~ SIGNIFICANT: Volume 3 (No 1) 2024 Pp 53-65

e-ISSN: 2964-9536 (Online)

SIGNIFICANT: Journal Of Research and Multidisciplinary

Check for
updates

http://azramedia-indonesia.azramediaindonesia.com/index.php/significant/index

DOl : https://doi.org/10.62668/significant.v3i01.891
Email : info@azramediaindonesia.com

Open Access

ANALISIS PENGARUH GADGET TEHADAP PERKEMBANGAN
SOSIAL ANAK UMUR 5-12 TAHUN DI TK/TPA

AL-HIKMAH PALEMBANG

Ines Tasya Jadidah™, Siti Aisyaturrodiyah?, Ananda Irma Utami?, Rahma RizKi

Dalimunthe?*, Nanda Sang Putra®

12345 Universitas Islam Negeri Raden Fatah Palembang, Indonesia
Corresponding Author: inestasyajadidah@uinradenfatahac.id

Info Article

Received :
02 April 2023
Revised :
01 Mei 2024
Accepted :
02 Juni 2024
Publication :
30 Juni 2024

Keywords:
Gadgets, Children's
Social Develop
ment, TK/TPA Al-
Hikmah Palembang
Kata Kunci:
Gadget,
Perkembangan
Sosial Anak,
TK/TPA Al-
Hikmah Palembang

Licensed Under a
Creative Commons
Attribution 4.0
International
License

Abstract : The title of this research is an analysis of the influence of
gadgets on the social development of children aged 5-12 years at TK/TPA
Al-Hikmah Palembang. The purpose of this study was to determine how
much influence the use of gadgets has on the social development of
children aged 5 to 12 years, especially in TK/TPA Al-Hikmah Palembang
which is located in Ilir Village, Gandus District. This research method is
qualitative, descriptive, with a sample of approximately 30 students of
TK/TPA Al-Hikmah Palembang. Data collection techniques were
conducted through observation, interviews and documentation. The
results showed that excessive use of devices has a negative impact on
children's social and emotional development. The adverse effects of using
gadgets on children include withdrawal, sleep disturbances, feelings of
loneliness, violent behavior, fading creativity, and the risk of cyber
bullying. The solution to the problem of using gadgets in early childhood
is to limit the use of gadgets, monitor children when playing gadgets,
where the role of parents is very important and make an appropriate
schedule when children play gadgets, so that gadgets do not interfere with
children's activities And prevent gadgets in social development.

Abstrak: Judul Penelitian ini adalah analisis pengaruh gadget tehadap
perkembangan sosial Anak umur 5-12 tahun di TK/TPA Al-Hikmah
Palembang. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa
besar pengaruh penggunaan gawai terhadap perkembangan sosial anak
usia 5 sampai 12 tahun khususnya di TK/TPA Al-Hikmah Palembang
yang terletak di Desa ilir Kecamatan Gandus. Metode penelitian ini
adalah kualitatif, deskriptif, dengan sampel kurang lebih 30 santri
TK/TPA Al-Hikmah Palembang. Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui observasi, wawancara dan dokumentasi. Hasil Penelitian
menunjukan bahwa Penggunaan gawai secara berlebihan berdampak
negatif terhadap perkembangan sosial dan emosional anak. Dampak buruk
penggunaan gawai pada anak antara lain penarikan diri, gangguan tidur,
perasaan kesepian, perilaku kekerasan, memudarnya Kkreativitas, dan
risiko penindasan maya. Jalan keluar dari permasalahan penggunaan
gawai pada anak usia dini adalah dengan membatasi penggunaan gawai,
memantau anak saat bermain gawai, dimana peran orang tua sangat
penting dan membuat jadwal yang sesuai pada saat anak bermain gawai,
agar gawai tidak mengganggu aktivitas anak Dan mencegah gawai dalam
perkembangan sosial.
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PENDAHULUAN

