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A. Latar Belakang Masalah

Kemajuan zaman di bidang ilmu teknologi sekarang ini berkembang
pesat. Berbagai macam penemuan dengan tujuan mempermudah ruang gerak
dan ruang lingkup manusia. Ini membuktikan bahwa pola pikir semakin maju
dan berkembang. Penlngkatan penemuan menjadl lebih cangih dan tidak lepas
dari penemu pénemu sebelumnya sebagi contoh yang sangat banyak
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berkembang pesat adalah gadget.

H—Iamplr setiap individu dari anak-anak hingga orang dewasa Kini
mem|I|‘.‘l‘k| gadget semua ini bukan hanya terjadi tanpa alasan ;karena kebutuhan
masyaré_kat sudah sangat jauh Dberbeda dibandingkan_-’: beberapa tahun
kebelaka:h_g. Kini kebutukan komunikasi dan informasi l__,r'r:ﬁenjadi hal penting
bagi semu.&-. kalangan masyarakat, ditambah dengan .rhudahnya mengakses
berbagai macam fitur yang ditawarkan oleh penyedla jasa layanan dari
produsen gadget |tu sendlrl ———

Sedangkan, gadget pada masa kini telah berevolusi menjadi sebuah
barang yang sangat menarik, dengan desain yang menarik serta penggunaan
teknologi touchscreen yang semakin membuatnya menarik, selain itu pula
gadget masa kini telah terisi dengan berbagai macam aplikasi di dalamnya

seperti game dan youtube. Game di sini sangat bervariatif, mulai dari game



bertemakan petualangan sampai pelajaran sedangkan youtube juga sangat
bervariatif mulai dari video pembelajaran dan serial kartun anak-anak.

Kecenderungan penggunaan gadget secara berlebihan akan
menimbulkan dampak positif dan negatif pada anak-anak usia dini yang berada
di Paud Permata Ibu pada khususnya, Dampak positif dari penggunaan gadget
antara lain untuk memudahkan seorang anak dalam megasah kreatifitas dan
kecerdasan anak. Selain itu saat bermaln gadget bisa diawasi oleh kedua orang
tuanya, emosmnalnya anak seakan-akan reda blla sudah bermain gadget. Dan
otak anak ak/rleblh berfikir aktif dan kreatif. Dampak negatlf dari penggunaan
gadget antara lain kemampuan interaktif anak tersebut saat bermain gadget
justru ‘Imenjadl titik lemahnya, saat sedang bermain gadget,,anak sering kali
tidak r;t]erespon saat di panggil. Karena anak tersebut sedagg berkonsentrasi
dengan I"'plermainan yang ada di gadget tersebut. |

Pad:'a__lumumnya anak-anak sangat menikmati keasi_k:kan dalam bermain
gadget daI;m kegiatan sehari-hari baik dirumah dan":lingkungan bermain,
sehingga sebaglan anak cenderung merasa aS|k menlkmatl sajian game dari
gadget dibanding bermaln dengan teman sebayanya Kejadian seperti ini tentu
saja menjadi perhatian berbagai pihak untuk meningkatkan kewaspadaan
terhadap anak-anak dalam menggunakan gadget. Terutama lingkungan, orang
tua sebagai peran utama dalam membentuk karakter kepada anak.

Berdasarkan latar belakang peneliti tertarik untuk mengetahui cara
penggunaan gadget aplikasi, itensitas dan durasi. Dan dampak yang

ditimbulkan anak setelah mengenal gadget di Paud Permata Ibu. Hal tersebut



perlu dilakukan mengingat berdasarkan pra riset berupa observasi di lokasi
tersebut banyak anak-anak menggunakan gadget dan orang tua berkesan

membiarkanya.

. ldentifikasi Masalah

1. Masih banyak anak-anak usia dini yang menggunakan gadget sebagai
media bermain bukan digunakan media belajar elektronik khususnya di
Paud Permata Ibu Jatirejo: _—

2. Kurang adanya"ﬁeﬁgawasan dari orang.:ujé‘ seh\ingga anak tersebut merasa

asik dengén gadgetnya hingga bisa bermain berja\m-\jam.

: Pembé%ésan Masalah dan Fokus Penelitian \

If?i sini fokus penelitian akan di tujukan pada anak-anak-‘lusia dini di Puad
Permat%; Ibu. Karena anak-anak usia dini di Paud Permeﬁa Ibu cenderung
mengguﬁakan gadget sebagai media bermain dari pada u’ﬁtuk menggunakan
gadget sesagai media belajar. |

Maka darl itu penelitian akan difokuskan bagairﬁéna penggunaan gadget
di gunakan sebf;éé'i""media,ber_miin._ Penelitian 'ihﬂif.juga harus didukung oleh
orang tua, agar orang tua tersebut mengajari anaknya di rumah untuk
menggunakan gadget sebagai media bermain yang benar dan sebagai media

belajar.

. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah sebagai berikut :



Bagaimana cara penggunaan gadget pada anak usia dini di Paud Permata
Ibu Jatirejo.
Bagaimana dampak yang ditimbulkan anak setelah mengenal gadget di

Paud Permata Ibu Jatirejo.

. Tujuan Penelitian

Selain dari rumusan masalah, peneliti mempunyai tujuan sebagai berikut :

1.

Untuk mengetahui dan 'ihenganalis.i“s“ tentang penggunaan gadget pada anak

usia dini dj/PéQd Permata Ibu Jatirejo. .
/ \!
Untuk“mengetahui dan menganalisis tentang dampialg yang ditimbulkan

anék setelah mengenal gadget di Paud Permata Ibu Jatiré]o.

: Manfziat Penelitian

1. Secé(a Teoritis

Penelit.i__an ini dapat menambah pengetahuan da_r_x"' wawasan pembaca

tentang d‘ampak penggunaan gadget pada anak usi‘é dini.

2. Secara Prak\tis---r--..._,_,__,_7

Dari hasil penelitian ini diharapkan berguna bagi anak, orang tua, guru

dan peneliti selanjutnya.

a. Bagi Anak
Memberikan informasi kepada anak tentang dampak penggunaan
gatget sehingga anak dapat mengetahui betasan-batasan dalam
penggunaan gatget yang tepat dan sesuai.

b. Bagi Orang tua



Memberikan tambahan pengetahuan mengenai dampak gadget
sehingga orang tua lebih mengawasi dan membatasi penggunaan
gadget pada anak sesuai fungsi dan kebutuhan.

Peneliti Lanjutan

Sebagai referensi dan menambah pengetahuan peneliti selanjutnya
tentang dampak penggunaan gatget serta dapat mengembangkan

penelitian ini menjadi lebih __baik lagi pada penelitian berikutnya.



