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ABSTRACT

The compulsive use of gadgets in the children's community in S Hamlet, Bantul, Yogyakarta has caused
increasingly serious health problems, such as vision problems, damaged sleep patterns, and other
negative psychological impacts. For this reason, this research aims to develop preventive action
strategies to overcome compulsive gadgetbehavior in children, in order to prevent more severe health
impacts in the future. This research uses qualitative methods with a phenomenological approach,
studying the subjective experiences of three children and informants from their parents in the
community. The research results show that effective interventions include educational programs for
parents about the negative impacts of excessive use of gadgets, as well as managing their use, providing
alternative interesting activities such as sports, arts and reading clubs, as well as assistance from schools,
religious institutions and community organizations. Promotion of quality time with family without the
distraction of gadgets is also important to strengthen family bonds and improve communication. This
intervention can prevent gadgetaddiction and support the healthy psychological development of
children's communities.

Keywords: Child Psychology, Compulsive GadgetBehavior, Impact of Gadgets on Health.

ABSTRAK

Penggunaan gadget yang kompulsif pada komunitas anak di Dusun S, Bantul, Yogyakarta telah menimbulkan
masalah kesehatan yang semakin serius, seperti gangguan penglihatan, rusaknya pola tidur, dan dampak
psikologis negatif lainnya. Untuk itu penelitian ini bertujuan mengembangkan stategi tindakan preventif untuk
mengatasi perilaku kompulsif gadget pada anak, guna mencegah dampak kesehatan yang lebih parah di masa
depan. Penelitian ini menggunakan metode kudlitatif dengan pendekatan fenomenologi, mempelajari
pengalaman subjektif tiga anak beserta informan dari orang tuanya di komunitas tersebut. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa intervensi yang efektif meliputi program edukasi bagi orang tua tentang dampak negatif
penggunaan gadget yang berlebihan, serta pengelolaan penggunaannya, penyediaan alternatif kegiatan
menarik seperti olahraga, seni, dan klub baca, serta pendampingan dari sekolah, lembaga keagamaan, dan
organisasi komunitas. Promosi waktu berkualitas bersama keluarga tanpa gangguan gadget juga penting untuk
memperkuat ikatan keluarga dan meningkatkan komunikasi. Intervensi ini dapat mencegah kecanduan gadget
dan mendukung perkembangan psikologis komunitas anak yang sehat.

Kata kunci: Dampak Gadget bagi Kesehatan, Perilaku Kompulsif Gadget, Psikologi anak.
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Pendahuluan

Penerapan penggunaan gadget pada usia anak seharusnya dipergunakan secara arif dan
bijak, sehingga bisa mengedukasi anak sesuai dengan usianya (Bhat et al., 2023; Dashti & Yateem,
2018; Setiyadi et al., 2023). Terdapat aturan dan takaran mengenai intensitas dan batasan akses
yang seharusnya bisa diberlakukan pada usia anak-anak (Hong et al., 2019; Smith et al., 2015;
Thomas et al., 2020). Regulasi yang tepat dan ketat terhadap penggunaan gadget pada anak selain
akan bermanfaat positif, nantinya juga berpotensi terhindar dari serangkaian dampak negatif
konsumsi gadget yang berlebihan, layaknya masalah kesehatan dan gangguan psikologis pada
anak (Millerova et al., 2021; Sivrikova et al., 2020; Yohana & Mulyono, 2021). Untuk itu
penyalahgunaan gadget pada usia anak akan berpengaruh buruk bagi tumbuh kembang anak
(Qutoshi et al., 2020).

Dewasa ini didapati pada hasil penelitian bahwa penggunaan gadget yang kompulsif pada
komunitas anak di Dusun S, Bantul, Yogyakarta telah menimbulkan masalah kesehatan serius,
seperti gangguan penglihatan, rusaknya pola tidur, dan dampak psikologis negatif lainnya. Anak-
anak di dusun ini menghabiskan sebagian besar waktu mereka di depan layar, yang tidak hanya
mengganggu aktivitas fisik mereka tetapi juga berdampak buruk pada perkembangan sosial dan
emosional mereka. Masalah ini diperburuk oleh kurangnya kesadaran akan bahaya penggunaan
gadget secara berlebihan dan minimnya intervensi dari pihak orang tua dan sekolah. Tanpa
tindakan preventif yang efektif, generasi anak-anak ini berisiko mengalami masalah kesehatan
yang lebih parah di masa depan (Krisnana et al., 2022).

