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Abstrak

Penelitian ini dilatar belakangi oleh maraknya penggunaan gadget oleh anak usia Sekolah Dasar di
Kenagarian Salimpek. Penggunaan gadget yang berlebihan pada anak dapat menghasilkan efek
negative terhadap perkembangan anak. Hal ini dapat terlihat dari anak- anak yang menghabiskan
waktu di depan layar gadget cenderung mengalami penurunan kualitas interaksi sosial,sehingga hal
ini dapat menghambat kemampuan anak untuk merasakan empati karena dapat mengurangi
kesempatan anak dalam belajar memahami perasaan dan kebutuhan orang lain. Maka hal ini perlu
diteliti lebih lanjut dan mendalam dengan tujuan dapat menemukan dampak penggunaan gadget
terhadap perilaku empati anak di Kenagarian Salimpek. Metode penelitian yang digunakan adalah
kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Subjek penelitian ini adalah anak usia Sekolah Dasar kelas lima
di Kenagarian Salimpek dengan menggunakan teknik non probability sampling dengan pendekatan
purposive sampling. Adapun teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah observasi,
wawancara dan dokumentasi. Sedangkan teknik analisis data yang digunakan yaitu reduksi data,
penyajian data dan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa gadget dapat berdampak positif
dan negatif terhadap perilaku empati anak. Pertama ditinjau dari aspek negatif, terlihat bahwa anak
tidak dapat memahami kemarahan orang tua ataupun merasa bersalah disat ditegur orang tua serta
anak cenderung sibuk cenderung kasar dalam bertutur bahasa. selanjutnya hasil penelitian
menunjukkan bahwa gadget memberikan pengaruh stress bagi anak dalam bermain gadget.
Sedangkan dari aspek positif, gadget dapat memberikan dampak berupa rasa ingin menjadi seperti
peran dalam tokoh atau karakter yang disaksikan dalam film maupun pada game online. gadget tidak
begitu memberikan pengaruh terhadap empati anak dikarenakan anak masih mampu merasa simpati
disaat teman sebaya tidak memiliki gadget.

Kata Kunci: Anak, Dampak Gadget, Perilaku Empati.
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Abstract
This research was motivated by the widespread use of gadgets by elementary school-aged children in
Kenagarian Salimpek. Excessive use of gadgets in children can have a negative effect on children's
development. This can be seen from the fact that children who spend time in front of gadget screens
tend to experience a decrease in the quality of social interactions, so this can hinder children's ability
to feel empathy because it can reduce children's opportunities to learn to understand the feelings and
needs of other people. So this needs to be researched further and in depth with the aim of finding the
impact of gadget use on children's empathetic behavior in Kenagarian Salimpek. The research method
used is qualitative with a descriptive approach. The subjects of this research were fifth grade
elementary school age children in Kenagarian Salimpek using non-probability sampling techniques
with a purposive sampling approach. The data collection techniques in this research are observation,
interviews and documentation. Meanwhile, the data analysis techniques used are data reduction, data
presentation and conclusions. The research results show that gadgets can have both positive and
negative impacts on children's empathetic behavior. Firstly, looking at the negative aspect, it appears
that children cannot understand their parents' anger or feel guilty when their parents reprimand them
and children tend to be busy and tend to be rude in speaking language. Furthermore, the research
results show that gadgets have a stressful effect on children when playing with gadgets. Meanwhile,
from a positive aspect, gadgets can have an impact in the form of a feeling of wanting to be like the
role of a character seen in films or online games. Gadgets do not really have an influence on children's

empathy because children are still able to feel sympathy when their peers do not have gadgets.

Keywords: Children, Gadget Impact, Empathetic Behavior.

PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi yang begitu cepat menjadi suatu hal yang tidak dapat dihindari,
disebabkan oleh perkembangan zaman dankemajuan ilmu pengetahuan. Inovasi dari
teknologi yang diciptakan manusia bertujuan untuk mempermudah aktivitas kehidupan
sehari-hari dengan demikian penggunaan teknologi menjadi suatu hal yang penting bagi
masyarakat pada saat sekarang ini. Sebagai salah satu bentuk dari kemajuan teknologi ialah
gadget.

