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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Kemajuan perkembangan teknologi sangat membantu dalam kegiatan manusia
dalam kegiatan sehari-hari. Penggunaan teknologi sangat membantu manusia untuk
lebih cepat menyelesaikan suatu pekerjaan. Kini penggunaan teknologi tidak bisa lagi
dipisahkan dari kehidupan manusia dan sekarang manusia sangat bergantung pada
teknologi.

Kemajuan perkembangan teknologi saat ini sangat berdampak bagi kehidupan
manusia, baik di negara yang sedang berkembang atau di negara yang sudah maju,
terutama informasi dan komunikasi (Taopan, Oedjoe., dan Sogen, 2019). Salah satu
alat teknologi pada bidang informasi dan komunikasi adalah gadget. Gadget
merupakan teknologi modern terkenal yang digunakan seseorang, seperti laptop,
komputer, smart phone, dan lain-lain (Subarkah, 2019). Gadget merupakan barang
atau alat elektronik yang update tiap hari untuk menyesuaikan kebutuhan manusia
seiring dengan perkembangan zaman.

Dulu, jika seseorang ingin mengirim pesan kepada orang lain harus mengirim

surat terlebih dahulu dan memerlukan waktu lama sampai diterima oleh yang
bersangkutan. Berkat kemajuan teknologi saat ini, hanya dalam hitungan detik saja

pesan tersebut sudah terkirimkepada penerima.



Pada kemajuan teknologi saat ini, gadget bukan hanya sebagai alat komunikasi
dan kirim pesan saja, tetapi juga sebagai media mencari informasi, media belajar, dan
media hiburan. Fitur-fitur umum pada gadget, yaitu internet, kamera, video call, telepon,
email, SMS, WIFI, Bluetooth, Games, MP3, dan lain-lain (Junierissa, Marpaung, 2018, 55-
64).

Dari fitur-fitur di atas, banyak sekali manfaat yang dapat dirasakan dari
penggunaan gadget. Namun, seringkali penggunaan gadget menimbulkan dampak
negatif bagi anak-anak, remaja, orang dewasa, siswa, dan mahasiswa, seperti temuan
dalam penelitian yang dilakukan oleh Agustina, Erik, dan lka (2022). Mereka
menemukan kerapkali acuh tak acuh, bertindak tidak sopan, enggan membantu orang
lain, suka marah-marah, berkata kasar, dan tidak menghormati orang lain. Bahkan
dampak negative ketika salah penggunaan gadget bagi seseorang dapat membahayakan
kesehatan, rawan terhadap tindak kejahatan, perubahan perilaku, dan pemborosan.

Mahasiswa dengan gadget adalah kesatuan yang tidak bias dipisahkan
dan juga merupakan suatu kebutuhan. Penggunaan gadget dalamperkuliahan sangat
memudahkan mahasiswa dalam menjalankan kegiatan perkuliahan. Selain itu juga,
berfungsi sebagai alat komunikasi kepada sesama teman ataupun orang lain.

Kita sering melihat mahasiswa yang menggunakan gadget pada saat perkuliahan
maupun di luar perkuliahan. Penggunaan gadget bagi mahasiswa bisa memberikan
dampak positif maupun negatif. Salah satu manfaat positif penggunaan gadget bagi

mahasiswa adalah membantu mahasiswa dalam perkuliahan, seperti mengirim atau



menerima tugas, mengerjakan tugas, mengumpulnya, mencari informasi atau referensi
tugas perkuliahan.

Menggunakan gadget dengan baik sangat membantu dan sangat bermanfaat bagi
mahasiswa dalam perkuliahan. Namun, penggunaan gadget tersebut khususnya
mahasiswa merupakan suatu tantangan karena penggunaan benda ini mengakibatkan
malas belajar, sehingga mahasiswa terus-menerus akan memainkan gadgetnya atau
bahkan mereka akan kecanduan terhadap kebiasaan yang ia lakukan dan mereka akan

lupa dengan kewajiban terhadap dirinya untuk belajar.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian yang terdapat dalam latar belakang masalah di atas, dapat
dikemukakan rumusan masalah sebagai berikut.
1. Jenis gadget apa sajakah yang digunakan mahasiswa terhadap kesehatan mahasiswa
IPIl angkatan 20227
2. Berapalama penggunaan gadget dalam sekali pakai?