Sejumlah literatur menunjukkan hubungan erat antara penggunaan gadget yang berlebihan
dan berbagai masalah kesehatan pada anak. Menurut penelitian oleh Anderson dan
Subrahmanyam (2017), anak-anak yang terpapar layar gadget lebih dari dua jam sehari cenderung
mengalami penurunan kualitas tidur dan peningkatan masalah perilaku. Meskipun demikian, teori-
teori yang ada saat ini belum mampu memberikan solusi yang komprehensif untuk mengatasi
masalah ini. Penelitian yang dilakukan oleh Twenge dan Campbell (2018) menekankan pentingnya
pendekatan holistik yang melibatkan pendidikan, pengawasan orang tua, dan kebijakan publik
untuk mengurangi penggunaan gadget yang berlebihan pada anak-anak. Hal ini menunjukkan
bahwa masih ada kesenjangan dalam literatur yang memerlukan penelitian lebih lanjut untuk
mengembangkan solusi yang efektif.

Penelitian ini bertujuan mengembangkan strategi tindakan preventif untuk mengatasi
perilaku kompulsif gadget pada anak, guna mencegah dampak kesehatan yang lebih parah di masa
depan. Dengan mengidentifikasi faktor-faktor penyebab dan solusi yang efektif, diharapkan
penelitian ini dapat memberikan panduan praktis bagi orang tua, pendidik, dan pembuat kebijakan
dalam mengelola penggunaan gadget di kalangan anak-anak. Tujuan utama dari penelitian ini
adalah untuk meningkatkan kesadaran akan dampak negatif gadget dan mengembangkan strategi
pencegahan yang dapat diterapkan di komunitas lokal. Melalui pendekatan yang sistematis dan
berbasis bukti, penelitian ini akan berkontribusi pada upaya global untuk mengurangi dampak
negatif penyalahgunaan teknologi pada anak-anak.

Pentingnya penelitian ini didasarkan pada urgensi untuk mengatasi masalah kesehatan yang
ditimbulkan oleh penggunaan gadget yang kompulsif pada anak-anak (Gajanan Yewale et al.,
2023). Berdasarkan data yang telah disajikan, jelas bahwa intervensi yang tepat dan berbasis ilmiah
sangat dibutuhkan. Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah bahwa tindakan preventif
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yang tepat dapat secara signifikan berpotensi mengurangi perilaku kompulsif gadget pada anak-
anak dan berpotensi pula meningkatkan kesehatan mereka secara keseluruhan. Penelitian ini tidak
hanya akan menambah pengetahuan ilmiah di bidang psikologi komunitas tetapi juga memberikan
solusi praktis yang dapat diterapkan oleh berbagai pemangku kepentingan. Dengan demikian,
penelitian ini memiliki relevansi yang tinggi dan urgensi untuk dilakukan guna mengatasi masalah
yang semakin mendesak di era digital ini (Mak et al., 2014).

Metode Penelitian

Penelitian ini berfokus pada penggunaan gadget yang kompulsif pada subjek komunitas anak di
Dusun Sompok, Bantul, Yogyakarta, yang telah menimbulkan masalah kesehatan serius, seperti
gangguan penglihatan, rusaknya pola tidur, dan dampak psikologis negatif lainnya. Masalah ini
semakin kompleks dengan adanya pengaruh sosial dan lingkungan yang mendorong anak-anak
untuk lebih banyak menghabiskan waktu dengan gadget. Subjek penelitian ini mencakup anak-
anak dalam komunitas tersebut yang menunjukkan tanda-tanda perilaku kompulsif terhadap
penggunaan gadget dan dampak kesehatannya. Penelitian ini berusaha untuk memahami secara
mendalam bagaimana penggunaan gadget memengaruhi keseharian dan kesehatan anak-anak di
dusun tersebut. Untuk itu penelitian ini cenderung mengkaji makna dari pengalaman subjek
penelitian terhadap realitas masalah penelitian (Sugiyono, 2020; Yusanto, 2019).

