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1.1 Latar Belakang

Gadget merupakan alat berukuran mini dengan banyak keguryang
dapat diperoleh di dalamnya. Kemudahan dalam maegakerbagai informasi
dan hiburan telah tersaji serta dalam bentuk omlareofline. Tentunya barang ini
bukan sekedar media hiburan semata, dilihat dajii lIserga tak bisa dibilang
murah dan berbagai aplikasi canggih didalam mempadget terkesan wajib
digunakan oleh orang orang yang memiliki kepentingalam hal bisnis atau
pengerjaan tugas kuliah dan kantor, namun pengguyadget sering kali disalah
gunakan oleh sebagian pihak, seperti orang tuasets#tan memberikan fasilitas
gadget untuk media dalam menididik anaknya yang ilmderusia dini.
Memberikan anak usia dini fasilitas gadget sebaghuah apresiasi atau hanya
sekedar kado ulang tahun dan menjadikan alasan agde betah di rumah
menghambat proses psikologisnya.

Dalam perkembangagadgetmemiliki arti yang luas gadget tidak hanya
sebagai alat komunikasi, namun gadget juga selpgangkatsofware. gadget
menjadi alat yang mampu mempermudah aktivitas niankarena itulalgadget
bukan lagi menjadi barang sekunder, namun sudahadieparang primer bagi
kebutuhan konsumen

Perkembangan anak tidak hanya melibatkan pembatgjaapi juga
memerlukan hiburan agar anak merasa senang. Pataglgktronik atau gadget
menyediakan hiburan yang tidak membosankan dan erdmh rekresi pada
anak. Pada anak-anak usia dini atau dibawah usisekolah,gadget dapat
membantu menstimulasi indera dan imajinasi anak;aseperti meningkatkan
kemapuan mendengar dan berbicara serta belajarem&iguara. Perangkat
elektronik dan permainan juga memiliki efek yangsipb dalam mendukung
pembelajaran kognitif dan pengembangan kemampuahsian Hal ini dapat
membantu membangun pemikiran dan inovatif dan egimtserta mendorong

kreativitas pada anak. Banyak permainan yang daragpaintuk mengejar nilai



tertentu agar dapat melanjutkan permainan ke tingkakutnya. Hal ini dapat

mendorong kemapuan matematik dan teknik seseoramngsdcara psikologi

memotivasi sikap seseorang agar tidak mudah memyefaknologi juga

membawa pengaruh yang negatif terhadap perkembaagak diantaranya
menghambat perkembangan otak, mempengaruhi prestastka disekolah.

Anak-anak banyak menghabiskan waktu dengan berngamiget sehingga
mempengaruhi konsentrasi mereka terhadap pelajebiasan bermain gadget
juga menyebabkan gaya hidup yang tidak sehat daejeraen waktu yang tidak
baik. Disamping itu, ketika anak bermain permaingang memiliki unsur

kekerasan, mereka akan cenderung lebih agresifnolali modern juga

berkonstribusi pada kerusakan moral anak. Intedlapat memperkenalkan anak
pada hal-hal buruk seperti situs pornografi.

Tidak dapat dipungkiri lagi bahwa sekarang teknotetah berkembang
kian pesatnya. Setiap orang menggunakasigetdengan teknologi yang modern
seperti televise, telepon genggdaptop, computer tablet, smart phoraan lain
lain. Gadgetini dapat ditemui dimanapun, baik pada orang dewsesapun anak-
anak sebagai target pasar mereka. Pengguna peragigk&ronik atau gadget
tersebut memiliki dampak positif dan negatif padaka

Pada zaman sekarang adalah hal yang mustahil unerghilangkan
penggunaangadget pada anak, namun ada beberapa cara untuk mengurang
dampak negatif yang ditimbulkan oleiadget Disini orang tua menegang
peranan yang sangat penting untuk memberikan Batssda informasi yang
jelas kepada anak-anaknya dalam menggunakan gadgebut. Usahakan untuk
tidak menyimpargadgetdidalam kamar tidur anak. Berikan pengawasan &etik
anak menggunakan internet dan larang anak untuka»erpermainaronline
Orang tua juga harus berkomunikasi secara terbwrmah anak dan saling
berbagi mengenai apa yang mereka lihat atau pikingenai permainan yang
mereka mainkan atau film yang mereka tonton.