3. Apa sajakah yang dirasakan oleh mahasiswa pada saat menggunakan gadget?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah:
1. Mengetahui jenis gadget yang digunakan oleh mahasiswa IPIl angkatan 2022
2. Mengetahui lama penggunaan gadget dalam sekali pakai

3. Mengetahui pengaruh gadget terhadap tubuh mahasiswa



D. Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah:
1. Untuk menambah wawasan mahasiswa agar bijak dalam menggunakan gadget
2. Agar mahasiswa dapat mengetahui mana yang baik dan mana yang buruk dalam
penggunaan gadget
3. Agar dapat menjadikan mahasiswa yang baik terhadap pribadinya tanpa

ketergantungan gadget.

BAB 11

KAJIAN TEORI

A. Pengertian Gadget



Gadget merupakan perangkat elektronik kecil yang memiliki berbagai fungsi
khusus. Selain itu, gadget juga dapat diartikan sebagai suatu perangkat alat canggih yang
di dalamnya terdapat berbagai aplikasi. Aplikasi ini kemudian dijadikan sebagai sumber
informasi, jejaring sosial, hobi, kreativitas dan lain-lain.

Alat teknologi itu juga mempermudah seseorang untuk berbagai aktivitas.
Melalui aplikasi yang terhubung dengan koneksi internet, hingga saat ini, gadget
membantu kebutuhan manusia, seperti pada penjualan barang, membeli, mencari
teman, dan bekerja. Jadi, gadget merupakan perkembangan teknologi komunikasi yang
memiliki banyak fungsi.

Perbedaan gadget dengan benda elektronik lainnya adalah pembaharuan. Saat
ini, gadget terus diperbaharui untuk berbagai kebutuhan manusia. Bahkan, gadget atau
gawai juga berfungsi sebagai sarana bisnis, sumber informasi, penyimpanan data,
dokumentasi, untuk mendengarkan musik, dan lain-lain. Tidak hanya itu, gadget juga
digunakan sebagai sarana belajar secara daring ataupun luring.

Beberapa pakar mendefinisikan tentang gadget, seperti berikut.

1. Arifin (2022) mengemukakan bahwa istilah gadget diambil dari Bahasa Inggris
dengan arti sebuah perangkat mini yang memiliki manfaat dan kegunaan khusus
untuk mendapatkan informasi baru melalui sebuah teknologi atau fitur yang
memudahkan aktivitas manusia.

2. Pudyastuti, Rita Rena.,dan Kariyadi.( 2023) mengemukakan bahwa gadget adalah
suatu perangkat atau alat elektronik yang berukuran relatif kecil serta memiliki

fungsi khusus dan praktis dalam penggunaannya.



3. Merriam webster (dalam buku R.Agusli) mengemukakan bahwa gadget adalah
sebuah perangkat mekanik atau elektronik dengan penggunaan praktis, tetapi
sering diketahui sebagai hal baru.

4. Derry mengemukakan bahwa gadget merupakan sebuah perangkat atau instrumen
elektronik yang memiliki tujuan dan fungsi praktis untuk membantu pekerjaan

manusia.

B. Ragam Gadget
Di antara ragam gadget adalah seperti berikut.
1. Gadget dinamakan juga dengan tablet
Laptop merupakan salah satu bentuk modifikasi dari Komputer PC. Yang

dimaksud dengan tablet adalah salah satu bentuk modifikasi dari laptop. Rata-rata
bentuk tablet sangat mini dan simpel yang sangat mudah dibawa ke mana-mana,
tetapi memegang peranan yang sifatnya kompleks menyerupai laptop.

2. Gadget dinamakan juga dengan handphone atau headshet
Ini adalah menjadi salah satu cara tepat guna menikmati semua jenis musik, yaitu
dengan mengaplikasikan gadget bernama headphone atau headshet. Yang
digunakan untuk mendengarkan musik. Musik dengan memakai gadget ini terbilang
lebih mantap dan tenang (suara yang dikeluarkan lebih merdu). Memakai
headphone atau headshet ketika sedang mendengarkan musik, tidak akan
mengganggu orang lain dan menghindarkan orang lain dari kebisingan.

