dihasilkan berupa
kata dan kalimat, metode kulalitatif digunakan untuk meneliti suatu kondisi
dan obyek yang bersifat ilmiah, peneliti sebagai instrumen kunci,teknik
pengumpulan data dilakukan secara tringulasi (observasi, wawancara,
dokumentasi), dan hasil pnelitian kulalitatif bersifat memahami makna,
keunikan, mengkonstruksi fenomena, dan menemukan hipotesis, sedangkan
perbedaannya peneliti berfokus hanya kepada anak anak sekolah tingkat
tsanawiyah saja, sedangkan peneliti berfokus kepada anak pra sekolah TK, SD
saja.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Yummi Ariston, Frahasil Fakultas Guru
Sekolah Dasar di STKIP Singkawang, dengan judul “ Dampak Penggunaan
Gadget Bagi Perkembangan Sosial Anak Sekolah Dasar”, Journal Of
Education Review And Research, Vol. 1 No. 2, Desember 2018. Pembahasan
penelitian ini membahas tentang penggunaan gadget bagi perkembangan sosial

anak khususnya Sekolah Dasar di Singkawang.
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Tujuan dari penelitian ini untuk mengkaji dan menganalisis dampak
dari penggunaan gadget bagi perkembangan sosial anak Sekolah Dasar.
Penelitian ini merupakan hasil analisis dengan mengkaji literatur yang
memiliki keterkaitan dengan topik pembahasan. Model yang digunakan adalah
studi literatur atau lirature riview. Dari hasil penelaahan, menunjukan bahwa
sebagian besar anak menggunakan gadget hanya untuk bermain game dan
menonton film animasi yang seharusnya gadget dapat dipergunakan untuk
media pembelajaran bagi anak. Dalam hal ini sangat diperlukan pengawasan
oleh orang tua untuk memonitoring kegiatan anak dalam menggunakan gadget
sehari-hari untuk meminimalisir sisi negatif dari dampak penggunaan gadget
pada anak serta guru sebagai dan sudah seharusnya anak lebih baik diarahkan
kedalam kegiatan yang memiliki aktivitas dilingkungan agar mudah untuk
bersosialisasi.

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian peneliti yaitu penelitian ini
menggunakan studi literatur atau literature riview dengan menganalisis
beberapa kajian yang berkaitan dengan topik pembahasan yaitu dampak
penggunaan gadget dan perkembangan sosial anak. Sumber-sumber rujukan
yang menjadi pokok bahasan bersumber dari buku, jurnal artikel, prosiding dan
yang lainnya. Hal tersebut dimaksudkan untuk meninjau dampak penggunaan
gadget bagi perkembangan sosial anak. Sedangkan peneliti menggunakan
metode kualitatif deskriftif untuk menggambarkan Dampak penggunaan gadget
dalam mempengaruhi perilaku anak di Lk. VI Pasar sibuhuan Kecamatan

Barumun Kabupaten Padang Lawas.
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Persamaannya yaitu penelitian ini dan peneliti sama-sama meneliti
mengenai gadget yang berdampak pada perilaku maupun perkembangan anak.
Gadget ini bisa memberikan dampak positif dan negatif tergantung dengan
orang tua yang bijak dalam menyikapi gadget. Banyak orang tua yang salah
dalam memberikan gadget kepada anak dan begitu juga sebalik dengan orang
tua yang cerdas bisa membuat anak lebih pintar, cerdas dengan adanya gadget
karena di dalam gadget sudah banyak aplikasi yang bisa membuat anak
berdampak positif dan negatif bagi perilaku anak.*

3. Penelitian yang dilakukan oleh Layyinatus Syifa dengan judul dampak
penggunaan gadget terhadap perkembangan psikologi pada anak sekolah dasar,
jurnal ilmiah Sekolah Dasar tahun 2019, Vol. 3 No. 4. Latar belakang
penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat dampak yang
ditimbulkan terhadap penggunaan gadget (dampak positif maupun dampak
negatif) terhadap perkembangan mental anak usia Sekolah Dasar di SD
terutama di kelas V. tujuan yang ingin di capai pada penelitian ini adalah untuk
mendeskripsikan dampak penggunaan gadget terhadap perkembangan
psikologi anak usia sekolah dasar.

Persamaan dan pebedaan penelitian ini dengan peneliti adalah sama-
sama menggunakan pendekatan kualitatif, sehingga data yang di hasilkan
berupa kata dan kalimat. Metode kualitatif digunakan untuk meneliti suatu
kondisi obyek yang bersifat alamiah, peneliti sebagai instrumen kunci, teknik

pengumpulan data dilakukan secara triangulasi (observasi, wawancara,

*0 Yummi ariston, Frahasini, “Dampak Penggunaan Gadget Bagi Perkembangan Sosial
Anak Sekolah Dasar”, journal Of education Review And Research, Vol. 1 No. 2, Desember 2018,
him. 86-91, di akses pada tanggal 25 Agustus 2022, pukul 10.22 WIB.
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dokumentasi), dan hasil penelitian kualitatif bersifat memahami makna,
keunikan, mengkonstruksi fenomena, dan menemukan hipotesis. Sedangkan
perbedaannya penelitian ini hanya fokus untuk anak-anak yang sekolah dasar,
sedangkan peneliti untuk anak-anak yang masih TK dan SD.

Hasil dari penelitian ini adalah penggunaan gadget berdampak kepada
perkembangan psikologi anak sekolah dasar. Dalam penelitian ini 10 anak di
kelas V (lima) yang menggunakan gadget dengan durasi lebih dari 2 jam
perhari mengalami perubahan perilaku. Dampak yang di timbulkan yaitu
dampak positif, anak mudah mencari informasi tentang pembelajaran, dan
memudahkan untuk berkomunikasi dengan teman. Namun, dampak negatif
yang ditimbulkan dari gadget, berpengaruh pada perkembangan psikologi anak,
terutama aspek pertumbuhan emosi dan perkembangan moral.**

4. Penelitian yang dilakukan oleh Tria Puspita Sari dengan judul Pengaruh
penggunaan gadget terhadap personal sosial anak pra sekolah di TKIT Al
Mukmin, Jurnal Profesional Islam: Media Publikasi penelitian, Vol. 3 No. 2
tahun 2016. Penelitian terdahulu perkembangan penggunaan gadget di
indonesia sendiri pada tahun 2012 mencapai 120%. Menurut beberpa orang,
penggunaan gadget pada anak usia dini sendiri sangat tidak disarankan karena
dapat mengganggu proses tumbuh kembangnya secara alami. Namun
gadgetpun dapat menghasilkan dampak positif jika dipergunakan dengan lebih
bijak. Tujuan penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan

gadget terhadap personal sosial anak usia pra sekolah di TKIT Al Mukmin.

* Layyinatus Syifa,” Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Perkembangan Psikologi
Pada Anak Sekolah Dasar,” Jurnal llmiah Sekolah Dasar, Vol. 3 No. 4, tahun 2019. him. 527-533.
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Persamaan dan perbedaan penelitian ini dengan peneliti adalah jenis
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah survey analitik dengan
metode case control. Populasinya adalah wali murid TKIT Al Mukmin.
Sedangkan peneliti menggunakan metode penelitian metode kualitatif
deskriptif yaitu untuk menggambarkan efek positif dan negatif penggunaan
gadget dalam membentuk perilaku anak, dan subjeknya adalah orang tua,
tetangga dan anak-anak pengguna gadget. Sedangkan persamaannya adalah
peneliti dan penelitian ini sama-sama memneliti mengenai dampak ataupun
efek penggunaan gadget bagi anak-anak. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa ada pengaruh positif antara penggunaan gadet dengan personal sosial

anak usia pra sekolah di TKIT Al Mukmin.*?

