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Abstrak
Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui dampak penggunaan gadget terhadap perilaku sosial anak. Adapun lokasi penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu terdapat pada Dusun Karya Maju, Desa Bunut, Kecamatan Torgamba, Kabupaten Labuhanbatu Selatan. Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu deskriptif, sedangkan metode yang digunakan ialah studi kasus, dan teknik penelitian yang dilakukan yaitu deskriptif kualitatif, kemudian untuk teknik pengumpulan data nya yaitu dengan observasi, wawancara, dokumentasi dan juga pencatatan yang dilakukan peneliti di lapangan terkait dengan dampak penggunaan gadget terhadap perilaku sosial anak. Hasil penelitian menyatakan bahwa penggunaan gadget pada anak di dusun karya maju itu bekisar 4-8 jam perhari. Adapun aplikasi-aplikasi yang sering dibuka adalah game online, youtube, tiktok, facebook, dan juga instagram. Penggunaan gadget dapat memberikan dampak positif dan negatif terhadap penggunanya. Dampak positifnya yaitu mempermudah dalam memperoleh informasi dan komunikasi, membantu proses pembelajaran selama daring, dan sebagainya. Akan tetapi, selain berdampak positif ada juga dampak negatif yang ditimbulkan yaitu anak menjadi malas untuk belajar, menyebabkan kecanduan, kurang peka terhadap lingkungan, serta kurang perduli terhadap sesama. 

Kata Kunci: Dampak, Penggunaan, Gadget, Perilaku Sosial


Abstract

The purpose of this study was to determine the impact of using gadgets on children's social behavior. The location of the research conducted by the author is in Karya Maju Hamlet, Bunut Village, Torgamba District, South Labuhanbatu Regency. The type of observation used in this study is descriptive, while the method used is a case study, and the research technique carried out is descriptive qualitative, then for the data collection technique, namely by observation, interviews, documentation and also notes made by researchers in the field related to the impact the use of gadgets on children's social behavior. The results of the study stated that the use of gadgets in children in the Karya Advanced Hamlet was around 4-8 hours per day. The applications that are often opened are online games, YouTube, TikTok, Facebook, and Instagram. The use of gadgets that are too long can have a positive and negative impact on users. The positive impact is making it easier to obtain information, facilitating communication, helping the online learning process, and so on. However, in addition to having a positive impact, there are also negative impacts, namely children become lazy to study, cause addiction, are less sensitive to the environment, and do not care about others.
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PENDAHULUAN
Di era sekarang ini kemajuan teknologi terjadi secara cepat dan juga sangat canggih. Dimana perkembangan teknologi yang pesat merubah tatanan global menuju era globalisasi yang modern sehingga manusia dituntut untuk mengikuti perkembangan masa yang serba praktis, efektif dan efisien. Penyebabnya adalah kebutuhan hidup manusia semakin meningkat serta majemuk sehingga terciptalah peralatan modern yang mampu memperlancar dan meringankan kegiatan sehari-hari salah satunya yaitu gadget. Gadget merupakan suatu alat bantu komunikasi yang berguna untuk membantu sejumlah besar pekerjaan baik itu di bidang bisnis, pendidikan, dan lain sebagainya. Oleh sebab itu, sejalan dengan perkembangannya penggunaan gadget telah merambah kesemua kalangan baik itu dewasa, remaja dan juga anak-anak. Bahkan, gadget di masa sekarang telah menggunakan fitur-fitur canggih serta menarik yang membuat anak-anak mudah beradaptasi dan akrab, tentunya hal itu banyak memberikan manfaat seperti memudahkan setiap orang terutama anak-anak mengakses berbagai informasi maupun berita yang diinginkan dan juga mencari ilmu sekaligus bermain atau belajar. Namun sayangnya pemanfaatan gadget/hp yang berlebihan juga memberikan dampak buruk terhadap sikap sosial anak di kesehariannya seperti ketergantungan yang membuat anak terus-menerus selalu menggunakan gadget baik itu kecanduan game, internet, ataupun konten-konten yang berisi pornografi dan nyarisnya hal tersebut belum dapat dipahami mereka sehingga menyebabakan penggunanya lebih bersikap individualis.[footnoteRef:1] [1: Midayana, dkk, Dampak Penggunaan Gadget pada Anak Usia Dini, (Pernik Jurnal PAUD: Vol. 2 No. 1, 2019), h. 79] 