Gadget merupakan suatu perangkatelektronik kecil yang memiliki fungsi khususdan
canggih yang diciptakan dengan berbagai aplikasi serta menyajikan berbagai fitur media
berita, jejaring sosial, hobi bahkan hiburan. Dalam bahasa inggris gadget disebut sebagai
perangkat atau alat elektronik yang didalamnya memiliki fungsi dan tujuan khusus terutama
untuk membantu manusia dalam melakukan aktivitasnya. Contohnya seperti smartphone,
laptop ataupun netbook ((Ariston & Frahasini, 2018).

Aplikasi pada gadget yang menyediakan fitur-fitur menarik memberikan kesenangan

terhadap penggunanya, karena cara mengaksesnyayang mudah serta dapat digunakan
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kapan dan dimana saja. Saat sekarang ini gadgettidak hanya digemari oleh kalangan orang
dewasa atau remaja saja, namun anak-anakjuga telah ikut menggunakannya. Hal ini dapat
terlihat dari kecenderungan anak- anak dalam menggunakan gadget untuk bermain game,
memutar video online diyoutube atau aplikasi lainnya.

Penggunaan gadget oleh anak-anaktelah menjadi fenomena yang umum di berbagai
lingkungan, termasuk di rumah, sekolah dan tempat umum. Anak-anak sering
menggunakan gadget untuk bermain game, menonton video, menjelajahiinternet dan
berkomunikasi dengan teman sebaya melalui media sosial. Sifat interaktif serta menarik dari
gadget membuatnya menjadi pilihan yang populerdi kalangan anak-anak.

Namun penggunaan gadget yang berlebihan dan tanpa pengawasan dapat
mengahasilkan dampak negatif ataupunpositif terhadap perkembangan anak. Menurut
(Habibah,2023) Dampak positif penggunaan gadget bagi anak-anak ialah dapat
bertambahnya wawasan dari segi informasi, sebagai media pembelajaran guna menambah
pengetahuan bagi anak serta terdapat permainan edukatif yang merangsang daya otak.
Sedangkan dampak negatif dari penggunaan gadget yaitu mengganggu perkembangan
anak, mengganggu psikologis anak, mengganggu prestasi anak disekolah serta
menyebabkan anak menjadi tidak mampu berperilaku sosialyang baik kepada orang tua,
keluarga serta terhadap dilingkungan sekitarnya, banyaknyakonten negatif yang tidak sesuai
dengan umur anak akan mengakibatkan gangguan emosi mental dan kepribadian.

Dampak negatif dapat terlihat dari anak- anak yang menghabiskan waktu di depan
layar gadget cenderung mengalami penurunan kualitas berinteraksi dengan orang tua atau
teman sebaya ,sehingga hal inidapat menghambat kemampuan anak untuk merasakan
empati karena dapat mengurangi kesempatan anak dalam belajar memahami perasaan dan
kebutuhanorang lain.

Empati merupakan suatu kemampuan untuk menempatkan diri pada posisi orang lain,
mengerti pandangan dan perasaan orang lain atau merasakan apa yang dialami oleh orang
lain dan hal ini membutuhkan suatu kesadaran (Hasibuan, 2022) . Sedangkan menurut
Mahdi, (2023) empati merupakan suatu kesadaran seseorang untuk menempatkan diri
sebagaiindividu lain dengan menyamakan pikiran, perasaan dan memahami keadaan orang
lain. Empati bukan hanya tentang mengetahui apa yang sedang dirasakan orang lain, akan
tetapi juga mengkomunikasikan dengan cara dansikap yang baik, pengetahuan dan
pemahaman tentang pengalaman emosional orang lain.

Selain itu perilaku empati jugamerupakan suatu perilaku yang sangat dianjurkan di
dalam islam hal ini dijelaskan melalui firman Allah Subhanallahi Ta'ala dalam Quran surat

An-Nisa ayat 8, yang berbunyi :
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Artinya : Apabila (saat) pembagian itu hadirbeberapa kerabat anak-anak yatim,dan
orang-orang miskin, berilah mereka sebagian dari harta itu dan ucapkanlah kepada mereka
perkataan yang baik.

Tafsir dalam Qur'an Surat An-Nisa ayat 8 di atas ialah “Apabila pembagian harta
warisan itu dihadiri oleh orang-orang yang tidak mempunyai hak waris dari kalangan
kerabat, anak-anak yatim maupun orang- orang miskin, maka berikanlah kepada mereka
sebatas anjuran sebagian dari harta warisan tersebut menurut kerelaan hati kaliansebelum
harta warisan dibagi-bagi. Karena mereka sangat berharap untuk mendapatkannya,
sedangkan kalian mendapatkannya tanpa bersusah payah.