*2 Tria Puspita Sari,”Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Personal Sosial Anak Usia
Pra Sekolah di TKIT Al Mukmin, jurnal Profesional Islam: Media Publikasi Penelitian, Vol. 3 NO.
2 tahun 2016.
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METODOLOGI PENELITIAN
A. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian
Penelitian ini berlokasi di Lk. VI Pasar Sibuhuan Kecamatan Barumun
Kabupaten Padang Lawas. Pemilihan lokasi peneliti didasarkan adanya
permasalahan mengenai dampak penggunaan gadget dalam mempengaruhi
perilaku anak di Lk. VI Pasar Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten
Padang Lawas. Oleh karena itu adanya data yang ditemukan maka lokasi
tersebut sepatutnya layak diteliti.
2. Waktu Penelitian
Waktu penelitian dimulai dari bulan Juli 2022 sampai Desember 2023
yang direncanakan dengan jadwal penelitian sebagaimana yang di lampirkan.
Waktu yang di tetapkan ini dipergunakan dalam rangka pengambilan data
untuk mendapatkan hasil penelitian.
B. Jenis dan Metode Penelitian
1. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian kualitatif deskriftif.
Jenis penelitian kualitatif adalah penelitian yang bermaksud untuk memahami
fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek penelitian.**Penelitian
kualitatif ~ deskriptif biasanya menjadikan gejala sosial, politik, ekonomi,

agama, budaya, dan gejala alam sebagai objek-objek kajiannya. Kemudian,

* Lexy J. Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Bandung: Remaja Rosdakarya
Offset, 2016), him. 6.
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didukung oleh penelitian kepustakaan, yaitu membaca sejumlah literatur, yang
berhubungan dengan penelitian ini.**

Penggunaan pendekatan penelitian kualitatif oleh peneliti bertujuan
untuk mendeskripsikan fenomena yang dialami oleh subjek penelitian
mengenai Dampak Penggunaan Gadget Dalam Mempengaruhi Perilaku Anak
Di Lk. Vi Pasar Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas.

2. Metode Penelitian

Metode penelitian kualitatif dengan desain fenomenologi. Desain
penelitian yang mengandalkan atau memahami makna yang ada di balik
fenomenologi (noumena) yang dideskripsikan secara rinci.* Penggunaan
fenomenologi dalam penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsika efek positif
dan negatif penggunaan gadget dalam membentuk perilaku anak di Desa
Padang Luar Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas.

C. Subjek Penelitian
Subjek penelitian yang peneliti gunakan adalah teknik purposive sampling
teknik pengambilan sampel pada responden yang dianggap akan memberikan
informasi yang dibutuhkan informan dan tidak harus mewakili populasi.*® subjek
penelitian atau respoden adalah orang yang diminta untuk memberikan keterangan
tentang suatu fakta atau pendapat. Subjek dalam penelitian ini dipilih orang yang

menguasai situasi terhadap suatu tempat atau objek yang diteliti, sehingga dapat

*Ichwansyah Tampubolon, Metodologi Studi Keislaman, (Yogyakarta: UAD Press,
2018), him. 20-21.

** Suyitno, Metode Penelitian Kualitatif: Konsep, Prinsip Dan Operasionalnya,
(Tulungagung: Akademi Pustaka, 2018), him. 88.

* Samiaji Sarosa. Analisis Data Penelitian Kualitatif , (Yogyakarta: Ar —Ru media,2014),
him. 28.
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memberikan informasi selengkap lengkapnya serta relavan dengan tujuan
penelitian.

Dalam penelitian ini, yang menjadi informan penelitian adalah orangtua
dari anak-anak pengguna gadget sebanyak 10 orang tua, anak-anak pengguna
gadget sebanyak 10 orang anak, dan tetangga anak pengguna gadget sebanyak 3
orang, kepala lingkungan, Total jumlah sunjek penelitian yaitu 24 orang.

. Sumber Data

Sumber data adalah subjek darimana data dapat diperoleh. Sumber data
utama dalam penelitian kualitatif adalah kata-kata, upaya dan selebihnya adalah
data tambahan seperti dokumen dan lain-lain. Data adalah sesuatu yang diperoleh
melalui suatu metode pengumpulan data yang dibutuhkan dalam penelitian ini
teridiri dari dua macam sumber data, yaitu sebagai berikut*’ :

1. Data Primer
Data primer merupakan data yang didapat dari sumber pertama baik
dari individu maupun perseorangan seperti hasil wawancara yang biasa
dilakukan oleh peneliti.** Adapun sumber data primer dalam penelitian ini
adalah tua sebanyak 10 orang, dan anak anak 10 orang, di Lk. VI Pasar

Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas.

*" Sumiadi Suryabtara, Metode Penelitian, ( Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2013), him.
39
8 Mamik, Metode Kualitatif, (Jawa Timur: Ifatama Publisher, 2015), him. 53
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2. Data Sekunder
Data sekunder ini bersifat pendukung yang bisa berupa variabel lain
dari objek penelitian.*® Data sekunder pada penelitian ini diperoleh dari kepala
lingkungan, tetangga anak-anak pengguna gadget di LK. VI Pasar Sibuhuan
Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas.
E. Teknik Pengumpulan Data
Untuk memperoleh data-data yang valid dan variabel, maka diperlukan
tekhnik pengumpulan data dengan cara :Observasi
Obsevasi adalah upaya pengamatan langsung terhadap lokasi penelitian
untuk memperoleh informasi dari masalah-masalah yang terjadi yang berkaitan
dengan subjek penelitian ini.>® Dari segi proses pelaksanaan pengumpulan data,
obsevasi dapat dibedakan menjadi:
1. Observasi
a. Observasi partisipan (participant observation). Observasi partisipan yaitu
suatu bentuk observasi dimana pengamat secara teratur dalam berpartisipasi
dan terlibat dalam kegiatan yang diamati.
b. Observasi non partisipan (nonparticipant observation). Observasi non
partisipan yaitu suatu bentuk observasi dimana peneliti tidak terlibat
langsung dalam kegiatan, atau dapat juga dikatan juga dengan pengamat

tidak ikut serta dalam kegiatan yang diamatinya.>*

* Muh. Fitrah dan Luthfiyah, Metodologi Penelitian: Penelitian Kualitatif, Tindakan
Kelas & Studi Kasus (Jawa Barat: Pena Persada 2017), him. 162.

%0 Afrial, Metode Penelitian Kualitatif (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2014), him. 21.

> Muri Yusuf, Metode Penelitian Kuantitatif , Kualitatif dan Penelitian Gabungan
(Jakarta: Prenada Media Group, 2016), him. 384.
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Penelitian ini, menggunakan observasi non partisipan, karena peneliti
tidak ikut berperan serta dalam kehidupan orang yang di observasi dan secara
terpisah berkedudukan selaku pengamat mengenai Tehknik non partisipan
digunakan sebagai pendekatan oleh peneliti untuk memperoleh dan menggali
data secara nyata dan mendalam tentang permasalahan yang ada di lapangan.

. Wawancara

Wawancara adalah bentuk komunikasi langsung antara peneliti dan
responden. Komunikasi berlangsung dalam bentuk tanya jawab dalam
hubungan tatap muka sehingga gerak dan mimik responden merupakan pola
media yang melengkapai kata-kata secara verbal. Karena itu, wawancara tidak
hanya menangkap pemahaman atau ide. Tetapi, juga dapat menangkap
perasaan, pengalaman, emosi motif yang dimiliki oleh responden yang
bersangkutan.*

Menurut Sugiyono, sebagaimana dikutip oleh Mardawani bahwa
sesungguhnya wawancara dapat dilakukan secara terstruktur, tidak terstruktur
dengan tatap muka maupun menggunakan telepon. Adapun bentuk-bentuk
wawancara adalah:

a. Wawancara Terstruktur, yaitu pedoman wawancara yang disusun secara
terperinci dan sistematis. Wawancara terstruktur digunakan sebagai teknik
pengumpulan data. Apabila peneliti atau pengumpul data telah mengetahui

dengan pasti tentang informasi yang akan diperoleh.