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan fenomenologi.
Pendekatan ini dipilih untuk mengembangkan pemahaman yang mendalam mengenai pengalaman
dan makna penggunaan gadget yang kompulsif pada anak-anak di Dusun Sompok (Creswell, 2015).
Data primer dalam penelitian ini diperoleh melalui wawancara mendalam dengan informan, yang
mencakup anak-anak yang menunjukkan perilaku kompulsif terhadap gadget serta orang tua
mereka. Data sekunder diperoleh dari literatur relevan yang membahas psikologi anak, perilaku
kompulsif gadget, dan dampak kesehatan gadget. Dengan menggabungkan data primer dan
sekunder, penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang komprehensif mengenai
masalah yang diteliti.

Subjek dalam penelitian ini terdiri dari tiga anak di Dusun Sompok, Bantul, Yogyakarta, yang
mencakup ASN, RF, dan ADN. Informan penelitian ini adalah orang tua dari anak-anak tersebut,
yaitu WDR sebagai ibu dari RF, STA sebagai ibu dari ASN, dan STI sebagai ibu dari ADN. Informan
dipilih berdasarkan keterlibatan langsung mereka dalam kehidupan anak-anak yang menggunakan
gadget secara kompulsif. Partisipasi orang tua sangat penting untuk mendapatkan perspektif yang
lengkap mengenai perilaku dan dampak penggunaan gadget pada anak-anak mereka. Data yang
diperoleh dari partisipan ini diharapkan dapat memberikan wawasan yang mendalam tentang
masalah yang diteliti.

Proses penelitian ini melibatkan beberapa tahap pengumpulan data, termasuk wawancara
mendalam, observasi partisipan, dan dokumentasi. Teknik pengumpulan data utama adalah
wawancara, di mana peneliti melakukan wawancara mendalam dengan anak-anak dan orang tua
mereka untuk memahami pengalaman dan persepsi mereka mengenai penggunaan gadget.
Observasi partisipan dilakukan untuk melihat secara langsung bagaimana anak-anak menggunakan
gadget dalam kehidupan sehari-hari mereka. Dokumentasi mencakup catatan lapangan dan
dokumen-dokumen relevan yang mendukung penelitian ini. Proses pengumpulan data ini
dirancang untuk mendapatkan gambaran yang menyeluruh mengenai pengalaman dan perilaku
kompulsif gadget serta dampaknya pada anak-anak (Khilmiyah, 2016).

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini mengikuti model Miles and
Huberman (2018), yang melibatkan tahapan mereduksi data, menyajikan data, menarik
kesimpulan, dan melakukan verifikasi data. Data yang dikumpulkan melalui wawancara dan
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observasi dianalisis secara reduktif untuk mengidentifikasi tema-tema utama yang muncul. Analisis
fenomenologis digunakan untuk menggali makna yang terkandung dalam pengalaman informan.
Keabsahan data diperiksa melalui teknik kredibilitas, ketergantungan, transferabilitas, dan
konfirmabilitas. Dengan pendekatan ini, penelitian ini berupaya mengungkap makna mendalam
dari perilaku kompulsif gadget pada anak-anak dan dampaknya terhadap kesehatan mereka, serta
mengembangkan strategi tindakan preventif yang efektif.

Hasil

Psikologi anak adalah cabang ilmu psikologi yang mempelajari perkembangan mental,
emosional, dan sosial anak-anak dari lahir hingga masa remaja (Rasmussen, 2021). Psikologi anak
berfokus pada bagaimana anak-anak berkembang dalam konteks keluarga, sekolah, dan
lingkungan sosial mereka. Penelitian dalam bidang ini mencakup berbagai aspek perkembangan
anak, termasuk perkembangan kognitif, emosional, dan sosial, serta bagaimana faktor-faktor
eksternal seperti lingkungan dan hubungan interpersonal memengaruhi perkembangan tersebut
(Saracho, 2023). Psikologi anak juga mempertimbangkan perbedaan individu dalam
perkembangan dan bagaimana anak-anak menghadapi tantangan serta mengatasi masalah dalam
kehidupan sehari-hari (Bjorklund, 2022; Masduki et al., 2019; Syahrizal et al., 2022).