Globalisasi saat ini menyebar begitu cepat dan canggih sehingga bisa menjangkau
seluruh pelosok di Nusantara manapun. Karena kita masyarakat Indonesia, pasti akan
terus memanfaatkan teknologi, maka mustahil bagi kita untuk terlepas dari teknologi
dalam situasi seperti ini. Baik itu dari telepon seluler, komputer, televisi, Iped, atau
peralatan teknis canggih lainnya, teknologi pasti mengalami modifikasi setiap
tahunnya. Televisi misalnya, beralih dari teknologi analog ke digital. Ini merupakan
bukti adanya perubahan teknologi yang terjadi setiap beberapa tahun sekali, untuk itu
kita sebagai pengguna harus pintar dalam menggunakannya, terlebih lagi gadget sudah
beredar dimana-mana. dan tentunya gadget telah tidak baru lagi di dengar oleh
masyarakat Indonesia, dalam hal ini Gadget telah mampu digunakan dikalangan-
kalangan warga baik dari Orang Tua, Remaja sampai pada Anak usia dini. Dalam
berkembangnya gadget tentu bisa mensugesti pola kehidupan insan baik asal segi
pikiran maupun sikap. yang dimana Gadget yang kita ketahui dapat mempermudah
pada aktivitas insan sehari-hari, dalam berinterkasi juga dalam pekerjaan lainnya.
Penggunaan gadget tidak hanya mensugesti sikap orang dewasa saja, Anak-anak usia
dini pun ikut berpengaruh dalam memakai gadget, salah satunya adalah kemampuan
anak dalam bersosialisasi. Penggunaan gadget bisa dibedakan menjadi dampak positif
dan dampak negatif. Pengaruh Positifnya berdasarkan Novitasari (2013) penggunaaan
gadget yang canggih bisa menyebabkan dampak positif yakni bisa mempermudah anak
dalam mengasah kreativitas serta kecerdasan anak. berdasarkan Rozalia (2017)
Mengutarakan akibat Positif Pengggunaan gadget yaitu berkembangnya khayalan pada
peserta didik, melatih sistem kerja otak siswa sehingga bisa menaikkan fungsi
kecerdasan, menaikkan kepercayaan diri pada peserta didik ketika memenangkan
sebuah game yang disedikan di gadget, membuatkan kemampuan membaca, berhitung
dan menemukan solusi menjadi pemecahan dilema.

Selain dampak positif dari penggunaan gawai, terdapat pula dampak buruk dari
penggunaan alat-alat elektronik bagi generasi muda. Lebih spesifiknya penggunaan
gadget yang berlebihan dan terus-menerus yang diberikan kepada anak dapat
membahayakan jaringan sensorik dan otak anak, jika diberikan gadget secara
berkelanjutan dalam jangka waktu yang lama. Selain itu, anak-anak yang sejak awal
sudah menggunakan gadget tersebut akan berdampak terhadap sosial, khususnya anak-
anak tidak dapat terhubung dengan teman-temannya. Seperti yang mungkin kita ketahui
remaja adalah anak-anak yang mencapai kedewasaan pada umur 5-12 tahun. Diketahui
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bahwa anak-anak berumur antara 5 dan 12 tahun berada pada masa anak usia dini.
Masa muda adalah masa kedewasaan antara 5-12 tahun atau yang dikenal dengan masa
keilmuan. Noormianto (2018) mengatakan bahwa anak-anak dalam hal ini santri atau
pelajar sedang melalui fase pendewasaan. Remaja yang cenderung berpikiran terbuka
lebih mampu menerima ide-ide baru dan kreatif dibandingkan orang tuanya. Untuk
situasi ini, masa muda adalah masa bermain dengan hal-hal baru yang mereka ketahui.
Anak-anak muda pasti akan senang bermain dengan teman seusia mereka. Namun,
ketika anak-anak diberikan ponsel kepada orang tuanya, anak-anak cenderung hanya
diam di depan layar perangkat dibandingkan bermain dengan orang lain seumurannya.
Oleh karena itu, penelitian ini dirancang untuk mengetahui seberapa besar pengaruh
Gadget terhadap perkembangan sosial anak khususnya di TK/TPA AL-HIKMAH
Palembang.