3. Gadget dinamakan juga dengan handphone



Alat ini adalah salah satu jenis gadget terpopuler pada hampir semua kalangan
masyarakat dari usia dewasa hingga anak-anak. Semua orang mengenal fungsi
utama handphone, yaitu sebagai alat komunikasi yang saat ini mengalami
perkembangan zaman dengan bertambahnya fungsi lain, yaitu sebagai media untuk
mencari informasi, game, kamera, dan yang lainnya.

4. Gadget dinamakan juga dengan laptop

Ini adalah sebagai salah satu bentuk modifikasi dari komputer PC, sehingga
menjadi lebih sederhana dan mudah untuk di bawa ke mana-mana. Laptop saat ini
mengalami perkembangan yang sangat pesat dengan ditandai bermunculan merk-
merk terbaru dengan dilengkapi oleh teknologi yang semakin canggih di masa
depan.

5. Gadget dinamakan juga dengan kamera digital

Perangkat yang satu ini mempunyai fungsi utama sebagai media untuk
melakukan potret ke objek-objek yang diinginkan. Memiliki beberapa upgrade yang
dilakukan seperti penyediaan lensa yang semakin canggih seiring dengan

perkembangan zaman dan bahkan mulai memunculkan istilah action cam.

C. Manfaat Gadget
Manfaat gadget itu banyak sekali, di antaranya adalah memudahkan kita untuk
berkomunikasi tanpa harus mengenal jarak. Selain itu, sebagai akses informasi.

Keberadaan gadget memudahkan pengguna untuk mengakses informasi, mempercepat



pencarian sisi positif gadget yaitu untuk mempercepat pencarian, membantu bisnis dan
juga bekerja. Gadget dapat diisi dengan berbagai aplikasi dan juga aktivitas sehari-hari.

D. Pengaruh Gagget terhadap Kesehatan Manusia

Banyak sudah penelitian tentang pengaruh penggunaan gadget baik terhadap
pembelajaran, maupun terhadap kesehatan manusia. Pengaruh negatif terhadap

kesehatan manusia, seperti yang akan dikemukakan di bawah ini.

1. Penelitian yang dilakukan oleh Muthmainah,dkk (2022) dengan judul penelitiannya
“Pengaruh Gadget terhadap Kesehatan Mata Mahasiswa Biologi Universitas Negeri
Padang” yang disajikan dalam Seminar Nasional Biologi yang dimuat dalamProsiding.
Penelitian ini dilakukan terhadap 50 orang mahasiswa. Adapun temuannya adalah
Kebanyakan mata mahasiswa terganggu karena mereka menggunakan Komputer
atau laptop dan HP.

2. Penelitian yang dilakukan oleh Bachri, dkk (2023) dengan judul penelitian “Bahaya
Gadget bagi Kesehatan. Penelitiannya dilakukan pada siswa SDN 02 Aur Kuning
Lombok Tengah NTB. Adapun temuannya yang khusus berkaitan dengan kesehatan
adalah sebagai berikut. Pertama, anak mudah tersinggung dan agresif ketika tidak
dibolehkan bermain gadget. Kedua, kurang banyak gerak. Ketiga, perkembangan
anak terganggu. Keempat, kurang mendapat sinar matahari, sehingga terganggu
kesehatannya. Kelima, terdapat gangguan pada aktivitas berbicara. Keenam, ada
gangguan pada mata. Ketujuh, penurunan fungsi otak.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Priadi, dkk (2021), dengan judul penelitiannya

“Literature Review Pengaruh Penggunaan Gadget Berlebih terhadap Kesehatan



Mental Anak:. Penelitian ini dilakukan selama 10 tahun terakhir dari tahun 2011-
2021. Dari 3 buah artikel yang diteliti yang sesuai dengan kriteria inklusi ditemukan
bahwa terdapat pengaruh penggunaan gadget berlebih terhadap kesehatan mental

anak.