Manifestasi dari psikologi anak dapat dikategorikan ke dalam beberapa area utama:
perkembangan kognitif, perkembangan sosial, dan perkembangan emosional (Collie, 2020;
Gonzalez et al., 2020; Lehrl et al., 2020). Perkembangan kognitif melibatkan kemampuan berpikir,
belajar, dan memecahkan masalah yang berkembang seiring usia anak (Mcleod, 2023; Piaget,
1960). Perkembangan sosial mencakup interaksi anak dengan orang lain, seperti keluarga, teman
sebaya, dan guru, serta bagaimana anak membentuk identitas sosial mereka (Opstoel et al., 2020).
Perkembangan emosional mencakup bagaimana anak mengelola perasaan mereka, memahami
emosi orang lain, dan mengembangkan rasa empati serta keterampilan pengendalian diri (Zimmer-
Gembeck et al., 2022). Ketiga area ini saling berinteraksi dan memengaruhi satu sama lain dalam
membentuk keseluruhan perkembangan psikologis anak, sebagaimana disebutkan oleh Mahoney
dan kawan-kawan (2021), bahwasanya dalam rangka mencapai tujuan dari perkembangan
psikologi yang baik diperlukan bentuk stimulasi yang mengoptimalkan semua aspek psikologi, baik
secara kognitif, sosial, dan emosional.

Perilaku kompulsif gadget adalah pola penggunaan gadget yang berlebihan dan tidak
terkendali, yang sering kali disertai dengan keinginan kuat untuk terus menggunakan gadget
meskipun menyadari dampak negatifnya (Yezhov & Smirnov, 2020). Konsep ini mencakup berbagai
bentuk penggunaan teknologi, termasuk ponsel pintar, tablet, komputer, dan konsol permainan
(Baciu, 2020). Perilaku kompulsif gadget dapat dikaitkan dengan berbagai faktor psikologis, seperti
kecemasan, depresi, dan gangguan perhatian (Alexandru, 2023). Anak-anak yang terlibat dalam
perilaku ini sering kali mengalami kesulitan dalam menghentikan penggunaan gadget, bahkan
ketika mereka menyadari bahwa hal tersebut mengganggu aktivitas sehari-hari dan kesehatan
mereka.

Manifestasi dari perilaku kompulsif gadget pada anak-anak dapat terlihat dalam berbagai
bentuk, termasuk penggunaan gadget yang berlebihan untuk bermain game, media sosial, atau
menonton video (Okfalisa et al., 2020). Anak-anak yang menunjukkan perilaku ini sering kali
menghabiskan waktu berjam-jam di depan layar, mengabaikan tanggung jawab sekolah, kegiatan
fisik, dan interaksi sosial. Mereka mungkin mengalami kecemasan atau marah ketika tidak dapat
mengakses gadget dan sering kali mencoba menyembunyikan atau meminimalkan penggunaan
gadget mereka dari orang tua dan guru. Pola perilaku ini dapat berdampak negatif pada
perkembangan akademik, kesehatan fisik, dan hubungan interpersonal anak-anak (Rachmat et al.,
2020).
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Dampak gadget bagi kesehatan mencakup berbagai konsekuensi fisik, mental, dan
emosional yang timbul akibat penggunaan gadget yang berlebihan (Ayu et al., 2020; Nur et al.,
2024; Wahyuni et al., 2019). Secara fisik, penggunaan gadget yang berlebihan dapat menyebabkan
masalah kesehatan seperti gangguan penglihatan, sakit kepala, dan gangguan tidur (Panjeti-
Madan & Ranganathan, 2023). Secara mental, perilaku kompulsif gadget dapat berkontribusi pada
perkembangan masalah psikologis seperti kecemasan, depresi, dan isolasi sosial (Tereshchenko et
al., 2021). Dampak emosional termasuk peningkatan iritabilitas, penurunan kemampuan untuk
mengelola emosi, dan penurunan empati terhadap orang lain (Paramita et al., 2020). Penggunaan
gadget yang berlebihan juga dapat mengganggu kemampuan anak untuk fokus dan
berkonsentrasi, yang pada gilirannya dapat memengaruhi prestasi akademik mereka.