METHOD

Penelitian ini akan dilaksanakan di TK/TPA Al-Hikmah Palembang, kecamatan
gandus, 36 ilir Palembang. Dimana dalam penelitian ini akan memperdalam tentang
dampak Gawai Terhadap Perkembangan sosial anak pada Umur 5-12 Tahun di Taman
Kanak-kanak/TPA Al-Hikmah Palembang. Metode yang digunakan pada penelitian ini
yakni berjenis kualitatif yang bersifat naratif. Metode penelitian kualitatif artinya suatu
cara yang digunakan buat menjawab dilema penelitian yang berkaitan dengan data yang
berupa narasi yg bersumber asal aktivitas wawancara, pengamatan, dan pengalian
dokumen (Sugiyono,2018) berdasarkan (Muktar, 2013) Metode penelitian deskriptif
kualitatif artinya sebuah metode yang dipergunakan peneliti untuk menemukan
pengetahuan atau teori terhadap penelitian pada satu ketika eksklusif. Subjek penelitian
ini artinya santri Taman Kanak-kanak/TPA Al-nasihat kecamatan gandus, kelurahan 36
ilir Palembang. dan Para Ustadz dan Ustadzah yg berada pada Taman Kanak-
kanak/TPA Al-nasihat Palembang. Teknik Pengumpulan data dilakukan melalui

observasi, wawancara, serta dokumentasi.

RESULT AND DISCUSSION
Results
Gadget
Gadget ialah alat yang biasa digunakan untuk berhubungan dan berkomunikasi

sesuai dengan perkembangan saat ini. gadget tentunya juga berguna dalam kehidupan
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sehari-hari. Dengan kata lain, salah satunya memperlancar aktivitas masyarakat sehari-
hari. Pebriana (2017), mengungkapkan bahwa gadget dapat mempengaruhi pola pikir
dan sikap seseorang setelah digunakan dalam jangka waktu lama. Orang yang terlalu
lama menggunakan gawai akan merasa ketagihan karena gawai tersebut mempunyai
fungsi aplikasi berbeda-beda yang dapat dengan mudah digunakan orang dalam
kehidupan sehari-hari. Gadget adalah bentuk nyata evolusi dari waktu ke waktu.
Gadget kini sudah banyak digunakan di semua lapisan, baik kelas menengah atas
maupun menengah ke bawah.

Jika dulu hanya orang tua yang menggunakan gawai, kini semua orang termasuk
anak-anak bisa menggunakan gawai. Faktanya sebagian besar anak-anak yang
menggunakan perangkat tersebut berusia antara 5 dan 12 tahun. berbagai yang sering
kita temui anak-anak yng masih berada dibangku Sekolah Dasar dan di daerah mengaji
pun telah membawa hp kesekolah serta di TPA. Begitu banyak terlihat sebagian anak
memakai telepon seluler ketika jam Pelajaran berlangsung. ini ialah bukti Sebagian
besar pengguna ponsel adalah anak dibawah umur. Selain itu sisi positifnya mereka
bisa menyampaikan keuntungan untuk belajar secara online melalui perangkat lunak-
software yang terdapat pada gadget, namun mereka pula mendapatkan sisi negatifnya.