Dan ucapkanlah kata-kata yang baik kepada mereka, tanpa menyisipkan kata-kata
yang buruk (Lestari, 2021).

Berdasarkan observasi awal yangdilakukan pada anak-anak usia Sekolah Dasar di
Kenagarian Salimpek, khususnya di jorong Tanjung Balik. Jumlah anak yang meningkat
semenjak pandemi Covid-79.

Hal ini disebabkan oleh prosespembelajaran selama pandemi yang harus di alih
fungsikan menjadi pembelajaran daring atau belajar online sehingga fasilitas penunjang
yang digunakan dalampembelajaran ini ialah gadget (Smartphone). Selama masa pandemi
anak dirumah sering menghabiskan waktu dengan bermain gadget, sehinggamenimbulkan
kecanduan dalam bermain gadget. Anak yang bermain gadget cenderung asik sendiri
dengan gadget yang sedang digunakan, sehingga menyebabkan anak tidak lagi
menghiraukan lingkungan sekitarnya.

Penggunaan gadgetyang terlalu lama serta tidak digunakan untuk keperluan belajar
atau keperluan yang bermanfaat dapat memunculkan berbagai perilaku terhadap anak,
salah satunya terhambatnyaproses perkembangan perilaku empati anak terhadap sesama.
Hal ini tentu perlu menjadi perhatian bersama oleh orang tua maupunkeluarga dari pihak
anak. Berdasarkan uraiandiatas maka penelitian ini bertujuan untukmenganalisa lebih dalam
terkait dengan dampak penggunaan gadget terhadap perilaku empati anak sehingga
penelitian ini diberi judul Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Perilaku Empati Anak di

Kenagarian Salimpek.

METODE PENELITIAN
Metode penelitian merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan
dan kegunaan tertentu (Adlini et al, 2022)Jenis penelitian yang digunakan dalam karya

ilmiah ini adalah penelitian kualitatif. Metode penelitian kualitatif adalah penelitian yang
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digunakan untuk meneliti pada konsisi objek yang alamiah, dimana peneliti adalah sebagai
instrument kunci. Prosedur penelitian yang berupa kata-kata tertulis dan lisan dari orang-
orang dan perilaku informan yang diamati. Data primer yang diperlukan berupa hasil
wawancara dengan para informan serta pendekatan ini berkaitan erat dengan pengamatan.

Penelitian ini dilakukan di Kenagarian Salimpek, yang belokasi di Kecamatan Lembah
Gumanti, Kabupaten Solok, Sumatera Barat. Alasan dilakukan penelitian ini di nagari
Salimpek karenaberdasarkan observasi yang telah dilakukan ditemukan beberapa fakta
yang menyangkut dengan permasalahanpenggunaan gadget di kalangan anak.

Dalam pengambilan subjek penelitian ini metode yang digunakan adalah non
probability sampling dengan pendekatan purposive sampling. Non probability sampling
adalah teknik pengambilan sampel yang tidak memberikan kesempatan atau peluang yang
sama bagi setiap anggota populasi untuk dijadikan sampel. Sedangkan purposive sampling
adalah teknik pengambilan sampel untuk sumber data berdasarkan pertimbangan tertentu.
(Firmansyah, 2022)

Teknik pengumpulan data yangdigunakan dalam penelitian ini adalah observasi,

wawancara, dokumentasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut ini akan dijelaskan deskripsi data tentang dampak penggunaan gadget
terhadap perilaku empati anak di Kenagarian Salimpek di tinjau dari aspek negatif .
Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan pada anak usia Sekolah Dasar. dimana
informan ini telah memiliki gadget (smartphone) pribadi, terdapat hasil yaitu sebagai berikut.
Pertama BS (2023) merupakan seorang anak yang telah memiliki gadget pribadi selama dua
tahun terakhir dengan durasi penggunaan yang terbatas (disaat pulang sekolah hingga jam
20.00 malam), informan menyampaikan bahwa disaat bermain gadgetterlalu lama informan
tidak dapat memahami kemarahan orang tua serta tidak merasa bersalah apabila ditegur
terlalu lama dalam bermain gadget hingga menimbulkan kekesalan apabila diganggu
disaat bermain gadget. Hal ini di sebabkan oleh fokus yang teralihkan kepada gadget diasaat
informan sudah terlalu lama dalam bermain gadget. Selanjutnya, informanmenuturkan
bahwa saat bermain gadget informan tidak memiliki rasa ingin membantu pekerjaan orang
tua, namun hanya akan membantu orang tua tatkalaorang tua sudah menyuruh membantu
bekerja, hal ini disebabkan oleh tidak adanya pembagian waktu antara bermain gadget
dengan membantu orang tua.