Manifestasi dari dampak gadget bagi kesehatan pada anak-anak dapat dilihat melalui
berbagai gejala dan perubahan perilaku. Anak-anak yang menggunakan gadget secara berlebihan
mungkin menunjukkan tanda-tanda kelelahan, gangguan tidur, dan penurunan kualitas tidur
(Hablaini et al., 2020). Mereka juga mungkin mengalami peningkatan berat badan akibat kurangnya
aktivitas fisik dan kebiasaan makan yang buruk saat menggunakan gadget (Tanjung et al., 2017).
Secara psikologis, anak-anak ini dapat menunjukkan peningkatan kecemasan, depresi, dan masalah
perilaku lainnya (Keperawatan Profesional et al., 2023). Perubahan emosional yang signifikan,
seperti peningkatan iritabilitas dan penurunan kemampuan untuk berinteraksi secara sosial, juga
merupakan manifestasi umum dari dampak negatif penggunaan gadget yang berlebihan (Pebriana,
2017).

Berdasarkan hasil penelitian dengan studi Psikologi komunitas anak, khususnya di Dusun S,
menunjukkan bahwa anak-anak di komunitas ini mengalami gangguan perkembangan akibat
penggunaan gadget yang kompulsif. Berdasarkan hasil wawancara dengan informan (ASN, RF,
ADN) dan observasi langsung, terlihat bahwa anak-anak sering menggunakan gadget untuk
bermain game online seperti Free Fire dan menonton video di YouTube. Aktivitas ini menghabiskan
sebagian besar waktu mereka, yang seharusnya digunakan untuk kegiatan fisik dan sosial. Orang
tua, seperti yang diungkapkan oleh ibu RF (WDR), sering kali tidak sepenuhnya menyadari dampak
negatif ini dan cenderung memberikan gadget kepada anak-anak sebagai cara untuk menjaga
mereka tetap tenang di rumah. Menurut Sari dan kawan-kawan (2019), menunjukkan bahwa
seharusnya terdapat tingkat kekhawatiran yang cukup tinggi akibat anaknya bermain gadget
terlalu lama, namun kondisi terbalik cenderung terjadi pada orang tua komunitas anak di Dusun S.

Eksplanasi dari data ini menunjukkan bahwa anak-anak di Dusun S terpengaruh oleh
kebiasaan menggunakan gadget. Mereka lebih memilih bermain game online dan menonton video
daripada melakukan kegiatan fisik atau belajar. Observasi mengungkapkan bahwa anak-anak
sering menghabiskan lebih dari enam jam sehari dengan gadget mereka, yang menyebabkan
berbagai masalah kesehatan dan perkembangan. Hasil wawancara menunjukkan bahwa
penggunaan gadget ini tidak hanya memengaruhi waktu tidur dan kesehatan fisik anak-anak tetapi
juga mengurangi interaksi sosial mereka dengan teman-teman dan keluarga.

Relasi antara deskripsi dan eksplanasi data dengan realitas menunjukkan bahwa masalah
penggunaan gadget yang kompulsif pada anak-anak di Dusun S merupakan isu yang kompleks dan
mendalam. Orang tua seperti ibu ASN (STA) dan ibu ADN (STI) melaporkan bahwa mereka sering
menghadapi kesulitan dalam membatasi penggunaan gadget oleh anak-anak mereka. Realitas ini
memperkuat pentingnya penelitian ini untuk mengembangkan strategi tindakan preventif yang
dapat membantu orang tua dan komunitas dalam mengelola penggunaan gadget oleh anak-anak.

Perilaku kompulsif gadget pada anak-anak di Dusun S terlihat jelas dari hasil wawancara dan
observasi. Anak-anak sering menunjukkan tanda-tanda ketergantungan yang kuat pada gadget
mereka. Misalnya, RF mengungkapkan bahwa ia sering bermain game online hingga larut malam,
bahkan sampai jam 3 pagi, meskipun sudah dilarang oleh orang tuanya. ASN dan ADN juga
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melaporkan bahwa mereka sering menghabiskan waktu berjam-jam bermain game dan menonton
video tanpa henti.

Eksplanasi data ini menunjukkan bahwa perilaku kompulsif gadget pada anak-anak tidak
hanya disebabkan oleh faktor internal seperti kecenderungan mereka untuk mencari hiburan,
tetapijuga dipengaruhi oleh faktor eksternal seperti lingkungan sosial dan kurangnya pengawasan
dari orang tua. Observasi menunjukkan bahwa anak-anak sering bermain gadget tanpa
pengawasan langsung dari orang tua, yang memungkinkan mereka mengakses konten tanpa
batas. Orang tua sering kali tidak menyadari seberapa banyak waktu yang dihabiskan anak-anak
mereka dengan gadget.