52 Mardawani, Praktis Penelitian Kualitatif (Yogyakarta: Deepublish, 2020), him. 50.
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b. Wawancara tidak terstrutur, yaitu wawancara yang bebas dimana peneliti
tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah tersusun secara
sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya. Pedoman wawancara
yang hanya memuat garis besar yang akan ditanyakan. Tentu kreatifitas
pewawancara sangat diperlukan. Bahkan, hasil wawancara ini lebih banyak
tergantung dari pewawancara. Pewawancara sebagai pengemudi jawaban
responden.>

c. Wawancara semi terstruktur, vyaitu bentuk wawancara yang sudah
dipersiapkan, akan tetapi memberikan keleluasan kepada responden untuk
menerangkan agak panjang. Tidak langsung ke fokus bahasan/pertanyaan
atau mengajukan topik bahasan sendiri selama wawancara berlangsung.>
Adapun wawancara yang dilakukan peneliti dalam penelitian ini adalah
wawancara tidak terstruktur dalam bentuk wawancara mendalam yang
diajukan kepada subjek dan informan penelitian.

3. Dokumentasi
Dokumentasi adalah salah satu metode pengumpulan data kualitatis
dengan melihat atau menganalisis dokumen-dokumen yang dibuat oleh subjek
sendiri atau orang lain tentang subjek tersebut. Bahan dokumenter terdiri dari
beberapa macam vyaitu autobiografi, surat-surat pribadi, buku atau catatan
harian, memorial, kliping, dokumen pemerintah atau swasta, data dari server

dan flashdisk, data yang tersimpan di website, dan lain-lain.

> Sandu Siyoto, Dasar Metodologi Penelitian (Yogyakarta: Literasi Media Publishing,
2015), him. 77.

> Mamik, Metodologi Kualitatif (Jawa Timur: Ifatama Publisher, 2015), him. 115.

* Ibid, him. 116.
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Dokumentasi sebagai bukti bahwa peneliti melakukan penelitian sebagaimana
yang ada dilapangan. Dalam dokumentasi yang ada pada penelitian ini
berkaitan dengan judul penelitian. Adapun instrumen pengumpulan data yang
digunakan dalam teknik ini berupa panduan dokumentasi. Dokumentasi pada
penelitian ini berupa data kependudukan dari Lk. VI Pasar Sibuhuan
Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas.

F. Teknik Analisa Data

Analisis data merupakan proses mereview dan memeriksa data,
menginterpretasikan data yang terkumpul, sehingga dapat menggambarkan dan
menerangkan data yang terkumpul, sehingga dapat menggambarkan dan
menerangkan fenomena atau situasi sosial yang diteliti. Analisis data adalah
proses mencari dan menyusun secara sistematis dan yang diperoleh dari hasil
wawancara, catatan lapangan, dan bahan-bahan lainnya. Sehingga, mudah
dipahami dan temuannya dapat diinformasikan kepada orang lain.

Jadi analisis data kualitatif pada penelitian ini adalah proses menyusun,
mencari, dan mengatur urutan data yang diperoleh dari hasil wawancara,
observasi, dokumentasi, dengan mengelompokkan ke dalam kategori,
menjabarkan ke unit-unit, menyusun ke dalam pola, memilih mana yang penting
dan membuat kesimpulan sehingga mudah dipahami. Adapun langkah-langkah

yang akan dilaksanakan adalah sebagai berikut :

% Muri Yusuf, Metode penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan Penelitian Gabungan
(Jakarta: Prenada Media Group, 2016), him. 400.
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1. Menalaah Seluruh Data Yang Dikumpulkan Dari Sumber Data

Langkah pertama yang dilaksanakan dengan cara pencarian data yang
diperlukan terhadap berbagai jenis data dan bentuk data yang ada dilapangan
kemudian melaksanakan pencatatan lapangan.

2. Reduksi Data (Reduction Data)

Apabila langkah pertama pencarian data sudah terkumpul, maka
langkah selanjutnya mereduksi data. Mereduksi data berarti merangkum,
memilih hal-hal yang pokok, memfokuskan pada hal-hal yang penting. Reduksi
data merupakan upaya peneliti untuk memilih memfokuskan dan
menstransfortasi data yang berserakan dari catatan lapangan. Peneliti terus-
menerus melakukan reduksi data selama penelitian berlangsung.

3. Penyajian Data (Display Data)

Setelah data direduksi, maka akan dilanjutkan dengan penyajian data.
Penyajian data merupakan upaya peneliti untuk menyajikan data sebagai suatu
informasi yang memungkinkan untuk mengambil kesimpulan. Disini peneliti
berupaya membangun teks naratif yang didukung dengan data sebagai suatu
informasi yang terseleksi dan sederhana dalam kesatuan bentuk yang kuat.
Penyajian data masing-masing didasarkan pada fokus penelitian yang
mengarah pada pengambilan kesimpulan sementara yang kemudian menjadi
temuan penelitian.

4. Kesimpulan (Conslusion)
Langkah keempat dalam analisis data adalah penarikan kesimpulan dan

verifikasi. Dalam penelitian ini kesimpulan awal dikemukakan masih bersifat
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sementara dan akan berubah bila tidak dikemukakan bukti-bukti kuat yang
mendukung pada tahap pengumpulan data berikutnya. Tetapi apabila
kesimpulan yang akan dikemukakan pada tahap awal didukung oleh bukti-
bukti yang valid dan konsisten saat peneliti kembali kelapangan
mengumpulkan data, maka kesimpulan yang dikemukakan merupakan
kesimpulan yang kredibel.’’
G. Teknik Keabsahan Data
Keabsahan data merupakan konsep penting yang diperbaharui dari konsep
keabsahan kesahihan (validitas) dan keandalan (reabilitas). Penelitian kualitatif
memerlukan jaminan keabsahan data sehingga penelitian dapat di
pertanggungjawabkan hasilnya dari berbagai aspek dalam penelitian. Teknik yang
digunakan berupa ketekunan dan pengamatan dan kecukupan referensi. Adapun
teknik keabsahan data pada penelitian ini adalah:
1. Ketekunan Pengamatan
Ketekunan pengamtan yaitu mencari data secara konsisten interpertasi
dengan berbagai cara yang berkaitan dengan proses analisis secara konstan.
Dengan kata lain, keperluan teknik ini untuk memuat agar peneliti mampu

menguraikan secara rinci bagaimana proses penemuan secara tentatif dan dapat

melakukan penelaahan secara rinci sehingga memperoleh derajat keabsahan

yang tinggi.

> Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan
R&D) (Bandung: Alfabeta, 2015), him. 405-408.
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2. Triangulasi

Triangulasi merupakan teknik pengumpulan data dan sumber data
yang telah ada, tujuan dari triangulasi bukan untuk mencari kebenaran tentang
beberapa fenomena, tetapi lebih pada peningkatan pemahaman peneliti
terhadap apa yang telah ditemukan. Triangulasi adalah teknik pemeriksaan
keabsahan data yang memanfaatkan sesuatu yang lain diluar data itu untuk
keperluan pengecekan atau pembanding terhadap data-data dalam penelitian.®®

Pengumpulan data dengan teknik triangulasi yaitu dengan
menggunakan berbagai macam teknik pengumpulan data (observasi,
wawancara dan dokumentasi). Data yang terkumpul dari berbagai macam
teknik dibandingkan, dicari persamaan dan perbedaannya.>® Dalam artian,
peneliti membandingkan dan mengecek kembali derajat kepercayaan suatus
informasi yang diperoleh melalui berbagai sumber data.