menimbulkan kekesalan apabila diganggu disaat bermain gadget. Hal ini di sebabkan

oleh fokus yang teralihkan kepada gadget diasaat informan sudah terlalu lama dalam
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bermain gadget. Selanjutnya, informanmenuturkan bahwa saat bermain gadget informan
tidak memiliki rasa ingin membantu pekerjaan orang tua, namun hanya akan membantu
orang tua tatkalaorang tua sudah menyuruh membantu bekerja, hal ini disebabkan oleh
tidak adanya pembagian waktu antara bermain gadget dengan membantu orang tua.

Selanjutnya, wawancara yangdilakukan dengan GF (2023) informan telah diberi fasilitas
gadget selama dua tahun oleh orang tua serta penggunaan gadget dengan waktu yang
tidak terbatas. Informan mengatakan bahwa disaatbermain gadget tidak dapat memahami
kemarahan orang tua serta tidak merasa bersalah jika sudah terlalu lama menggunakan
gadget. informan kadang bisa marah apabila ditegur atau di ganggu dalam bermain gadget.
Informan mengakui bahwa kemarahan itu muncul akibat dari bermain game online yang
seru, sehingga apabila diganggu informan tidak dapat fokus bermain. Selain itu informan
menyampaikan bahwa membantu orang tua bekerja hanya disaat diminta oleh orang tua
saja, apabila tidak diminta untuk membantu pekerjaan informan tidak bekerja. Berdasarkan
observasi yang dilakukan informan merupakan anak yang begitu aktif dalam menggunakan
gadget dari pihak orang tuainforman tidak diberi batasan dalam mengunakan gadget,
sehingga hal ini memicu kecanduan bagi informan dalam bermain gadget. Informan
mengakses gadgetsetelah pulang sekolah dan lansung pergi ke rumah temannya dengan
membawa gadgetkemana-mana. Di tempat bermain informan tetap menggunakan gadget
serta melanjutkanbermain game online. Informan begitu aktif bermain gadget sehingga
begitu fokus dan tidak terlalu dapat menghiraukan kejadian yang terjadi di sekitarnya,
cenderung asik sendiri bahkan sering didapati bahwa informan ini bermain game online
hingga malam hari.

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang telah dilakukan bersama anak
tentang dampak penggunaa gadget terhadap perilaku empati anak dilihat dari aspek negatif
terlihat bahwa durasi penggunaan gadget sangat berdampak pada anak dan tidak hanya
itu pengawasan lansung serta ketegasan dari orang tua dapat meminimalisir kecanduan
dalam bermain gadget. Selain itu kesenangan hingga kecanduan dalam bermain gadget
dapat berdampak terhadap anak yang manahal ini berarti kurang nya empati anak yang
disebabkan oleh kebiasaan asik sendiri dengan gadget sehingga tidakpeduli lagi dengan
kejadian atau kondisi lingkungan disekitarnya.

Berikut ini akan dijelaskan deskripsi data tentang dampak penggunaan gadget
terhadap perilaku empati anak di Kenagarian Salimpek di tinjau dari aspek positif. Hasil
wawancara dengan BS (2023), informan mengatakan bahwa disaat menonton film yang
menyedihkan informan sering terbawa suasana, merasakan sedih hingga menangis

begitupun dengan adegan film anak yang di bu/ly juga membuat informan ikut serta
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merasakan kasihan terhadap anak tersebut. Informan merupakan anak yang gemar
menonton kartun shiva, sehingga disaat menonton kartun tersebut informan berkeinginan
untuk menjadi sosok yang penolong bagi orang lain.