Gadgetdi era yang serba canggih ini sangat mudah kitgpai hal ini
dapat di buktikan dengan banyaknya jenis jenis gaggng dapat kita temukan

dengan mudah dengan berbagai macam spesifikasyalagi biasa sampai yang



canggih dan dari yang murah hingga yang mahal isdi@hda ini merupakan
benda yang tidak asing lagi sampai anak kecilpliaraag sudah banyak yang
menggunakamgadgetdangadgetjuga mempunyai banyak kelebihan dan banyak
kekurangan, dan banyak dampak yang diakibagjemiyetada dampak negatif dan
positif bagaimana kiat menggunakannya dan memdaafiadéecanggihan gadget
tersebut dan bagaimana kita menyikapi sebagaimangsif gadget tersebut
dipergunakan semestinya.

Disatu sisi ada beberapa manfaat bagi anak yarak séini sudah
berkenalan dengan gadget. Paling tidak sejak amalt sudah familiar dengan
teknologi. Kemudian beberapa vendor sudah membpl#itaai game khusus
untuk mengasah daya pikir anak seperti puzzle, gkate, dan game sejenis.
Anak-anak yang senang bermain gadget juga akarh lwBtamah, ini adalah
keuntungan buat orang tua yang sibuk. Jika anadbedirumah, orang tua akan
lebih leluasa melakukan kegiatannya. Beberapa dizguga membelikan anak
anaknya handphone, agar mudah memonitor keberaohednmereka. Di daerah
yang rawan terjadi penculikan anak, membiasakark amauk berkomunikasi
dengan HP akan cukup membantu orang tua mengamasiaaaknya.

Tapi disisi lain, pemakaian gadget sejak usia fliga dapat membawa
dampak negatif bagi anak anak, baik bahaya yangsilamg kelihatan maupun
bahaya yang dampaknya jangka panjang. Kemampu&onpsiorik berkurang
menghabiskan waktu dengan gadget membuat kemanapad&nyang lain kurang
berkembang, salah satunya adalah kemampuan psigoknainak. Padahal
semestinya usia anak-anak adalah usia untuk meplgekseluruh bakat
psikomotorik yang dimilikinya, seperti menggambagrnyanyi, bermain bersama
rekan sebaya dan kegiatan lainnya. Saat melakukawitas fisik seperti ini,
sejumlah kemampuan lain juga akan diasah sekalgegerti saat mengambarr,
anak juga belajar mengembangkan otak kanannya.lfeaaiain bersama rekan
sebaya, anak akan belajar mengasah keterampileingas Kesulitan beradaptasi
dengan materi pelajaran aplikasi-aplikasi dan sistgperasional pada gadget
menyajikan interaksi multimedia yang memikat. Penaa warna, animasi

ditambah suara membuat anak betah berlama-lampatidayar gadget.



Manfaat gadget untuk anak dapat menunjang pengetahuan serta
mempersiapkan anak menghadapi dunia digital. Mielaadget tersebut
pengetahuan bisa diperoleh melalui beragam aplédgkatif yang bisa di unduh
gadgettersebut.Gadgetdapat meningkatkan motivasi dan minat belajar anak
Namun tak hanya memberikan manfagtdget juga meninggalkan sejumlah
dampak negatif. Gadget dapat menghambat perkembangtorik anakgadget
dapat menimbulkan masalah perilaku dan dapat mertkai kesehatan fisik
pada anak.Melihat kedua orang tuaya menggunakayegatembuat anak tertarik
ingin mencobanya juga. Apalagi jika mereka sudamemaikan aplikasi game
yang ada dalargadgetanak akan lebih cenderung menggunafadgettersebut
bisa menganggu kesehatan anak.

Anak belajar mengenal konsep melalui gambar-gardbar benda yang
ada disekitar Piaget dalam Dhieni, (2007:2.15) gargambar yang ada sesuai
dengan lingkungan sekitar dan nyata pernah dilhett anak, maka daya ingat
anak lebih kuat dan tinggi. Anak-anak akan lebiitat&k dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran, sehingga anak-anak akan emel@p pengalaman
langsung yang menjadikan anak-anak terlihat aldid kegiatan pembelajaran
dan secara tidak langsung dapat meningkatkan B&hasasnya dalam mengenal
lambang huruf.

Apabila guru menerapkan kombinasi metode yang tegatam
menggunakan berbagai media menarik, maka anak m@laryenangi kegiatan
yang diberikan oleh guru. Hal lain yang perlu megradaperhatian adalah
implementasi pemanfaatan media film animasi inigoaekolah-sekolah yang
tidak memiliki ketersedian sarana pendukung sepe@D dan TV untuk
pemutaran film animasi.