Relasi antara deskripsi dan eksplanasi data dengan realitas menunjukkan bahwa perilaku
kompulsif gadget pada anak-anak di Dusun S adalah masalah yang perlu ditangani secara holistik.
Orang tua perlu diberikan pengetahuan dan keterampilan untuk mengawasi dan membatasi
penggunaan gadget oleh anak-anak mereka. Kesadaran akan dampak negatif dari perilaku ini perlu
ditingkatkan melalui edukasi dan intervensi yang melibatkan seluruh komunitas.

Dampak gadget bagi kesehatan anak-anak di Dusun S sangat nyata. Dari hasil wawancara
menunjukkan bahwa anak-anak sering mengalami masalah kesehatan seperti mata merah, buram,
dan bengkak akibat penggunaan gadget yang berlebihan. Hasil wawancara lain dengan ibu RF
mengungkapkan bahwa anak-anak juga sering mengeluh sulit tidur dan merasa lelah. Beberapa
anak bahkan mengalami penurunan kualitas tidur yang signifikan, yang berdampak pada
kemampuan mereka untuk fokus dan belajar di sekolah.

Eksplanasi data ini menunjukkan bahwa dampak kesehatan dari penggunaan gadget yang
berlebihan tidak hanya terbatas pada masalah fisik tetapi juga memengaruhi kesehatan mental dan
emosional anak-anak. Anak-anak yang sering menggunakan gadget cenderung lebih mudah
merasa cemas dan terisolasi secara sosial. Hasil wawancara dan observasi menunjukkan bahwa
anak-anak lebih suka berinteraksi dengan gadget mereka daripada dengan teman-teman atau
keluarga, yang dapat mengganggu perkembangan sosial dan emosional mereka.

Relasi antara deskripsi dan eksplanasi data dengan realitas menunjukkan bahwa dampak
gadget bagi kesehatan anak-anak di Dusun S adalah isu serius yang memerlukan perhatian khusus.
Orang tua sepertiibu ADN melaporkan bahwa meskipun mereka berusaha membatasi penggunaan
gadget, anak-anak sering kali menemukan cara untuk tetap menggunakan gadget mereka. Hal ini
menunjukkan perlunya pendekatan yang lebih sistematis dan terstruktur dalam menangani
masalah ini, termasuk melalui edukasi dan intervensi yang melibatkan seluruh komunitas.

Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan gadget yang kompulsif pada anak-anak
di Dusun S mengakibatkan berbagai masalah kesehatan fisik dan psikologis. Terbukti anak-anak
mengalami masalah seperti gangguan penglihatan, pola tidur yang rusak, dan dampak psikologis
negatif seperti penurunan performa akademik (Iftaqul Janah & Diana, 2023). Penggunaan gadget
secara berlebihan ini sering terjadi tanpa pengawasan yang memadai dari orang tua, yang
menyebabkan anak-anak lebih memilih bermain game online dan menonton video daripada
melakukan aktivitas fisik atau belajar. Sebagaimana menurut Adwiah dan Diana (2023) yang
mengungkapkan bahwa kondisi kurang kontrol yang baik dari orang tua terhadap konsumsi gadget
anak hanya akan mengganggu kemampuan sosial anak. Kesadaran orang tua terhadap dampak
negatif gadget masih rendah, meskipun beberapa sudah berusaha membatasi penggunaan gadget
oleh anak-anak mereka.

Penelitian ini memiliki keterkaitan yang kuat dengan penelitian lain yang mengkaji dampak
negatif penggunaan gadget pada anak-anak. Misalnya, studi oleh Anderson dan Subrahmanyam
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(2017) menemukan bahwa anak-anak yang terpapar layar gadget lebih dari dua jam sehari
cenderung mengalami penurunan kualitas tidur dan peningkatan masalah perilaku. Meskipun
demikian, penelitian ini menambahkan dimensi baru dengan pendekatan kualitatif fenomenologi
yang memberikan wawasan mendalam tentang pengalaman sehari-hari anak-anak dan orang tua
mereka di Dusun S. Keunggulan penelitian ini terletak pada penggunaan metode wawancara,
observasi, dan dokumentasi yang memberikan gambaran komprehensif tentang masalah yang
dihadapi komunitas ini.

