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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi merupakan metode ilmiah untuk mencapai tujuan praktis atau
ilmu pengetahuan terapan. Teknologi adalah keseluruhan sarana untuk
menyediakan barang-barang yang diperlukan bagi kelangsungan dan
kenyamanan hidup manusia. Menurut Bewu (2019) kemajuan teknologi
berpotensi membuat anak.eepat puas dengan pengetahuan yang diperolehnya
sehingga anak menganggap apa yang didapatnya dari internet sudah lengkap.
Pada faktanya masih banyak hal yang masih| perlu digali lewat proses
pembelajaran tradisional ‘dan internet tidak bisa menggantikan kedalaman
suatu pengetahuan..Dengan kata lain, anak akan berpikir atau merasa bahwa
hidup ini seharusnya'-mudan dan padaakhirnya anak berusaha untuk
menyederhanakan masalah.

Kemajuan perkembangan dalam bidang ilmu teknologi di Indonesia
semakin bekembang pesat. Hampir semua kalangan mempunyai telepon
genggam atau lebih sering disebut dengan gadget. Gadget adalah alat
komunikasi yang mempunyai banyak fungsi. Dimana fungsi tersebut sudah
menggunakan fitur yang berbeda, gadget dianggap lebih lengkap dari pada
elektronik lainnya seperti phablet, laptop, camera dan alat lainnya
(Hermawan, 2021). Gadget saat ini merupakan salah satu teknologi yang

perkembangannya sudah sangat modern dan mudah untuk digunakan, salah
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satu penggunanya ialah anak-anak, tidak heran jika anak-anak sekarang
sudah pandai dalam menggunakan gadget. Penggunaan gadget digunakan
untuk menjadi acuan dalam menghimpun data penelitian. Penggunaan gadget
adalah untuk mengetahui fungsi dan jenis aplikasi gadget, mampu
mengoprasikan gadget, memanfaatkan fungsi dan aplikasi yang ada pada
gadget dan frekuensi penggunaan gadget. Adapun dampak dari penggunaan
gadget, yaitu berdampak negative bagi anak (Chusna, 2017).

Menurut Nur (2020) penggunaan gadget telah mengubah rutinitas sehari-
hari, kebiasaan dan juga perilaku-sasial, bermain gadget selama 24 jam sehari
berpengaruh pada gangguan tidur, kecemasan. Menurut Imron (2017)
pemakaian gadget yang tidak memiliki batasan dan penggunaan terlalu lama
pada anak dapat berdampak negative bahkan-dapat membuat anak kecanduan
gadget. Ketergantungan gadget dapat mempengaruhi kesehatan baik secara
fisik maupun psikologis. Sejalan dengan penelitian Bewu (2019) bahwa
bermain gadget dalam durasi panjang dan dilakukan setiap hari bisa membuat
anak berkembang kearah pribadi yang antisosial. Hal ini terjadi karena anak
tidak diperkenalkan untuk bersosialisasi dengan orang lain. Kecenderungan
menggunakan gadget yang berlebihan akan menimbulkan ketergantungan

efeknya dapat mengganggu interaksi social anak.
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Menurut Imron (2017) mengatakan bahwa penggunaan media digital
memiliki efek terhadap kemampuan perhatian anak seperti peningkatan
hiperaktivitas dan kesulitan dalam berkonsentrasi serta mereka juga lebih
banyak merasa sedih atau bosan dengan teman-temannya. Berdasarkan hasil
uji statistik menggunakan uji chi square di peroleh p value 0,001 artinya p
value lebih kecil a dengan kata lain Ho ditolak dan Ha diterima karena ada
hubungan penggunaan gadget dengan perkembangan sosial dan emosional
anak prasekolah di Kabupaten Lampung Selatan.

Sejalan dengan penelitian Nur-(2020) menggunakan kuisoner didapatkan
bahwa beberapa menyatakan —malas bermain dengan teman ketika sudah
bermain gadget, bahkan ada yang lupa waktu ketika sudah bermain gadget
dan pernyataan yang -sangat menarik bahwa anak-anak ketika sudah bermain
gadget malas untuk bermain keluar rumah. Hal ini membuktikan perlahan
gadget mengambil alih dunia anak-anak pada umumnya jauh dari fitrah anak,
perilaku sosial yang sama sekali berbeda dengan norma-norma yang ada.
Perilaku yang mencermikan anti sosial dan bahkan tidak butuh orang lain.