Tidak hanya itu, menurut GF (2023), yang mana telah diketahui sebelumnya bahwa
informan merupakan anak yang aktif bermain gadget yang memiliki kegemaran bermain
game online. Informan menyampaikan ada rasa sedih disaat menyaksikan adegan film yang
menyedihkannamun tidak sampai membuat informan menangis, namun adakalanya disaat
menyaksikan adegan anak yang di bu/ly informan tidak ikut merasakan kesal atau marah.
Selanjutnya disaat menonton kartun shiva informan ingin menjadi penolong seperti shiva
serta ingin menjadi kuat seperti hero-hero yang ada di game mobile legend.

Selanjutnya hasil wawancara yang dilakukan dengan AZ (2023), menurut informan
menonton adegan film yang menyedihkan dapat menimbulkan rasa sedih, terkadang juga
ikut merasakan haru hingga menangis. Informan merasa senangketika menonton kartun
shiva dan ingin menjadi penolong seperti shiva, sedangkandisaat bermain game online
memainkan hero yang kuat membuat informan ingin menjadi kuat seperti hero-hero yang
ada pada game tersebut.

Berdasarkan hasil wawancara danobservasi pada informan, terlihat bahwa gadget
memberikan dampak fantasi pada anak, seperti anak yang merasakan sedih jika melihat
seuatu yang menyedihkan, merasakan kesal tatkala menyaksikansuatu perbuatan yang
tidak baik dari orang lain, serta menjadikan anak menirukan karakter, gaya ataupun bahasa
yang adapada kartun, film ataupun game yang dimainkan.

Berdasarkan hasil observasi danwawancara yang telah dilakukan dampak gadget
terhadap empati anak cukup berpengaruh, dimana anak dapat merasakan kesedihan
ataupun kekurangan orang lain melalui pengalaman menyenangkan atau tidak
menyenangkan yang mereka alamiselama menggunakan gadget.

Berikut ini akan dibahas tentang dampak penggunaan gadget terhadap perilaku
empati anak ditinjau dari aspek positif. Berdasarkan hasil deskripsi data dampak
penggunaan gadget terhadap anak, ditemukan bahwapenggunaan gadget dengan durasi
yang terbatas (6-7 jam) namun tanpa pengawasan orang tua dapat memicu kecanduan
dalambermain gadget, hal ini disebabkan adanya kebebasan bagi anak dalam mengakses
gadget tanpa merasa takut di tegur mengakses hal yang tidak bermanfaat, tentu akan
menimbulkan kesenangan dalam bermain gadget bagi anak. Kecanduan dalambermain
gadget menjadikan anak sulit untuk memperhatikan, peduli bahkan hingga tidak menyadari

sesuatu hal yang sedang tertuju pada anak seperti kemarahan orang tua.
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Hal ini didukung oleh pernyataan (Kurniawati, 2020) bahwasanya penggunan gadget
yang berlebihan membuat seorang anak akan bersikap tidakpeduli terhadap lingkungan
baik itu dalam keluarga maupun masyarakat. Penggunaan gadget yang tidak tepat
berdampak pada kesehatan maupun maupun perkembangan anak serta gangguan interaksi
sosial.

Selain itu ditemukan juga bahwa anak yang bermain gadget dengan durasi
penggunaan yang tidak terbatas serta tanpapengawasan oleh orang tua, berpotensi yang
besar bisa kecanduan bermaingadget. Hal ini terjadi karena anak yang dibebaskan bermain
gadget akan menggunakan gadget dengan suka hati tanpa memperhatikan waktu yang
telah digunakan. Hal ini menjadikan anak cenderung asik dengan gadget, fokus yang hanya
tertuju pada gadget, sehingga tidak ada suatu kepedulian anak pada situasi yang terjadi
baik itu keinginan membantu orang tua, tidak merasa bersalah apabiladitegur orang tua
sehingga kurangnya empati yang dirasakan oleh anak. Hal ini sependapat dengan
pernyataan bahwakepekaan empati anak akan mulai lenyap disaat anak berusia sekitar dua
setengah tahun, disaat mereka sudah menyadari kepedihan orang lain bukanlah kepedihan
pada dirinya dan disaat anak sudah pintar mencari penghiburan (Akollo et al., 2020)

Oleh sebab itu penggunaan gadget pada anak seharusnya memang dibawah
pengawasan orang tua, karena hal ini dapat memberikan dampak yang cukup besar apabila
anak terlalu bebas mengakses gadget.Menurunnya perkembangan empati anak terhadap
sesama tentu akan menjadikan anakmendapatkan pengalaman bersosial yang kurang baik.