Refleksi dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa tujuan memberikan sumbangsih serta
mengembangkan strategi tindakan preventif untuk mengatasi perilaku kompulsif gadget pada
anak-anak berpotensi relevan dan bermanfaat sebagaimana tujuan dari Kominfo Republik
Indonesia (2024) untuk melakukan regulasi kontrol penggunaan gadget pada anak. Penelitian ini
menghasilkan identifikasi faktor-faktor yang memengaruhi penggunaan gadget yang kompulsif,
termasuk kurangnya pengawasan orang tua, akses mudah ke internet, dan tekanan sosial dari
teman sebaya. Dengan memahami dinamika ini, penelitian ini memberikan alternatif dasar yang
untuk merancang intervensi yang dapat membantu mengurangi dampak negatif gadget pada anak-
anak dan mendukung perkembangan mereka yang lebih sehat.

Implikasi dari hasil penelitian ini sangat penting bagi berbagai pemangku kepentingan,
termasuk orang tua, pendidik, dan pembuat kebijakan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
intervensi yang melibatkan pendidikan orang tua tentang dampak negatif gadget dan strategi
pengawasan yang efektif sangat diperlukan. Selain itu, sekolah dan komunitas juga dapat berperan
dalam mengadakan program edukasi yang membantu anak-anak memahami bahaya penggunaan
gadget yang berlebihan dan mendorong mereka untuk terlibat dalam aktivitas yang lebih sehat dan
bermanfaat.

Tabel 1. Dampak kompulsif gadget komunitas anak Dusun S, Bantul, Yogyakarta

Aspek Dampak

Anak-anak menggunakan
gadget lebih dari enam jam
Penggunaan Gadget sehari, terutama untuk
bermain game online dan
menonton YouTube.

Penggunaan gadget
menyebabkan gangguan
Gangguan Kesehatan penglihatan, pola tidur
yang rusak, mata merah,
buram, dan bengkak.

Penurunan performa

Perilaku kompulsif gadget . . akademik, dan isolasi
. Dampak Psikologis .
komunitas anak Dusun S, akibat penggunaan gadget
Bantul, Yogyakata yang berlebihan.

Orang tua kurang
menyadari dampak negatif
gadget dan sering tidak

Pengawasan Orang Tua memiliki strategi efektif
untuk mengawasi anak-
anak saat menggunakan
gadget.
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Tekanan sosial dari teman
sebaya dan akses mudah

Lingkungan Sosial ke internet memperburuk
perilaku kompulsif gadget
pada anak-anak.

Kurangnya regulasi
mengenai penggunaan

Kebijakan Publik gadget pada anak-anak di
tingkat komunitas dan
sekolah.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa perilaku kompulsif gadget pada anak-anak di Dusun
S disebabkan oleh kombinasi faktor internal dan eksternal. Secara internal, anak-anak cenderung
mencari hiburan dan kenyamanan melalui gadget, terutama dalam bentuk game online dan video.
Secara eksternal, lingkungan sosial dan kurangnya pengawasan dari orang tua memperburuk
situasiini. Orang tua sering kali tidak menyadari seberapa banyak waktu yang dihabiskan anak-anak
mereka dengan gadget dan tidak memiliki strategi yang efektif untuk membatasi penggunaannya.
Hal ini menunjukkan perlunya pendekatan yang lebih sistematis dan terstruktur dalam mengatasi
masalah ini.

Pembentukan kebijakan
publik yang mendukung
penggunaan gadget yang
sehat dan menetapkan
batasan waktu
penggunaan di sekolah.
Edukasi tentang

Program batasan waktu
komunitas yang penggunaan
mempromosikan gadget.

aktivitas fisik
dan sosial yang

menarik sebagai e
alternatif Strategi Tindakan

penggunaan Preventif Perilaku
gadget. ulsif
KOlllp .(;ﬂdget pada Penyuluhan
Komunitas Anak kesehatan
tentang
Pelatihan untuk dampak fisik
orang tua tentang penggunaan
pengawasan gadget_ yang
penggunaan gadget berlebihan,

dan penerapan
batasan waktu yang

H Program intervensi
konsisten.

psikologis dan sosial
untuk meningkatkan
interaksi langsung dan
keterlibatan dalam
kegiatan fisik.