Adapun langkah-langkahnya yaitu : pertama, membandingkan data
hasil pengamatan dengan hasil wawancara. Kedua, membandingkan apa yang
dijelaskan oleh sumber data melalui hasil wawancara dengan kenyataan yang
ada. Ketiga, membandingkan dengan fakta di lapangan. Dalam penelitian ini
data yang diperoleh dari hasil pengamatan dibandingkan kembali dengan data
yang didapatkan melalui hasil wawancara maupun dari dokumen-dokumen.
Setelah hasilnya diketahui, peneliti membandingkan hasil yang diperoleh

berdasarkan hasil penelitian dengan fakta atau kenyataan yang terjadi di

%8 Mamik, Metodologi Kualitatif (Jawa Timur: Ifatama Publisher, 2015), him. 117.
% Wayan Suwendra, Metodologi Penelitian kualitatif dalam llmu Sosial, Pendidikan,
Kebudayaan, dan Keagamaan (Bali: Nilacakra, 2018), him. 66.
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lapangan. Serta mengingatkan derajat keabsahan data yang dilakukan oleh

peneliti.



BAB IV
HASIL PENELITIAN
A. Temuan Umum
1. Sejarah Kelurahan Pasar Sibuhuan

Kelurahan Pasar Sibuhuan merupakan salah satu Kelurahan yang ada
di Kecamatan Barumun yang merupakan pusat pemerintahan (ibu kota)
kabupaten padang lawas, provinsi sumatera utara, Indonesia. Dahulu
Kelurahan Pasar Sibuhuan adalah sebuah desa yang berada dikecamatan
(bagian dari tapanuli selatan). Kemudian pada tahun 2007 terbentuklah
kabupaten padang lawas yang merupakan daerah pemekaran dari Kabupaten
Tapanuli Selatan, Provinsi Sumatera Utara.

Kabupaten Padang Lawas terdiri dari 12 kecamatan, 303 desa dan 1
kelurahan. Secara distribusi luas wilayahnya, kecamatan Barumun termasuk
bagian dari wilayah kabupaten padang lawas yang paling luas yaitu 611,85
km2 atau 14,46 persen dari luas kelurahan. Dan pada akhirnyapada tanggal 17
Juli 2007 Kelurahan Pasar Sibuhuan disahkan sebagai KelurahanPasar Sibuhuan
yang berada di Kecamatan Sosa, Kabupaten Padang Lawas, Provinsi Sumatera
Utara, Indonesia. Untuk lebih jelasnya batas-batas Kelurahan Pasar Sibuhuan
adalah sebagai berikut.®
a. Sebelah utara berbatasan dengan Desa Tangga Bosi, Desa Hutanopan, dan

Desa Batang Bulu

b. Sebelah selatan berbatas dengan Desa Tanjung Botung.

% Data Monograf Kantor Kelurahan Pasar Sibuhuan 2023
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c. Sebelah barat berbatas dengan Desa Hasahatan Jae.
d. Sebelah timur berbatas dengan Desa Bulu Sonik.

Kelurahan Pasar Sibuhuan memiliki jumlah penduduk 22.464 jiwa
danjumlah kepala keluarga 5679 KK. Kelurahan Pasar Sibuhuan Kecamatan
Barumun Kabupaten Padang Lawas sebagian besar terdiri dari daerah pusat
perbelanjaan, pemukiman, perkebunan, areal persawahan dan pegunungan.
Kondisi alamnya adalah daratan rendah sehingga sangat cocok untuk area
perdagangan, pertanian, dan perkebunan.

. Visi Misi Lk VI Pasar Sibuhuan

a. Visi
Terwujudnya pemerintah yang bersih dan berkualitas serta tertib
administrasi.
b. Misi

1) Meningkatkan kualitas pelayanan administrasi dibidang pemerintahan,
pembangunan dan kemasyarakatan.

2) Menyelenggarakan pemerintahan yang transparan dan akuntabel.

3) Meningkatkan sumber daya aparatur guna mendukung sistem pelayanan

publik.®*

®1 Data Monograf Kantor Kelurahan Pasar Sibuhuan 2023



3. Struktur Organisasi

Gambar V.1
Struktur Organisasi Kelurahan Pasar Sibuhuan
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LURAH
INDRA GUMAYA S.Km
KELOMPOK
JABATAN
FUNGSIONAL SEKRETARIS
SEKSI
SEKSI SEKSI KEMASYARAKATAN SEKSI
PEMERINTAH PEMBANGUNAN IRNA JULIANI. S.Pd PENDAPATAN

Sumber: Kantor Kelurahan Pasar Sibuhuan Tahun 2023

4. Keadaan Penduduk dan Mata Pencaharian

Penduduk adalah kumpulan manusia yang menempati wilayah geografi

dan ruang tertentu. Penduduk Kelurahan Pasar Sibuhuan kecamatan Barumun

Kabupaten Padang Lawas Provinsi Sumatera Utara berjumlah 22.464 jiwa.

Untuk lebih jelasnya berikut ini adalah keadaan penduduk berdasarkan tingkat

jenis kelamin.

Tabel 4.1
Keadaan Penduduk Berdasarkan Jenis Kelamin

No. Desa/ Kelurahan Pr Lk Jumlah
1 | Lingkungan I 1404 984 2388
2 | Lingkungan Il (Kanan) 660 459 1119
3 | Lingkungan Il (Kiri) 1410 1288 2698
4 | Lingkungan Il 2300 1500 3800
5 | Lingkungan IV (Aek Salak) 1250 950 2200
6 | Lingkungan IV (Lorpend) 550 450 1000
7 | LingkunganV 1548 1204 2752




Lingkungan VI 2150 3000 5150
Lingkungan VII 731 626 1357
Jumlah 12.652 9812 22464

Sumber: Kantor Kelurahan Pasar Sibuhuan 2023

Berdasarkan tabel di atas dapat dijelaskan bahwa jumlah keseluruhan
penduduk di Kelurahan Pasar Sibuhuan jika digabungkan perempuan dengan
laki laki berjumlah 22.464. jumlah ini terdiri dari 9 lingkungan yang ada di
Kelurahan Pasar Sibuhuan. Jumlah penduduk yang berjenis kelamin Perempuan
lebih banyak yaitu sebesar 12.652 jiwa, sedangkan penduduk laki laki berjumlah
9.812 jiwa.”

Selanjutnya keadaan penduduk berdasarkan pendidikan dapat dilihat

pada tabel di bawah ini:

Tabel 1V.2
Keadaan Penduduk Berdasarkan Pendidikan
No. Pendidikan Jumlah
1 | Tidak Sekolah 7990
2 |SD 6882
3 |SMP 4992
4 |SMA 1298
5 |S1 1292
6 |S2 10
Jumlah 22464

Sumber: Data Lapangan 2023
Berikut ini data keadaan penduduk berdasarkan agama:

Tabel 1V.3
Keadaan Penduduk Berdasarkan Agama
No. Agama Jumlah
1 | Islam 20201
2 | Kristen 1002
3 | Katolik 1261
Jumlah 22464

Sumber: data lapangan 2023

62 Indra Gumaya, Lurah, Wawancara, Kantor Kelurahan Pasar Sibuhuan, 12 Desember

2023
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Dari tabel di atas dapat dijelaskan bahwa tingkat pendidikan masyarakat
pasar sibuhuan beragam baik dari tidak tamat SD-sederajat sampai dengan strata
dua. Adapun keadaan penduduk berdasarkan agama, hanya ada tiga agama yaitu
islam, Kristen, dan Katolik.