Anak-anak yang masih di bawah umur dapat dengan mudah mendownload
aplikasi game di internet. Hal ini tentunya menimbulkan banyak perselisihan di antara
para orang tua, karena para orang tua merasa bahwa jika anak-anaknya suka bermain-
main maka ia tidak akan memiliki waktu luang untuk bermain bersama teman,
berkonsentrasi sepulang sekolah, dan bercerita kepada orang tuanya. Mereka akan
menjadi individualis, artinya mereka tidak peduli dengan individu di sekitarnya. Anak-
anak pada usia ini sebaiknya bermain di luar bersama teman-temannya, seperti bermain
layang-layang, memasak, dan lain-lain. agar anak dapat berbaur dengan orang yang ada
disekitarnya. Namun, semenjak munculnya gadget anak-anak tidak lagi peduli dengan
orang-orang disekitarnya, bahkan orang-orang sebelum mereka pun ia tidak peduli,
anak-anak lebih disibukkan dengan gawai dibandingkan orang lain, termasuk orang

tuanya sendiri.

Bentuk Penggunaan gadget yang digunakan oleh Santri Tk/Tpa Al-hikmah
Gawai bisa digunakan oleh semua orang, mulai dari orang dewasa hingga balita,
meskipun sudah digunakan. Dalam hal ini peneliti melihat santri Taman Kanak-kanak

/Tpa Al-Hikmah menggunakan gawai hanya sebagai sarana hiburan saja. Fitur-fitur
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yang dapat dibuka siswa saat pulang sekolah antara lain menonton YouTube, bermain

game, dan TikTok.

Pengaruh Penggunaan Gawai Terhadap Perilaku Sosial anak di TK/TPA Al-
Hikmah Palembang.

Inovasi di Indonesia berkembang semakin pesat, salah satunya adalah hadirnya
teknologi yang semakin berkembang secara konsisten. Gawai dapat membantu orang
melakukan aktivitas sehari-hari. Seperti bekerja dan sekolah. Bagaimanapun gawai
mempunyai dampak negatif dan positif. Akibat buruk penggunaan gawai pada anak
dapat mempengaruhi cara berperilaku sosialnya, yaitu:

a) Anak menjadi kurang aktif dalam berkomunikasi dengan teman sebayanya, bahkan
orang tuanya pun kurang aktif dalam berkomunikasi.

b) Anak sering lupa lingkungan sekitar dan lupa sarapan.

c) Anak-anak menjadi orang yang pendiam dan kesepian.

Sementara itu, dampak positif penggunaan gawai pada anak dapat mempengaruhi
perilaku sosialnya, yaitu: a). Memudahkan komunikasi b). Gadget bisa untuk hiburan
di waktu senggang. c). Mempermudah pekerjaan rumah bagi anak-anak dan d). gadget
dapat memudahkan penambahan informasi.

Maka dalam hal ini orang tua mempunyai peran yang sangat penting dalam hal
ini, karena orang tua harus mengajarkan, membimbing dan mengarahkan anaknya hal-
hal yang dapat mengembangkan pengetahuan dan karakter anak, dengan melihat faktor-
faktor yang dapat mempengaruhi perilaku secara negatif. Perilaku khususnya pada saat
anak masih balita, maka orang tua sangat perlu menjaga anaknya agar perilaku
sosialnya dapat berfungsi dengan baik dan maksimal. Anak yang ketergantungan pada
gawai adalah anak yang mempergunakan gawai lebih dari dua (2) jam per-hari. Jika
seorang anak terus-menerus menerima gawai, hal ini dapat berdampak lebih buruk
pada kesejahteraan fisik dan psikologis anak.

Memang benar gawai merupakan alat yang mempermudah, memudahkan
komunikasi dan pencarian informasi, namun dalam menggunakan gawai perlu
diperhatikan bahwa pemakaian 1 hari hanya cukup untuk 1-2 jam saja setiap harinya.
Jika seorang anak menggunakan gawai lebih dari 2 jam dalam sehari maka akan

menjadikan anak ketagihan dan kecanduan dalam menggunakan gawai tersebut.
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Upaya Mengatasi Dampak Negatif Penggunaan Gawai Terhadap Perilaku Sosial

Anak di TK/TPA Al-Hikmah Palembang.