Gambar 1. Strategi tindakan preventif yang disandarkan pada dampak kompulsif gadget pada
komunitas anak

Berdasarkan hasil penelitian ini, beberapa strategi perlu diambil untuk mengatasi masalah
perilaku kompulsif gadget pada anak-anak. Pertama, program edukasi untuk orang tua tentang
dampak negatif gadget dan strategi pengawasan yang efektif harus dikembangkan dan
diimplementasikan. Kedua, sekolah dan komunitas harus bekerja sama untuk mengadakan
kegiatan yang mendorong anak-anak untuk terlibat dalam aktivitas fisik dan sosial yang sehat.
Ketiga, kebijakan publik yang mendukung penggunaan teknologi secara bijak dan sehat harus
diperkenalkan, termasuk regulasi tentang waktu layar dan akses internet untuk anak-anak. Ketiga
hal tersebut jika di implementasikan menjadi langkah-langkah strategis tindakan prefentif dapat
berupa:
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1. Pelatihan Untuk orang tua tentang pengawasan penggunaan gadget dan penerapan
batasan waktu yang konsisten
2. Program intervensi psikologis dan sosial untuk meningkatkan interaksi langsung dan
keterlibatan dalam kegiatan fisik.
Penyuluhan kesehatan tentang dampak fisik penggunaan gadget yang berlebihan.
Edukasi tentang batasan waktu penggunaan gadget
5. Pembentukan kebijakan publik yang mendukung penggunaan gadget yang sehat dan
menetapkan batasan waktu penggunaan di sekolah dan
6. Program komunitas yang mempromosikan aktivitas fisik dan sosial yang menarik sebagai
alternatif.
Dengan langkah-langkah ini, diharapkan perilaku kompulsif gadget pada anak-anak dapat dikurangi
dan kesehatan serta perkembangan mereka dapat ditingkatkan.

W

Kesimpulan

Penelitian ini mengungkap temuan yang mengejutkan tentang penggunaan gadget yang
kompulsif pada anak-anak di Dusun S. Ternyata, anak-anak di komunitas ini menghabiskan lebih
dari enam jam sehari dengan gadget mereka, menyebabkan gangguan penglihatan, pola tidur yang
rusak, dan dampak psikologis negatif yang signifikan. Selain itu, orang tua di Dusun S tampaknya
kurang menyadari bahaya ini dan sering kali tidak memiliki strategi yang efektif untuk mengawasi
dan membatasi penggunaan gadget oleh anak-anak mereka. Temuan ini menunjukkan bahwa
masalah ini jauh lebih mendalam dan serius daripada yang sebelumnya diperkirakan.

Penelitian ini memberikan sumbangan yang signifikan terhadap pengembangan keilmuan,
baik secara teoritis maupun praktis. Secara teoritis, penelitian ini memperkaya literatur mengenai
dampak penggunaan gadget pada anak-anak, khususnya dalam konteks komunitas pedesaan di
Indonesia. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif fenomenologi yang memberikan
wawasan mendalam tentang pengalaman dan perspektif anak-anak dan orang tua mereka. Secara
praktis, penelitian ini memberikan dasar yang kuat untuk merancang intervensi yang efektif dalam
mengatasi perilaku kompulsif gadget. Edukasi bagi orang tua, program komunitas, dan kebijakan
publik yang mendukung penggunaan teknologi yang sehat menjadi rekomendasi utama dari
penelitian ini.

Meskipun penelitian ini memberikan banyak wawasan berharga, terdapat keterbatasan yang
perlu diperhatikan. Penelitian ini terbatas pada komunitas anak-anak di Dusun S, sehingga hasilnya
mungkin tidak dapat digeneralisasikan ke komunitas lain dengan kondisi yang berbeda. Selain itu,
penelitian ini lebih fokus pada dampak negatif tanpa mengeksplorasi potensi manfaat penggunaan
gadget yang bijak dan terkontrol. Keterbatasan ini membuka peluang untuk penelitian lebih lanjut
yang dapat melibatkan komunitas yang lebih luas dan mengeksplorasi strategi penggunaan gadget
yang positif. Penelitian di masa depan dapat memperdalam pemahaman tentang cara
mengintegrasikan teknologi dalam kehidupan anak-anak tanpa mengorbankan kesehatan dan
perkembangan mereka.
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