B. Temuan Khusus
1. Dampak Positif Gadget Bagi Perilaku Anak Di Lk. VI Pasar Sibuhuan
Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas.

Dalam dunia pendidikan, memberikan pelajaran dan pendidikan kepada
anak usia perkembangan harus menggunakan cara yang aktif dan kreatif untuk
memberi stimulasi terhadap perasaan senang anak sehingga pendidikan yang
diberikan dapat mereka terima, karena jika anak merasa tidak senang, maka
anak akan membangkang dan tidak akan mau menerima pendidikan yang
diberikan.

Begitu juga dengan belajar, peran serta orang tua yang cerdas akan
menentukan perkembangan otak anak, kecerdasan orang tua yang dimaksud
adalah memahami dan memberikan apa yang bisa membuat perasaan anak
senang, sehingga saat itu anak memberi umpan balik yang baik terhadap sikap
orang tua, saat itulah orang tua bisa mengajak anak belajar baik dengan
permainan, tebak-tebakan maupun belajar menulis, membaca, menggambar,
berbicara dan sebagainya. Bisa juga orang tua mengajak belajar anak dengan
menggunakan alat bantu edukasi seperti smart hafidz, LCD drawing and

writing, laptop, kids audio books, dan gadget.



56

a. kreativitas

Kreativitas merupakan sebuah kecenderungan menyukai suatu hal,
yang dapat dikembangkan dari melihat dan mengamati sesuatu hal yang
disuka, kemampuan bawaan yang berpotensi untuk di kembangkan atau
dilatih, sejak lahir individu memiliki keterkaitan antara kemampuan dengan
struktur otaknya.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan alif (7 tahun)
mengatakan bahwa:

Kalo bermain gadget saya jadi tahu banyak hal di luar sana dan bisa

mencari apa apa di youtube, apalagi saya suka melihat mobil-

mobilan dan saya banyak tahu mengenai mobil-mobilan yang besar
dan pesawat juga.®®

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan riski (12 tahun)
mengatakan bahwa:

Saya sangat suka bermain bola jadi saya sering bermain game bola di

gadget saya tentu saja itu menambah minat saya terhadap bola, saya

sering nonton di youtub juga.®*

Dari wawancara di atas peneliti menyimpulkan bahwa anak
menggunakan gadget dengan hal yang kerap anak suka biasanya anak akan
melihat yang membuat dia senang dan anak sukai hal tersebut merupakan
suatu hal yang baik dikarenakan dari hal tersebut tidak secara langsung
menentukan minat dan bakat anak.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Ibu Susan (33 tahun)

orangtua dari Alif mengatakan bahwa:

83 Allif (anak), Wawancara, pada tanggal 15 desember 2023
% Riski (anak), Wawancara pada tanggal 15 desember 2023
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Anak saya sering saya berikan gadget tapi saya awasi juga saya

melihat anak saya menggunakannya untuk hal yang dia suka, hal

tersebut tentunya akan membawa dampak yang bagus dimana anak

saya bisa menghapal dan mampu mengingat apa nama dan jenis dari

mobil tersebut.

Hal yang sama juga dikatakan oleh Bapak Ardi (32 tahun) orangtua
dari riski mengatakan bahwa:

Walapun anak saya beri kebebasan memainkan gadget tapi ia

mampu memakai gadget untuk hal yag dia suka,dan anak saya sering

bermain game yang dia suka saya rasa itu sudah cukup bagus

untuknya.®

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan orang tua
menyimpulkan bahwa orang tua memberikan gadget agar membatu anak
dalam menyukai suatu hal agar anak juga menemukan minat dalam
menggunakan gadget, gadget merupakan alat yag mudah digunakan dan
menjangkau sesuatu yang anak suka.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Bapak Jalil (36 tahun)
tetangga dari Alif mengatakan bahwa:

Memang benar jika gadget mempermudah anak untuk mendapatkan

wawasan yang luas terlebih dengan adanya internet memudahkan

anak mengakses informasi yang dibutuhkannya.®’

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan tetangga anak
pengguna gadget mengatakan bahwa gadget digunakan untuk membantu

anak dalam pembelajaran dan menambah wawasan anak dikarenakan gadget

mencakup informasi yang lebih luas.

% susan (orangtua), Wawancara, pada tanggal 15 desember 2023
% Ardi (orangtua), Wawancara, pada tanggal 14 desember 2023
67 Jalil (tetangga), Wawancara, pada tanggal 15 desember 2023
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Berdasarkan hasil observasi peneliti menemukan memang benar
bahwa anak lebih suka bermain game dari pada menonton TV dikarenakan
gadget lebih menjangkau lebih luas apa yang anak suka dan apa yang tidak
anak suka dan orang tua kerap memberiakan agar mengasah hal yang anak
suka.®®
. Semangat belajar

Semangat belajar merupakan bantuan yang diberikan untuk
memperoleh ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat,serta
pemebentukan sikap dan kepercayaan.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan maisaroh (6 tahun)
mengatakan bahwa:

Selain bermain untuk game saya biasanya menonton youtube dan

melihat hal-hal yang asik seperti kartun bercerita seperti kartun

timun mas, malin kundang, dan sebagainya. Dari situ saya bisa
mendengarkan dan memahami cerita tersebut dan itu terasa
menyenangkan.®

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Fadillah (9 tahun)
mengatakan bahwa:

Dengan bermain gadget Kita bisa mencari apapun seperti mencari

tugas sekolah dan bisa belajar dari gadget juga seperti jika ada tugas

menari saya bisa melihatnya di youtube Biasanya jika saya bermain
gadget saya dijatahi ibu saya selama 2 jam saja itupun pakai gadget
ibu dan saya bermain gadget ketika ibu saya tidak memperbolehkan
saya main diluar rumah. Jadi ibu saya akan memberikan gadget

untuk menontot youtub dan selebihnya saya gunakan untuk
mengerjakan pekerjaan rumah.”

%8 Observasi preneliti, pada tanggal 14-15 desember 2023
% Maisaroh (anak), Wawancara, pada tanggal 15 desember 2023
" Fadllah (anak), Wawancara, pada tanggal 15 desember 2023
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Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Aminah (8 tahun)
mengatakan:

Orang tua saya jarang ada dirumah setiap saya pulang sekolah pasti

orang tua saya menelpon menayakan saya dimana, dan sedang apa

dn mengingatkan sanya belajar dengan gadget saya mudah belajar
dan mengerjakan pekerjaan rumah dan  saya lebih mudah
menghubungi bapak atau ibu jika mereka tidak di rumah.”

Hasil wawancara peneliti mengambil kesimpulan bahwa anak yang
jarang diperhatikan orang tua mereka memberikan gadget untuk
memperhatikan anak dan memberi akses untuk mempermudah anak belajar
dikarenakan anak tidak bisa bertanya kepada orang tua maka anak
menggunakan gadget untuk mempermudah belajarnya.

Berdasarkan hasil observasi peneliti menemukan memang benar
bahwa anak di biasakan orang tua ketergantungan dengan gadget dan orang
tua lebih terbantu jika ada pekerjaan rumah dari sekolah anak tidak perlu
lagi bertanya kepada orang tua.”.

Hal yang sama juga dikatakan oleh Bapak Ardi (32 tahun) orangtua
dari riski mengatakan:

Walapun anak saya bebas memainkan gadget tapi ia mampu

memakai gadget untuk tugas sekolahnya. Saya rasa itu sudah cukup

bagus untuknya.’