Perilaku sosial menurut Nasrima (2016) adalah sifat relatif pada diri seseorang dalam merespon hal lain dengan cara yang berbeda. Contohnya ketika dalam kegiatan kerja sama ada yang dengan cara sabar, tekun, serta menempatkan kepentingan bersama bukan pribadi. Oleh sebab itu, perilaku sosial ini sangat berpusat pada sifat individual dengan lingkungannya yang terdiri atas berbagai macam objek baik itu yang bersifat sosial atau non sosial.[footnoteRef:2] [2: Nita Monita Rini, dkk, Dampak Penggunaan Gadget terhadap Perilaku Sosial Anak Sekolah Dasar, (Jurnal Educatio: Vol. 7 No. 2, 2021), h. 2] 

Dari pengamatan yang peneliti lakukan banyak sekali dijumpai anak-anak yang menggunakan gadget dengan masa yang cukup lama. Hal ini ada dikarenakan para orang tua yang sibuk bekerja serta harga gadget/hp yang pada saat ini terbilang sangat terjangkau. Selain itu, ada beberapa alasan lain mengapa orang tua memberikan gadget kepada anaknya diantaranya yaitu untuk membantu kegiatan belajar online serta anak-anak mereka tidak gagap teknologi (gaptek). Berdasarkan penjabaran terdahulu, peneliti tertarik membahas mengenai pengaruh penggunaan gadget/hp terhadap perilaku sosial anak yang dilakukan pada bulan Juli 2022 sampai dengan Agustus 2022 di Dusun Karya Maju Desa Bunut Kecamatan Torgamba Kabupaten Labuhanbatu Selatan.

TINJAUAN PUSTAKA
Dampak
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), dampak merupakan suatu efek ataupun imbas yang dapat menimbulkan akibat, baik itu yang bersifat positif dan juga negatif.Namun secara sederhana, dampak dapat pula diartikan sebagai suatu akibat yang munculdari sesuatu yang dilakukan.[footnoteRef:3] [3: Suharno dan Retnoningsih, Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Semarang: Widya Karya, 2011), h. 243] 

Penggunaan
Penggunaan adalah bentu ktindakan yang dikerjakan dalam menggunakan sesuatu baik itu barang maupun sarana. Namun di dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), penggunaan merupakan suatu prosesedur, pemakaian ataupun teknik dalam menggunakan sesuatu.[footnoteRef:4] [4: Depdiknas RI, Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Jakarta: Balai Pustaka, 2002), h. 852] 

Gadget
Pada saat ini gadget merupakan sesuatu yang disukai khalayak banyak baik itu dewasa, remaja, maupun anak-anak yang pada awalnya hanya dipergunakan sebagai alat sekedar komunikasi. Namun seiring dengan perkembangan teknologi, gadget di percanggih dengan berbagai macam fitur sehingga memungkinkan penggunanya dapat melakukan berbagai macam kegiatan seperti berkirim pesan, bertelpon, selfie, internetan, bermain game, dll. Gadget sendiri diartikan sebagai suatu perangkat elektronik dan salah satu alat komunikasi yang memiliki banyak kegunaan dengan berbagai macam fitur yang berbeda. Akan tetapi terlepas dari banyaknya kegunaan gadget tersebut, ternyata gadget sendiri berakibat pada pemakainya baik itu pengaruh positif maupun pengaruh negatif.[footnoteRef:5]Adapun dampak dari gadget yaitu sebagai berikut: [5: Nita Monita Rini, dkk, Dampak Penggunaan gadget terhadap Perilaku Sosial Anak Usia Sekolah Dasar, (Jurnal Educatio: Vol. 7 No. 3, 2021), h. 2] 

1. Dampak Positif
a. Mempermudah komunikasi;
b. Mempermudah dalam mencari sumber informasi; dan
c. Sebagai media hiburan.
2. Dampak Negatif
a. Mengganggu kesehatan;
b. Terbuangnya waktu;
c. Ketergantungan;
d. Timbulnya rasa malas; dan
e. Menurunnya norma agama serta pendidikan.[footnoteRef:6] [6: Ai Farida, dkk, Optimasi Gadget dan Implikasinya terhadap Pola Asuh Anak, (Jurnal Inovasi Penelitian: Vol. 1 No. 8, 2021), h. 1707] 