Upaya untuk menghentikan dampak buruk penggunaan teknologi terhadap
perilaku sosial anak-anak meliputi:

1) Orang tua harus mengajarkan anak-anak mereka mengurangi jumlah waktu yang
mereka habiskan untuk perangkat elektronik, orang tua harus terlebih dahulu
menyadari hal ini dan dapat mencegahnya terjadi.

2) Bimbingan, pengertian, dan nasehat orang tua merupakan contoh upaya preventif
yang dapat dilaksukan oleh orang tua. Untuk membantu anak lupa terus bermain
ponsel, sebaiknya orang tua mendorong anak untuk bermain bersama. Selain
membantu orang tua menghindari kekhawatiran anak-anak mereka bermain game
online, pendekatan ini dapat menumbuhkan komunikasi positif antara anak-anak dan
orang tua, yang pada gilirannya membina hubungan positif antara kedua kelompok.

3) Pilihan ketiga adalah orang tua dapat membuat jadwal agar anaknya bermain ponsel,
setiap sekitar satu jam ia harus bermain ponsel, dan bila waktu yang dipesan habis,
orang tua dapat mengambil ponsel tersebut dari anak itu. Dan jika anak melanggar
jadwal tersebut maka anak tersebut dapat dikenakan sanksi.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di TK/TPA Al-Hikmah terungkap bahwa
sebagian anak di TK/TPA Al-Hikmah menggunakan telepon genggam ketika pulang
sekolah, membuka aplikasi seperti YouTube, game, TikTok, dll di telepon
genggamnya. Mereka menghabiskan waktu sekitar 1-3 jam sehari bermain di ponsel
mereka. dan mereka berhenti bermain ponsel ketika melakukan kegiatan seperti
mengajar, mengaji, atau kegiatan ekstrakurikuler lainnya. Namun jika tidak ada
aktivitas, mereka terus bermain game dan menonton YouTube hingga sore atau bahkan
hingga larut malam. Dan kami menemukan ada anak-anak di bawah usia 5 tahun yang
terlalu asyik bermain hingga lupa sarapan dan kesulitan berinteraksi dengan teman
sebayanya. Berdasarkan hasil wawancara ustazah, anak-anak tersebut kurang
berkomunikasi dengan orang tuanya, karena orang tuanya sibuk mencari rezeki untuk
anak, sehingga anak-anak tersebut menjadi anak yang individualistis yaitu tidak peduli
dengan orang lain di sekitar mereka. Namun ketika orang tua menyadari anaknya
kurang bersosialisasi, orang tua berinisiatif mengirim anaknya belajar mengaji atau
TPA. Selain mengajak anaknya berinteraksi dengan teman lain, para orang tua juga

ingin anaknya bisa mengaji.
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CONCLUSION

Gadget ialah alat praga yang digunakan sebagai alat komunikasi modern. Gadget
juga dapat memperlancar komunikasi interpersonal. Kini fungsi komunikasi semakin
berkembang dengan munculnya sarana Teknik yang maju. Misalnya smartphone, Iped
dan telpon seluler lainnya. Dalam psikologi, anak usia 5-12 tahun dianggap sebagai
pendidikan anak usia dini. Gadget mempengaruhi perkembangan sosial anak usia dini.
Pengaruh penggunaan gadget terhadap perkembangan sosial anak usia dini mempunyai
dampak positif dan negatif.

Penggunaan gawai secara berlebihan berdampak negatif terhadap perkembangan
sosial dan emosional anak. Dampak buruk penggunaan gawai pada anak antara lain
penarikan diri, gangguan tidur, perasaan kesepian, perilaku kekerasan, memudarnya
kreativitas, dan risiko penindasan maya. Jalan keluar dari permasalahan penggunaan
gawai pada anak usia dini adalah dengan membatasi penggunaan gawai, memantau
anak saat bermain gawai, dimana peran orang tua sangat penting dan membuat jadwal
yang sesuai pada saat anak bermain gawai, agar gawai tidak mengganggu aktivitas
anak Dan mencegah gawai dalam perkembangan sosial.
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