BAB Il

METODE PENELITIAN



A. Jenis Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif deskriptif karena hanya mencari
rerata saja tanpa menggunakan perhitungan statistik, seperti product moment dan yang
lainnya. Dari jawaban responden pada angket yang diberikan, lalu dihitung jumlah yang
memilih di antara jawaban pertanyaan yang diberikan apakah memilih jawaban A,B,
atau C.
B. Data dan Sumber Data
Data penelitian ini berupa jenis gadget yang dimiliki mahasiswa, lama
menggunakannya, dan pengaruhnya terhadap kesehatan mahasiswa.
Sumber data dalam penelitian ini adalah mahasiswa jurusan IPII122A
C. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah berupa
angket dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis
kepada responden untuk dijawab. Pertanyaan yang diberikan sebanyak 8 pertanyaan,
yaitu tentang merk gadget, lama penggunaan gadget, sakit kepala, sakit mata,
bergadang, sakit punggung, ingat makan, pegal pada tangan ketika menggunakan

gadget.

BAB IV

PENYAIJIAN DATA



Dari hasil penelitian yang diperoleh melalui angket yang diberikan kepada mahasiswa

IPIl 22 A melalui Google Form yang dijawab oleh 24 responden, diperoleh data sebagai berikut.

Tabel 1: Merk Gadget yang Digunakan

Nomor Merk Gadget F P

1. Samsung 5 21,7 %
2. Xiaomi 1 4,3 %
3. Vivo 2 8,7 %
4. Oppo 5 21,7%
5. RealMe 3 13%
6. iPhone 8 34,8%
7. Jumlah 24 100

Berdasarkan data di atas, kebanyakan mahasiswa menggunakan Iphone, Cuma masalah merk

pada dasarnya tidak jauh berbeda antara satu dengan yang lain ketika digunakan.

Berikut akan disajikan lama penggunaan Gadget oleh responden, seperti di bawah ini.




Tabel: 1.2 Penggunaan Gadget

Nomor Lama penggunaan F P

1. 1-2 jam 0 0%

2. 3-4 jam 5 21,7%

3. Lebih dari 5 jam 19 78%
jumlah 24 100%

Kebanyakan responden pada tabel di atas menggunakan gadget lebih dari 5 jam setiap hari.

Tabel 1.4: Sakit Kepala yang Dirasakan oleh Responden pada Saat Menggunakan Gadget

Nomor Kategori F P

1. Sering 2 8,7

2. Kadang-kadang 17 73,95

3. Tidak pernah 5 21,75
Jumlah 24 100

Tabel diatas dapat dikemukakan bahwa kebanyakan responden hanya kadang-kadang saja sakit

kepala.




Tabel 1.5: Ketika Lama Menggunakan Gadget Mereka Merasakan Sakit Mata

Nomor Kategori F P

1. Sering 2 8,7

2. Kadang-kadang 17 73,95

3. Tidak pernah 5 21,75
Jumlah 24 100

Kebanyakan responden pada tabel 1.5 di atas hanya kadang-kadang saja merasakan sakit mata.

Tabel 1.6: Frekuensi Menggunakan Gadget untuk Begadang

Nomor Kategori F P

1. Sering 5 21,7

2. Kadang-kadang 16 68,6

3. Tidak pernah 3 13
Jumlah 24 100

Kebanyakan responden menjawab pada tabel di atas hanya kadang-kadang dengan tujuan

untuk bergadang menggunakan gadget.

Tabel 1.7: Menggunakan Gadget Mengakibatkan Pegal pada Tangan



Nomor Kategori F P

1. Sering 7 30,45

2. Kadang-kadang 12 52.2

3. Tidak pernah 5 21,7
Jumlah 24 100

Responden terbanyak pada data di atas menjawab dengan merasakan pegal pada tangan

Tabel 1.8: Menggunakan Gadget Mengakibatkan Sakit Punggung

Nomor Kategori F P

1. Sering 3 13,05

2. Kadang-kadang 13 56.55

3. Tidak pernah 8 34.8
Jumlah 24 100

Responden menjawab bahwa kebanyakan mereka kadang-kadang sakit pinggang.