Perilaku Sosial
Perilaku sosial merupakan aktivitas jasmanisertarohani manusia kepada manusia lainnya maupun sebaliknya untuk pemenuhan diri atau orang lain dengan tuntutan sosial. Oleh karena itu, perilaku sosial ini menjadi bagian yang penting untuk ditanamkan pada diri seseorang. Adapun pengertian perilaku sosial menurut Skinner selaku bapak perilaku sosial (Behaviorisme) adalah suatu perbuatan yang dapat dicermati serta batasan dari lingkungan.[footnoteRef:7]Dari pengertian mengenai perilaku sosial diatas, maka dapat disimpulkan bahwasannya perilaku sosial ialah suatu perilaku yang timbul secara spontan di dalam interaksi antar beberapa individu ataupun lebih sebagai akibat dari adanya dorongan lingkungan yang bersifat alami atau natural. [7: Bimo Walgito, Teori-Teori Sosial, (Yogyakarta: CV. Andi Offset, 2011), h.27] 

Kemudian terdapat beberapa faktor yang berpengaruh terhadap kegiatan sosial diantaranya yaitu perilaku serta personalitas seseorang, lingkungan, proses psikologis serta dasar kebudayaan sebagai awal terjadinya pemikirian sosial.[footnoteRef:8] [8: Didin Budiman, Bahan Ajar M.K. Psikologi Anak dalam Penjas PGSD, (Bandung: UPI, 2012), h. 2] 


METODE PENELITIAN
Tujuan dari penelitian ini yaitu agar mengetahui pengaruh pemakaian gadget/hp pada kebiasaan bersosialisasi anak. Adapun lokasi penelitian yang dilakukan oleh penulis yaitu terdapat pada Dusun Karya Maju, Desa Bunut, KecamatanTorgamba, Kabupaten Labuhanbatu Selatan. Jenis obeservasi yang dipergunakan dalam penelitian ini adalah teknik deskriptif yaitucara untuk menguraikan keadaan berdasarkan kejadian tertentu serta menjelaskan hubungan antarvariabel yang satu dengan varibael lainnya.[footnoteRef:9] Sedangkan metode yang digunakan ialah studi kasus yang merupakan suatu bentuk study pada subjek penelitian berlandaskan persoalan terhadap persoalan-persoalan yang berkaitan dengan asas maupun tolak ukur dari subjek penelitian. Kemudian untuk teknik penelitian nya dilakukan secara deskriptif kualitatif merupakanmetode penelitian mengenai kejadian yang dikelompokkan ke bentuk lain seperti dokumen, foto, maupun pencatatan di lapangan ketika penelitian dan untuk teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu dengan observasi, wawancara, dokumentasi dan juga pencatatan yang dilakukan peneliti dilapangan terkait dengan pengaruh penggunaan gadget/hp pada kebiasaan bersosialisasi anak.[footnoteRef:10] [9: Cut Medika Zellatifanny dan Bambang Mudjiyanto, Tipe Penelitian Deskripsi dalam Ilmu Komunikasi, (Jurnal Diakom: Vol. 1 No. 2, 2018), h. 84]  [10: Abdurrahman Fatoni, Metodelogi Penelitian dan Teknik Penyusunan Skripsi, (Jakarta: Rineka Cipt, 2011), h. 105] 