Dampak negatif dargadgetwalau memberi begitu banyak keuntungan
bagi pemakaiannya, jika tidak bijak dalam menggangladgetbisa memberikan
kerugian bagi anak. Seperti menganggu perkembangaak dan bisa
membahayakan kesehatan anak.Ada dua faktor yangefeokan anak-anak
ketagihan berlama didepayadget,pertama karena orang tua yang tidak sadar

mengabaikan anak akibat sibuk dalam dunia lay&trel@knya, dan kedua orang



tua yang memahami bahaya paparan layar elektratgkgan memberikan
perhatian lebih kepada anak dan gunakan gadgetddmgk, tentu hal itu bisa
dicegah sehingga anak tidak kecandgadget

Menurut kompas.com tanggal 16 november 2013 ad&pungian yang
kita terimaadalah sebagai berikut :

Dalam bidang sosial, dengan semakin pesatnya kdasinimembuat
bentuk komunikasi berubah yang asalnya befapa to facemenjadi tidak. Hal
ini dapat menyebabkan komunikasi menjadi hamparaBgoyang terus menerus
bergaul dengan komputer akan cenderung menjadarsgoyang indvidualis,
dengan pesatnya teknologi informasi baik di interneupun medialainnya
membuat peluang masuknya hal-hal yang berbau kafipgornoksi maupun
kekerasan semakin mudah. Kemajuan teknologi infsrik@munikasi juga pasti
akan semakin memperparah kesenjangan sosial ygaditdimasyarakat antara
orang kaya dan orang miskin, Maraknygang terus membayangi seperti carding,
ulah cracker, manipulasi data berbaggier crimeyang lainnya, menurut PAUL
C SAETTLER dari california state University, sacerto , “satu hal yang pasti,
interaksi anak dan komputer yang bersifat satun@ranengadap satu (mesin)
mengakibatkan anak menjadi tidak cerdas secaral’s0si

Berdasarkan hasil observasi awal peneliti, yangkdkan pada anak
kelompok B di Tk Negeri Pembina Kihajar Dewantorecématan Kota Selatan
kota Gorontalo, bahwa dengan menggunakan gadget dagmbuat anak malas
kesekolah dan anak tidak berkonsentrasi saat mengrembelajaran dikelas
sehingga sangat penting bagi guru untuk membatask amenggunakan
gadgetkecuali pada saat jam istrahat. Dari 15 anak,pdelaanak yang tidak
menggunakan gadget. Ini membuktikan pengunaan gadgge berdampak buruk
pada anak.

Melihat permasalahan yang ditemui, maka penuligari@r untuk
melakukan suatu penelitian dengan judDiafmpak positif negatif Pengunaan
Gadget Pada Anak Kelompok B Di Tk Negeri Pembina Khajar Dewantoro

Kota Selatan Kota Gorontalo”



1.2  Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakatas dapat Di
identifikasi beberapa masalah meliputi
1. sebagian orang tua dengan mudah membeghdgetpada anak
2. Dampak emosional anak yang berkeinginan mengkkiget
3. Kecanduan anak terhadgpadget
4. Kekerasan anak karegadget
1.3Rumusan masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah ditemuéliatas maka peneliti
dapat merumuskan masalah peneliti yaitu bagaimandkanpak pengunaan
gadget terhadap anak di TK Negeri Pembina Kihajew@nhtoro Kecamatan
Kota Selatan kota Gorontalo?
1.4Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, maka dapat diterapkaen penelitian ini
yakni:
1. Untuk mendeskripsikan gadget dan anak
1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian yang dilakukan yaitu
1.5.1. Secara Teoritas
Dengn adanya penelitian orang tua lebih mengenigaeih positif dan
negatif penggunaan gadget
Dalam penelitian ini dapat menjadi acuan agar pgwau paud dapat
menemukan langkah afektif, apakah media teknolegufa gadget merupakan
media positif ataukah memang gadget merupakaneugtii untuk anak usia dini.
1.5.2 Secara Praktis
1. Untuk guru
Penelitian ini diharapkan dapat menjadikan upayalupara guru agar
dapat melihat dampak negatif dan memberi dampaktifpagtuk anak yang

kecanduan gadget.



2. Untuk anak

Untuk anak, diharapkan agar penelitian ini akan aginjsalah satu
penjelasan untuk anak bahwa gadget adalah pengweghtif, dan menjadi
pengaruh positif dengan alasan tertentu.
3. Untuk orang tua

Penelitian ini doharapkan agar menjadikan sebu#djgoan dan mampu
mengubah cara berfikir instannya dalam mendidik kanesia dini, dan
menjelaskan bahwa akan ada waktu yang tepat uatidpsal.