Tabel 1.9: tidak Ingat Makan Ketika Asyik Menggunakan Gadget

Nomor

Kategori

Sering

17.4




2. Kadang-kadang 9 39.15

3. Tidak pernah 11 47.85

Jumlah 24 100

Yang terbanyak dari responden menyatakan bahwa mereka tidak pernah lupa untuk makan bila

sampai waktunya.

b. Pembahasan

1. Pengaruh Gadget terhadap Kesehatan Mahasiswa

Data menunjukkan bahwa merk gadget yang digunakan oleh responden terbanyak
adalah Iphone sebanyak 34,8%. Angka ini masih kurang dari 50%. Memang merk ini memiliki
banyak fitur-fitur dibandingkan merk lainnya. Kelebihannya adalah (1) build qualitynya bagus,
(2) performa mulus dan kencang, (3) ios selalu up to date, (4) lebih aman, (5) hasil kamera yang

lebih baik, (6) harga jual iphone bekas tinggi, (www.bhinneka.com).

Waktu penggunaan gadget sebagian besar responden menjawab lebih dari 5 jam. Ini
menunjukkan bahwa sebagian besar responden tidak biasa lepas dari gadget. Penggunaan
gadget yang lebih dari 5 jam, sangat berpengaruh terhadap kesehatan responden, seperti

berikut.

A sakit kepala



Berdasarkan data yang diperoleh dari responden, terdapat 8,7 % mahasiswa sering
merasa sakit kepala karena terlalu lama menggunakan gadget, yang terbanyak mereka
menjawab kadang-kadang merasa sakit kepala karena terlalu lama menggunakan gadget (lihat

tabel 1.4).

b. sakit Mata

Data yang ditemukan adalah kebanyakan mahasiswa kadang-kadang merasa sakit mata
saat lama menggunakan gadget. Paling sedikit dari responden menjawab bahwa mereka sering

merasa sakit mata (lihat tabel 1.5)

c.begadang

Hasil menunjukkan bahwa 68,7 % responden hanya kadang-kadang menggunakan
gadget sampai larut malam atau bergadang bersama gadget sebagai hiburan bagi mereka (lihat

tabel 1.6).

d. pegal pada tangan

Para responden menjawab bahwa mereka hanya kadang-kadang saja merasa pegal pada

tangan (52,2%) lihat tabel 1.7).

E. Sakit Punggung

Paparan data menunjukkan bahwa sebanyak 56,55% responden menjawab hanya

kadang-kadang saja merasakan sakit pinggang (lihat tabel 1.8).



F Tidak Ingat Makan

Para responden menyatakan bahwa mereka tidak pernah tidak ingat makan (47.85%).

Dengan demikian, bila sudah tiba jam makan, mereka berhenti menggunakan gadget.

Dalam sebuah penelitian, Arifin (2022) menyatakan bahwa dampak buruk menggunakan
gadget secara berlebihan dapat merusak mata, mengubah postur tubuh, kulit wajah kendur,
mengganggu pendengaran, mengganggu saat istirahat, dan merusak otak. Jika hal tersebut
dihubungkan dengan hasil penelitian ini, penggunaan gadget lebih dari 5 jam, akan
menimbulkan pengaruh terhadap kesehatan seseorang, seperti sakit mata. Dengan demikian,
akan menimbulkan penurunan penglihatan seseorang. Selain itu, jika banyak menggunakan
gadget, yaitu banyak bergadang juga berpengaruh terhadap kondisi fisik seseorang, seperti

tubuh terasa lelah sehingga menurunkan daya tahan tubuh.

BAB 5

PENUTUP



1. Simpulan
Perkembangan teknologi, seperti gadget dapat menimbulkan dampak besar

terhadap seseorang terutama terhadap mahasiswa. Penggunaan gadget selain
berdampak pada pembelajaran, juga berdampak terhadap kesehatan mahasiswa.
Penggunaan gadget yang berlebihan pada mahasiswa dapat berakibat buruk terhadap
indra, fisik, dan organ lainnya.

2. Saran-saran
Untuk pengguna gadget, jika hanya untuk hiburan saja, sebaiknya dikurangi karena jika

ketergantungan akan gadget biasa menurunkan sistem imun.
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