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Bapak Dayat (36
tahun) orangtua dari maisaroh mengatakan bahwa:

Memang benar anak saya sering bermain gadget untuk melihat

youtube dengan menonton serial kartun tentang cerita cerita pada
zaman dahulu. Hal ini tentunya memberikan pengetahuan dan bisa

* Aminah (anak), Wawancara, pada tanggal 15 desember 2023
72 Observasi peneliti, pada tanggal 14-15 desember 2023
7 Ardi (orangtua), Wawancara, pada tanggal 14 desember 2023
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membuat anak saya bercerita apa yang telah ia tonton di youtube
tersebut.”

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Bapak Amir (31
tahun) mengatakan bahwa:

Anak saya biasanya memakai gadget melihat yuotube dengan

menontot coco melon dan warna warna, anak saya suka melihat

video seperti itu dimana ia jadi bisa menghitung, mengenal warna
dan huruf apalagi ketika menonton coco melon itu bisa membuatnya
belajar bahasa inggris.”

Berdasarkan hasil wawancara di atas peneliti menyimpulkan bahwa
orang tua memberikan gadget untuk membantu anak belajar dan menambah
ilmu pengetahuan anak dan orang tua tidak direpotkan lagi dengan
pertanyaan dari anak, anak langsung melihat gadget sudah bisa belajar.

Berdasarkan hasil observasi peneliti menemukan bahwa orang tua
memberikan anak kebebasan dalam penggunaan gadget asal dalam hal
belajar dan mengenai pekerjaan sekolah anak karna menurut orang tua itu
mempermudah anak dan orang tua yang kesehariannya bekerja
mempermudah orang tua memantau belajarnya anak.”

Gadget memberi kesempatan anak untuk leluasa mencari informasi.
Apalagi anak-anak sekolah sekarang dituntut untuk mengerjakan tugas
melalui internet.

Penggunaan gadget memberikan dampak kepada penggunanya.

Kemudahan dalam bidang teknologi membuat pengguna mempunyai

pendapat yang berbeda dalam konteks akibat setelah menerima teknologi

" Dayat (orangtua), Wawancara, pada tanggal 15 desember 2023
> Amir (orangtua), Wawancara, pada tanggal 15 Desember 2023
’® Observasi peneliti, pada tanggal 14-15 desember 2023
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tersebut. Dampak positif bagi anak bisa menambah semangat belajar anak.
Karena dengan adanya gadget anak bisa belajar di rumah dengan suasana
baru bisa dari gambar, Vidio, warna, dan lainnya.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Bapak Amir Hamzah
Harahap (45 tahun) Kepala Lingkungan VI Pasar Sibuhuan mengatakan
bahwa:

Dampak positif anak dalam menggunakan gadget tentunya sangat

banyak dimana anak bisa mengakses pengetahuan dan menambah

wawasan dengan melihat di internet. Mereka bisa mengakses tugas
sekolah dengan mudah dan mempelajarinya sendiri. bahkan anak-anak

zaman sekarang lebih mudah dan bisa menggunakan gadget daripada
kami orangtuanya sendiri.”’

Hasil wawancara peneliti dengan bapak amir hamza selaku kepala
lingkungan menyimpulkan anak menggunakan gadget untuk membatu anak
dikarenkan gadget yang lebih mencakup lebih luas dibandingkan buku dan
anak bisa belajar sendiri daan tidak perlu orang tua mendampinginya.

Berdasarkan hasil observasi peneliti menyimpulkan gadget dapat
digunakan untuk mengasah keterampilan baru khususnya bagi anak. Jika
berada di pengawasan yang baik, maka dengan menggunakan gadget anak
bisa belajar keterampilan serta keahlian yang baru dari permainan serta
tayangan yang diakses. Bahkan, anak juga bisa belajar bahasa asing lewat

internet, video serta game yang dimainkan.

" Amir Hamzah (Kepala Lingkungan VI Pasar Sibuhuan), Wawancara, pada tanggal 15
desember 2023
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2. Dampak Negatif Gadget Bagi Perilaku Anak Di Lk. VI Pasar Sibuhuan
Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas
Sering Kkita temui orang tua membelikan gadget yang canggih dengan
model yang sesuai dengan keinginan anak. Orang tua yang memiliki Kkarir
diluar rumah menggunakan gadget untuk memantau aktivitas dan
berkomunikasi dengan anak yang ada dirumah. Sedangkan ibu yang standbay
dirumah membelikan gadget bertujuan untuk mengalihkan perhatian si anak
agar tidak menganggu aktifitas ibu dalam mengerjakan pekerjaan rumah
tangga. Awalnya tujuan mereka berhasil, untuk komunikasi dan sebagai
pengalih perhatian. Namun lama-kelamaan anak akan bosan dan lebih aktif
untuk mencoba fitur serta aplikasi lain yang lebih menarik. Dari sinilah, anak
akan lebih terfokus pada gadgetnya dan mulai meninggalkan dunia bermain
mereka. Anak akan lebih individuali dan tak peka terhadap lingkungan
sekitarnya.
a. Pemalas

Pemalas diartikan sebagai keengganan seseorang untuk melakukan
sesesuatu yang seharusnya atau sebaiknya dilakukan.

Malas adalah ketika kondisi ketika seseorang menghindari
pekerjaan yang seharusnya dapat dikerjakan menolak tugas, tidak disiplin,
tidak tekun, rasa sungkan, suka menunda sesuatu, mengalihkan diri dari
sesuatu dan memilih berdiam diri tanpa melakukan apapun.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Wulan (11 tahun)

mengatakan bahwa:
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Orangtua sibuk kerja dan saya pun di belikan gadget agar saya
tidak merepotkan orangtua saya yang sibuk berkerja. Banyak hal
yang saya gunakan untuk bermain gadget sampai terkadang saya
tak ingat waktu. Bahkan ketika sudah keasikan bermain gadget
saya sampai lupa waktu makan,dan malas melakukan apapun tapi
terkadang orangtua saya juga selalu mengingatkan.’®

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Rahayu (10 tahun)
mengatakan bahwa:

Karena tidak diizinkan keluar rumah jadi saya hanya fokus bermain
gadget saya seharian jika menonton tv tidak ada yang menemani
dan kurang asik jadi saya biasanya memainkan gadget untuk
melihat hal-hal yang saya sukai seperti menonton tiktok, saya juga
suka asik sendiri ketika sedang bermain gadget sampe saya lupa
dengan waktu.”

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Andri (8 tahun)
mengatakan bahwa:

Saya asik di rumah saja dengan memakai gadget yang diberikan ibu

saya. Saya terkadang malas keluar rumah karena bermain di luar

rumahpun terkadang tidak di bolehkan ibu jadi saya hanya bermain

gadget. Bermain gadget membuat saya senang karena bisa melihat

video youtube dan tiktok.®

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan riski (12 tahun) ia
mengatakan :

Saya bebas menggunakan gadget dikarenakan saya memiliki

gadget sendiri. Terserah saya jika ingin menggunakannya atau

tidak karena orang tua saya tidak terlalu melarang saya bermain

gadget. Dalam sehari saya bisa menghabiskan waktu 4 sampai 5

jam untuk bermain gadget.®*

Hasil wawancara di atas peneliti mengambil kesimpusan bahwa

anak yang diberikan kebebasan dalam menggunakan gadget cenderung

’® Wulan (anak), Wawancara, pada tanggal 14 desember 2023
’® Rahayu (anak), Wawancara, pada tanggal 14 desember 2023
% Andri (anak) , Wawancara, pada tanggal 14 desember 2023
81 Riski (anak), Wawancara, pada tanggal 14 desember 2023
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merasa bebas dan tidak mengenal waktu dikarenakan anak tidak di beri
kebebasan keluar rumah hal tersebut membuat orang tua memberikan
gadget untuk menemani anak dan membuat anak malas melakukan apapun
dan sibuk sendiri.