HASIL DAN PEMBAHASAN
Anak-anak yang terdapat di dusun karya maju hampir keseluruhan sudah menggunakan gadget. Sebagian dari mereka diantaranya sudah ada yang memiliki gadget/hp sendiri dan ada yang belum memiliki gadget/hp atau masih memakai gadget/hp milik orang tua. Diawal survei, peneliti melakukan wawancara dengan kepala dusun. Dan dari hasil wawancara tersebut maka dapat disimpulkan bahwasannya anak-anak yang ada di dusun karya maju banyak yang memakai gadget/hp sampai lupa waktu dan kebanyakan dari mereka sering memakai gadget/hp untuk main game online, melihat video tiktok, melihat youtube, dan sebagainya yang menyebabkan perilaku anak-anak tersebut cenderung kurang baik sebab lebih mudah marah apabila disapa atau ditegur pada saat menggunakan gadget.
Setelah melakukan wawancara dengan bapak kepala dusun, selanjutnya peneliti melakukan wawancara dengan para orang tua. Dan hasil dari wawancara tersebut menyatakan bahwasannya orang tua memberikan gadget kepada anak-anak nya karena adanya pembelajaran daring yang mau tidak mau mengharuskan mereka menggunakan gadget untuk membantu proses belajar dan mengajar. Akan tetapi, dari hasil wawancara yang dilakukan terdapat orang tua yang tidak memberikan gadget/hp sebab dikhawatirkan anak menjadi kecanduan sehingga malas dalam belajar.
Dampak gadget pada anak di dusun karya maju sangat berpengaruh pada perilaku sosialnya sehingga menyebabkan banyak perubahan seperti membantah perkataan orang tua, menunda perintah dari orang tua, berkata kasar, melalaikan kewajiban yaitu belajar, ibadah, dan sebagainya.  Hal ini juga sudah dibahas dalam Al Qur’an yang terdapat dalam surah Al- Isra : 23 yang berbunyi:
وَقَضَىٰ رَبُّكَ أَلَّا تَعۡبُدُوۤا۟ إِلَّاۤ إِیَّاهُ وَبِٱلۡوَ ٰ⁠لِدَیۡنِ إِحۡسَـٰنًاۚ إِمَّا یَبۡلُغَنَّ عِندَكَ ٱلۡكِبَرَ أَحَدُهُمَاۤ أَوۡ كِلَاهُمَا فَلَا تَقُل لَّهُمَاۤ أُفࣲّ وَلَا تَنۡهَرۡهُمَا وَقُل لَّهُمَا قَوۡلࣰا كَرِیمࣰا
Artinya : “Dan Tuhanmu telah memerintahkan agar kamu jangan menyembah selain Dia dan hendaklah berbuat baik kepada ibu bapak. Jika salah seorang di antara keduanya atau kedua-duanya sampai berusia lanjut dalam pemeliharaanmu, maka sekali-kali janganlah engkau mengatakan kepada keduanya perkataan “ah” dan janganlah engkau membentak keduanya, dan ucapkanlah kepada keduanya perkataan yang baik”. (Q.S Al-Isra’: 23)
Dalam ayat di atas dijelaskan bahwa Allah telah memerintahkan serta mewajibkan bagi setiap muslim untuk tidak menyembah selain kepada-Nya serta untuk selalu berbuat baik dan berbakti kepada kedua orangtua terutama yang sudah lanjut usia. Jangan berkata kasar serta mengeluh terhadap kedua orang tua terutama yang telah lanjut usia dan jangan sesekali mengeluarkan kata “ah”. Perlakukanlah kedua orangtua dengan penuh kasih sayang serta doakan agar mendapat rahmat dari Allah SWT.
Dalam Al-qur’an dan Hadist sangat banyak ayat-ayat yang menerangkan hubungan tentang ajaran Islam dengan ilmu pengetahuan serta pemanfaatannya yang kita sebut Iptek. Hubungan tersebut dapat berbentuk semacam perintah yang mewajibkan, menyurum mempelajari, pernyataan-pernyataan, bahkan ada yang berbentuk sindiran. Kesemuanya itu tidak lain adalah menggambarkan betapa eratnya hubungan antara Islam dan Iptek sebagai hal yang tidak dapat dipisahkan satu dengan yang lainnya. Tegasnya hubungan antara Islam dan Iptek adalah sangat erat dan menyatu.
Untuk mengatasi atau mengantisipasi dampak-dampak buruk yang mungkin atau sudah terjadi maka ada beberapa hal yang harus dilakukan seperti memantau dan membatasi penggunaan gadget, memasukkan anak ke dalam pondok pesantren, memberi arahan dan penjelasan secara tegas kepada anak mengenai dampak gadget, dan lain-lain.

Bentuk-Bentuk Penggunaan Gadget
Adapun bentuk penggunaan gadget pada anak di dusun karya maju desa bunut kecamatan torgamba kabupaten labuhanbatu selatan yang dilakukan berdasarkan wawancara dengan para orang tua dan juga anak diperoleh hasil sebagai berikut:


Tabel 1
Bentuk Penggunaan Gadget
	No
	Nama Anak
	Nama Orang Tua
	Status Kepemilikan Gadget
	Lama Penggunaan/Hari
	Aplikasi yang sering Dibuka