Islam sangat menentang sekali perilaku atau perbuatan berlebih-lebihan,
sebagaimana firman Allah dalam surat al-Maidah: 87:

Ll 5 ) ) Gl Cnd ¥ A )0 53R Y 5 280 4 JAT L il 152585 Y ) el Gl i G

“Hai orang-orang yang beriman, janganlah kamu haramkan apa-apa
yang baik yang telah Allah halalkan bagi kamu, dan janganlah kamu
melampaui batas. Sesungguhnya Allah tidak menyukai orang-orang yang

melampaui batas.” (QS. Al-Maidah: 87). Ayat tersebut menjelaskan bahwa,
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sesuatu hal yang melampaui batas atau berlebihan tidak disukai oleh Allah
SWT, misalnya seperti seseorang yang terlalu berlebihan dalam
menggunakan gadget yang berlebihan akan memunculkan efek perilaku
adiktif (kebiasaan) dan menjadi lupa aktivitas yang seharusnya dikerjakan.
Berlebih-lebihan merupakan sikap tercela karena tidak akan mendatangkan
kebaikan bagi pelakunya, juga buruk dimata orang lain. Allah melarang orang
berlebih-lebihan, baik hal ibadah maupun dalam aktivitas kehidupan sehari-
hari misalnya terlalu sering bermain gadget hingga lupa makan, minum,
bersosialisasi dengan orang lain~Sikap berlebih-lebihan dalam hal apa saja
dikecam tidak hanya - oleh —agama, Kkita+ tidak boleh berlebih-lebihan
(melampaui batas). Sebagaimana sabda Rasulullah SAW. Dalam hadits yang
diriwayatkan oleh Imam Muslim:
(4823 tolusa o 5 5) 56 118 () silaial
“Dari Thalqg bin Habib dari Al-Ahnaf bin Qais dari 'Abdullah dia berkata;
Rasulullah  SAW telah bersabda: “Celakalah orang-orang yang suka

melampaui batas.' (Beliau mengucapkannya tiga kali)." (HR. Muslim: 4823
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1.2 Rumusan Masalah
Gadget merupakan alat komunikasi yang sering digunakan masyarakat.
Pengguanan gadget yang berlebihan akan menimbulkan dampak
ketergantungan pada  anak efeknya dapat ditimbulkan gadget yaitu
dianataranya mengganggu interaksi social, lingkungan dan membuat anak
kurang rasa empati juga simpati. Hal tersebut mencerminkan perilaku anak
yang menjadi anti sosial dan bahkan tidak butuh orang lain.. Dengan demikan
maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana dampak
penggunaan gadget terhadap interaksi sosial anak berdasarkan literature
review?
1.3 Tujuan
Mengetahui dampak penggunaan gadget terhadap perkembangan interaski
sosial anak berdasarkan literature review.
1.4 Manfaat
Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi semua pihak khususnya terkait
dengan dampak penggunaan gadget terhadap perkembangan interaksi sosial
anak. Manfaat penelitian ini ditinjau bersifat praktis terutama bagi :
1. Institusi pendidikan
Hasil penelitian ini diharapkan sebagai bahan untuk pelaksanaan catur
dharma Perguruan Tinggi khususnya memberikan informasi, wacana
kepustakaan tentang ilmu keperawatan dalam intervensi dan promosi
kesehatan khususnya tentang dampak penggunaan gadget terhadap

interaksi sosial anak
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2. Insitusi pelayanan
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sumber informasi
mengenai dampak penggunaan gadget terhadap interaksi sosial anak.

3. Institusi keperawatan
Literature Review ini dapat dijadikan sebagai masukan bagi institusi
keperawatan dalam pembelajaran terkait dampak penggunaan gadget
terhadap interaksi sosial anak

4. Peneliti
Hasil penelitian ini diharapkan_dapat menambah pengetahuan peneliti
mengenai konsep .dan teori kesehatan dan. sebagai bentuk pengaplikasian
ilmu yang telah  diperoleh selama perkuliahan, Kkhususnya yang
berhubungan dengan dampak penggunaan gadget.

5. Peneliti selanjutnya
Literature Review- ini dapat ; dijadikansebagai acuan untuk peneliti
selanjutnya dan dijadikan salah satu dasar untuk peneliti lain yang berninat
dalam menggali masalah penggunaan gadget terhadap interaksi sosial

anak.
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