Observasi peneliti menyimpulkan bahwa anak cenderung bermalas
malasan dengan gadget dikarenakan anak yang diberikan kebebasan dalam
bermain gadget, karena larangan keluar rumah dan anak cenderung bosan
dan anak memainkan gadget agar rasa bosan hilang dan anak betah berlama-
lama di rumah karna ditemani gadget.®

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Bapak Anto (38
tahun) orangtua dari Wulan mengatakan bahwa:

Jika anak saya sudah sibuk dan keasikan memainkan gadget maka
akan saya tegur jika saya lihat. Tapi karena saya sibuk bekerja jadi
saya hanya menelpon ia untuk memastikan apakah ia sudah makan
karena jika tidak diingatkan terkadang ia suka lupa waktu dan asik
dengan gadgetnya itu. Untuk menjawab tugas soal dari sekolah pun
biasanya ia gunakan gadget untuk mencari jawaban padahal saya
selalu mengingatkan agar membaca bukunya terlebih dahulu.®

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Ibu Sahro (36 tahun)
orang tua dari Andri mengatakan bahwa:

Anak saya malas keluar rumah dan asik dengan gadget yang saya

berikan terkadang ada rasa khawatir jika memberikan gadget

tersebut. Terlebih anak-anak zaman sekarang sangat pandai
mengakses internet dan asik sendiri dengan gadgetnya sampai anak
saya lupa waktu dan malas mengerjakan pekerjaan rumah.®*

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan bapak Abdul (32

tahun) orang tua dari Rahayu (10 tahun) mengatakan:

82 Observasi peneliti, pada tanggal 14-15 desember 2023
# Anto (orangtua) , Wawancara, pada tanggal 14 desember 2023
# sahro (orangtua) , Wawancara, pada tanggal 14 desember 2023
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Kadang saya melihat anak saya sangat fokus dan asik sendiri

bermain gadget tapi sangat terganggu ketika sedang belajar. Jadi

terkadang saya menyita gadgetnya ketika waktu belajar agar ia

konsentrasi belajarnya dan bisa mengerakan latihan tanpa bantuan

gadget.®

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan orang tua
menyimpulkan bahwa orang tua kerap melarang anak untuk keluar rumah
dan orang tua memberikan kebebasan kepada anak untuk menggunakan
gadget hal tersebut membuat anak lupa dengan waktu dan kewajibannya.

Berdasarkan hasil observasi peneliti menemukan bahwa anak yang
mulai ketergantungan gadget akan tidak fokus pada tugas yang sedang anak
lakukan dan hanya ingin bermain gadget saja. Terlebih jika sudah
mengetahui bagaimana cara menjawab latihan dari gadget akan
menggunakan gadget dengan instan tanpa mau mencari jawaban di buku
terlebih dahulu.®®
. Pemarah

Marah adalah sifat alamiah yang ada pada manusia, namun
diantara mereka bias mengendalikan dan ada juga yang tidak bisa, karena
mereka memiliki nafsu yang cenderung ingin selalu dituruti dan tidak mau
ditolak keinginannya.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan maisaroh (6 tahun) ia

mengatakan:

Kalau tidak dikasih bermain gadget saya akan menangis dan
biasanya ayah saya yang akan memberian gadgetnya untuk saya

% Abdul (orangtua) , Wawancara, pada tanggal 14 desember 2023
% Observasi peneliti, pada tanggal 14-15 desember 2023
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mainkan, saya bermain game karena teman-teman disekitar rumah
bermain game dengan gadget.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Adi (10 tahun)
mengatakan bahwa:

Saya jarang diperbolehkan ibu bermain di luar rumah, dan kegiatan

saya setiap hari hanya di rumah saja, hal tersebut membuat saya

bosan, dan saya akan meminta gadget kepada ibu saya jika tidak

diberikan maka saya akan menangis dan marah-marah®’

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Adam (5 tahun) ia
mengatakan:

Saya jarang dikasih bapak untuk keluar rumah bermain karena

takut terjadi apa-apa diluar rumah jadi saya bermain di dalam

rumah dan hanya sesekali saya keluar rumah, jika di dalam rumah

ketika saya bosan bermain sendiri saya biasanya akan meminta

bermain gadget untuk bermain game di gadget ibu atau ayah jika

tidak diberikan saya akan menangis dan meminta keluar rumah

maka biasanya akan memberikan gadgetnya untuk saya pakai

bermain.

c. Pemarah

Marah adalah sifat alamiah yang ada pada manusia, namun
diantara mereka bias mengendalikan dan ada juga yang tidak bisa, karena
mereka memiliki nafsu yang cenderung ingin selalu dituruti dan tidak mau
ditolak keinginannya.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan maisaroh (6 tahun) ia
mengatakan:

Kalau tidak dikasih bermain gadget saya akan menangis dan

biasanya ayah saya yang akan memberian gadgetnya untuk saya

mainkan, saya bermain game karena teman-teman disekitar rumah
bermain game dengan gadget.

8 Adi (anak), Wawancara, pada tanggal 14 desemember 2023
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Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Adi (10 tahun)
mengatakan bahwa:

Saya jarang diperbolehkan ibu bermain di luar rumah, dan kegiatan

saya setiap hari hanya di rumah saja, hal tersebut membuat saya

bosan, dan saya akan meminta gadget kepada ibu saya jika tidak
diberikan maka saya akan menangis dan marah-marah®

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan Adam (5 tahun) ia
mengatakan:

Saya jarang dikasih bapak untuk keluar rumah bermain karena
takut terjadi apa-apa diluar rumah jadi saya bermain di dalam
rumah dan hanya sesekali saya keluar rumah, jika di dalam rumah
ketika saya bosan bermain sendiri saya biasanya akan meminta
bermain gadget untuk bermain game di gadget ibu atau ayah jika
tidak diberikan saya akan menangis dan meminta keluar rumah
maka biasanya akan memberikan gadgetnya untuk saya pakai
bermain.

Hasil wawancara peneliti meyimpulkan bahwa orang tua melarang
anak bermain diluar rumah dan membiasaka anak menggunkan gadget
untuk menemaninya hal tersebut membuat anak terbiasa untuk
menggunakan gadget jika tidak diberikan maka anak akan gampang marah,
menangis dan susah dikendalikan.

Observasi peneliti menyimpulan bahwa peran orang tua terhadap
anak-anaknya kerap tergantikan dengan gadget yang seharusnya dilakukan
oleh orang tua. Jangan sampai orangtua mengandalkan gadget untuk
menemani anak. dan orangtua membiarkan anak lebih mementingkan

gadget supaya tidak menganggu. Mengontrol setiap konten yang ada di

gadget anak merupakan salah satu cara yang efektif. Lebih sering mengajak

8 Adi (anak), Wawancara, pada tanggal 14 desemember 2023
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anak untuk berdiskusi, tanya jawab dalam waktu luang. Bermain bersama
atau hanya sekedar bercanda disela-sela aktifitas yang padat. Selama waktu
itu anak bisa meniru tingkah laku orang dewasa. mengembangkan daya
imajinasi dan kreatifitasnya.®

C. Pembahasan Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa dampak penggunaan
gadget dalam mempengaruhi perilaku anak di Lk. VI Pasar Sibuhuan Kecamatan
Barumun Kabupaten Padang Lawas dampak penggunaan gadget dalam
mempengaruhi perilaku anak yang dimana anak terbiasa menggunakan gadget dan
anak diberi kebebasan dan di fasilatis gadget akan membuat anak terbiasa dan
enggan melakukan aktifitas lain selain berdiam diri dirumah dan tidak mau keluar
rumah bermain dengan teman-temannya.