	1
	VNH
	MA
	Mempunyai gadget sendiri
	8 Jam
	Youtube, Game, Tiktok, Fb

	2
	
DS
	
SS
	
Mempunyai gadget sendiri
	
6 Jam
	Tiktok, Instagram, Fb, Youtube

	3
	MR
	SP
	Mempunyai gadget sendiri
	4 Jam
	Game, Youtube

	4
	AR
	TM
	Tidak mempunyai gadget sendiri
	5 Jam
	Game

	5
	IL
	TH
	Tidak mempunyai gadget sendiri
	6 Jam
	Game, Tiktok



Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwasannya 3 orang anak (VNH, DS, MR)  sudah memiliki gadget sendiri dan 2 lainnya (AR, IL) belum memiliki gadget atau masih memakai gadget milik orang tua. Kemudian, rata-rata penggunaan gadget pada anak yang ada di dusun karya maju terbilang cukup tinggi yaitu bekisar 4-8 Jam. Adapun aplikasi-aplikasi yang sering mereka gunakan juga hampir sama, diantaranya ialah Game, Tiktok, Youtube, Facebook, dan juga Instagram.  Namun kebanyakan dari mereka sering menggunakan gadget hanya untuk bermain game online seperti mobile legend, free fire, dan juga PUBG. Hal ini tentunya sangat mengkhawatirkan, sebab kecanduan gadget dapat berdampak buruk bagi anak terutama dalam perilaku sosialnya. Oleh sebab itu, pantauan orang tua sangat dibutuhkan agar pemakaian gadget bagi anak lebih ke sesuatu yang bermanfaat. 

Dampak Penggunaan Gadget
Penggunaan gadget/hp pada anak di dusun karya maju yaitu bekisar 4-8 jam per hari. Hal ini pastinya akan mendatangkan pengaruh terhadap penggunanya, baik itu dampak positif maupun dampak negatif. Pengaruh positif dari penggunaan gadget sendiri ialah mempermudah dalam berkomunikasi, sebagai media hiburan, dapat meningkatkan pengetahuan, memudahkan dalam memperoleh informasi, dan sebagainya. Sedangkan pengaruh negatif dari penggunaan gadget/hp yaitu dapat mengganggu kesehatan, kurangnya interaksi sosial di kehidupan yang nyata, tidak fokus dalam belajar, kecanduan, lebih mudah marah, dan lain-lain. 

Perilaku Sosial Anak
Penggunaan gadget tentunya juga memberikan dampak terhadap perilaku anak, terutama pada perilaku sosialnya dengan lingkungan yang salah satunya adalah keluarga. Misalnya saja ketika di panggil oleh orang tua, anak tidak langsung merespon panggilan tersebut, kemudian mereka menjadi bermalas-malasan untuk belajar, kurangnya keperdulian antar sesama, bersikap acuh akan lingkungan dan mirisnya ketika bermain gadget bersama teman mereka akan lebih sibuk dengan gadgetnya sehingga interaksi nyata antar keduanya menjadi berkurang. Hal ini ternyata berkesinambungan dengan penelitian yang dilakukan oleh Santoso (2020), dimana beliau menyatakan bahwasannya anak pada saat sekarang ini sudahterlalu sibuk dengan handphonenya, sehingga lupa dengan kebutuhannya sendiri yaitu bersosialisasi serta belajar. [footnoteRef:11] [11: Latifatus Saniyyah, dkk, Dampak Penggunaan Gadget terhadap Perilaku Sosial Anak di Desa Jekulo Kudus, (Jurnal Ilmu Pendidikan: Vol. 3 No. 4, 2021), h. 2137-2138
] 


KESIMPULAN
Anak-anak yang terdapat di dusun karya maju hampir keseluruhan sudah menggunakan gadget. Sebagian dari mereka diantaranya sudah ada yang memiliki gadget sendiri dan ada beberapa yang belum mempunyai atau masih menggunakan gadget milik orang tua. Adapun alasan orang tua memberikan gadget kepada anak-anak nya karena adanya pembelajaran daring yang mau tidak mau mengharuskan mereka menggunakan gadget untuk membantu proses belajar dan mengajar. Namun yang disayangan mereka menggunakan gadget sampai berjam-jam dan kebanyakan dari mereka sering menggunakan gadget untuk bermain game online, melihat video tiktok, melihat youtube, dan sebagainya yang menyebabkan perilaku anak-anak tersebut cenderung kurang baik sebab lebih mudah marah apabila disapa atau ditegur pada saat menggunakan gadget, lambat merespon pada saat di panggil, bermalas-malasan dalam belajar, dan berkurangnya keperdulian pada sekitarnya sebab terlalu fokus pada gadgetnya.

SARAN
Penggunaan gadget bagi anak diperbolehkan asal tidak lupa waktu dan berlebihan serta tidak kecanduan. Oleh karena itu peran penting orang tua sangat diperlukan agar memantau penggunaan gadget/hp terhadap anak seperti membatasi waktu pemakaian gadget, bersikap disiplin serta tegas, dan lain sebagainya agar para anak tidak terdampak pada hal-hal negatif yang berasal dari gadget.
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