Hal tersebut juga bisa dilihat orang tua yang kerap melarang anak untuk
keluar rumah dikarenakan orang tua yang bekerja, dan memfasilitasi anak gadget
agar anak tidak bermain diluar rumah, dan membantu anak juga dalam
pembelajarannya, agar orang tua tidak direpotkan dengan pertanyaan dari anak,
hal ini membuat anak terbiasa dengan gadget.

Dampak penggunaan gadget ini ada yang positif dan ada yang negatif juga.
Positifnya yaitu membantu ke kreativitas anak dan membantu anak belajar dan
membantu anak menjangkau lebih luas pengetahuan dan bisa juga mengasah otak
anak. Dampak negatifnya yaitu dapat membuat anak jadi pemalas, pemarah dan

lebih suka sendiri dan enggan bermain dan berkumpul dengan teman-temannya.

8 Observasi peneliti, pada tanggal 14-15 desember 2023
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Tabel Penggunaan Gadget Pada Anak:

No. | Nama Anak | LamaPenggunaan Gadget
1. | Wulan 3 Jam

2. | Rahayu 2 Sampai 3 Jam
3. | Andri 2 Sampai 3 Jam
4. | Rizki 3 Sampai 4 Jam
5. | Maysaroh 3 Sampai 5 Jam
6. | Adi 2 Sampai 3 Jam
7. | Dani 1 Sampai 2 Jam
8. | Balgis 2 Sampai 3 Jam
9. | Adam 1 Jam

10. | Nurul 2 Jam

D. Keterbatasan Penelitian
Penelitian yang di laksanakan di Lk. VI Pasar Sibuhuan, menghasilkan
hasil karya tulis yang sederhana dalam bentuk penulisan skiripsi dengan berbagai
keterbatasan pada saat penelitian di lapangan. Adapun keterbatasan yang di hadapi
peneliti dalam pelaksanaan peneliti dalam rangka menyelesaikan skiripsi ini yaitu
sebagai berikut:
1. Peneliti tidak dapat memastikan kejujuran pada responden dalam menjawab
pertanyaan-pertanyaan pada saat wawancara
2. Keterbatasan waktu dari informan, terkadang tidak berada di lokasi penelitian
3. Keterbatasan ilmu pengetahuan, wawasan dan literature yang ada dalam diri
peneliti, khususnya yang berhubungan dengan masalah yang dibahas juga
menjadi salah satu kendala dalam penulisan skiripsi
Keterbatasan-keterbatasan yang sudah dipaparkan di atas memberikan
pengaruh terhadap pelaksanaan penelitian kemudian pengaruh terhadap hasil yang

diperoleh. Walaupun demikian peneliti berusaha agar keterbatasan yang di hadapi
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tidak mengurangi makna penelitian ini, akhirnya dengan segala upaya kerja keras

dan bantuan semua pihak penelitian ini dapat diselesaikan.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan dalam penelitian ini, penulis mengambil

kesimpulan mengenai dampak penggunaan gadget dalam mempengaruhi perilaku
anak di L.k VI Pasar Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas
yang di uraikan sebagai berikut:
1. Dampak positif penggunaan gadget dalam mempengaruhi perilaku anak di Lk.

VI Pasar Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas

a. Kreativitas

b. Semangat belajar
2. Dampak negatif penggunaan gadget dalam mempengaruhi perilaku anak di LK.

VI Pasar Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas

a. Pemalas

b. Pemarah

Orang tua harus lebih tau apa kegiatan anak dalam kesehariannya dan

orang tua harus terlibat dalam setiap kegiatan belajarnya, orang tua lebih
memperhatikan anak dalam lingkungan sosialnya dan orang tua ikut ambil peran
di setiap kegiatan anak, pastikan anak dalam penggunaan gadget nya
menggunakan secara benar jangan hanya menggunakan untuk menonton ataupun
bermain game, orang tua harus bijak dalam penggunaan gadget beri anak waktu

dalam setiap penggunaan nya, haya untuk membantu pembelajarannya saja,

71
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ataupun jika anak di perbolehkan dalam keseharian nya bermain game tertentu
dan pasilitasi tontonan ataupun permain game untuk se-usia anak.
B. Saran
Sejalan dengan kesimpulan di atas, dapat di ambil saran saran yang dapat

di tunjukkan kepada beberapa pihak sebagai berikut :

1. Bagi orang tua yang ingin anak nya terhindar dari pengaruh buruk dalam
penggunaan gadget maka orang tua lebih memberi perhatian khusus kepada
anak dan lebih meluangkan waktu kepada anak dan tidak memberikan gadget
pada anak.

2. Dan lebih memberikan peraturan tegas kepada anak dalam kesehariannya dan
memberi batasan pemakaian gadget kepada anak sesuai usia anak mengawasi
perkembangan belajar anak tanpa menggunakan gadget.

3. Menghindari anak lebih sering menggunakan gadget dari pada bermain dengan
teman-temannya dan memberikan kebebasan pada anak bermain bersama

teman-temannya agar anak tidak terlalu tergantung pada gadget.
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PEDOMAN WAWANCARA

a.Wawancara Dengan Anak Pengguna Gadget

1.

2.

Hal apa yang membuat adek harus mempunyai gadget?

Berapa sering adek menggunakan/ memainkan gadget?

Apakah gadget membuat adek menjadi tenang?

Apa saja yang sring adik lakukan dengan gadget?

Apakah ada aturan dari orang tua adek dalam penggunaan gadget?
Apakah adek mendapatkan ilmu/pengetahuan dari gadget?

Dalam sehari,Seberapa sering adek menggunakan gadget?

b. Wawancara Dengan Orang Tua Anak Pengguna Gadget

1.

2.

3.

Apakah bapak/ibu mengetahui menggunakan gadget?

Apa yang melatar belakangi anak ibu/bapak menggunakan gadget?
Apakah bapak/ibu sering memberikan anak gadget?

Kapan bapak/ibu memberikan anak gadget?

Sudah berapa lama anak ibu/bapak menggunakan gadget?

Apa saja yang ibu/bapak dapatkan dari anak yang menggunakan gadget?
Apa saja perilaku anak yang berbeda setelah menggunakan gadget?
Apakah selama ini anak-anak tidak di control dalam menggunakan

gadget?



¢. Wawancara Dengan Tetangga Anak Pengguna Gadget
1. Bagaimana pandangan ibu/bapak anak menggunakan gadget?
2. Apa dampak negatif dan positif yang bapak/ibu lihat dari penggunaan
gadget?
3. Apakah bapak/ibu senang melihat anak menggunakan gadget?
4. Seberapa sering bapak/ibu melihat anak menggunakan gadget?

5. apakah bapak/ibu setuju anak diberikan gadget?
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PEDOMAN OBSERVASI
Untuk mengumpulkan data-data yang diperlukan dalam penelitian yang
berjudul “ Dampak penggunaan gadget dalam mempengaruhi perilaku anak di
Lk. VI Pasar Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas ” maka
peneliti membuat pedoman observasi sebagai berikut:
1. Mengobservasi secara langsung lokasi penelitian yaitu di Lk. VI Pasar
Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas.
2. Mengamati Dampak penggunaan gadget dalam mempengaruhi perilaku anak di
Lk. VI Pasar Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten Padang Lawas.
3. Mengamati apa saja Dampak penggunaan gadget dalam mempengaruhi
perilaku anak di Lk. VI Pasar Sibuhuan Kecamatan Barumun Kabupaten

Padang Lawas.
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