Berikut ditemukan bahwa gadget dapat menjadikan anak merasa takut dan cemas
ketika mendapati berita penculikan ataupun berita yang menakutkan. Hal ini didukungjuga
dengan pernyataan (Purwaningtyas et al., 2023) gadget dapat berdampak pada psikologi
anakdan hal negatif yang paling menakutkan dari penggunaan gadget ialah menjadi
depresi.

Berikut ini akan dibahas tentang dampak penggunaan gadget terhadap perilaku
empati anak ditinjau dari aspekpositif. Berdasarkan hasil deskripsi data dampak penggunaan
gadget terhadap anak,ditemukan bahwa gadget dapat mempengaruhi fantasianak melalui
adegan film ataupun karakter kartun maupun karakter hero yang ada pada gameonline,
yang mana gadget dapat mempengaruhi imajinasi dan daya cipta seseorang. Gadget juga
dapat digunakan sebagai alat untuk meningkat empati, misalnya melalui film, kartun, game
onlinehingga konten yang di desain untuk menambah pengetahuan dan wawasan orang
lain.

Hal ini sependapat dengan Iffah & Yasni, (2022)yang mana mengatakan bahwa

manusia adalah mahkluk sosial yang dalamberperilaku dapat dipengaruhi oleh berbebagai
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faktor, baik faktor dari dalam diri maupun faktor dari luar diri. Manusiadapat berfikir,
merasa, bersikap dan bertindak karena adanya rangsangan dari luardirinya. Gadget menjadi
wahana yang kuat sekali pengaruhnya dalam pembentukan polapikir, sikap dan tingkah laku

anak.

SIMPULAN

Dampak positif penggunaan gadget, dalam bermain gadget durasi penggunaan
gadget sangat berdampak terhadap tingkat kecanduan anak di Kenagarian Salimpek dalam
bermain gadget, selain itu pengawasandan kedisiplinan yang diterapkan oleh orang tua
terhadap anak dalam menggunakan gadget dapat membantu meminimalisir kemungkinan
bagi anak untuk kecanduan dalam bermain gadget. Selanjutnya tingkatkecanduan anak
dalam bermain gadget dapatberpengaruh terhadap perilaku empati anak. Hal ini dapat
terlihat dari anak yang jika dalam keadaan sibuk bermain gadget cenderung tidak
memahami kemarahan orang tua, dan juga tidak merasa bersalahapabila telah ditegur
dalam bermain gadget, tidak hanya itu minimnya inisiatif anak untuk memahami keadaan
yang terjadi di sekitarnya.

Selanjutnya, gadget berpotensi memberikan dampak pada anak di Kenagarian
Salimpek melalui beberapahal, yang pertama anak akan merasa takut dan cemas apabila
mendapati berita yang menakutkan dari sosial media, kedua bagi anak yang suka bermain
game memberikandampak seperti rasa tress dan marah apabila tidak memenangkan game
online yang dimainkan, ketiga bagi anak yang telah kecanduan dalam bermain gadget akan
merasa stress dan gelisah apabila kehabisan paket internet ataupun tidak dapat
menggunakan gadget dalam satu hari.

Munculnya berbagai rasa cemas, takut dan stress terhadap anak berdampak pada
empati anak, dikarenakan anak akan cenderung memikirkan diri sendiri hingga tidak lagi
fokus pada apa yang dialami oleh orang lain.

Sedangkan dampak positif penggunaan gadget, terlihat dari hasil observasi dan
wawancara yang telah dilakukan pada anak di Kenagarian Salimpek bahwa anak cenderung
sedih ketika melihat adegan film yang mneyedihkan, anak dapat merasakan haru yang di
alami oleh tokoh hingga membuat sebagian anak ikut menangis, selain itu karakter tokoh
dalam film, atau kartun hingga game online memberikan dampak berupa keinginan untuk
menjadi kuat, penolong ataupun hebat seperti yangterlihat pada karakter tokoh yang
mereka saksikan.

Selanjutnya, Gadget memberikan dampak pada anak di Kenagarian Salimpek melalui

pengalaman ataupun kesenangan anak dalam bermain gadget, sehinggaapabila teman dari
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anak tersebut tidak memiliki gadget, anak merasakan simpatidari hal tersebut. Namun
berbed dengan anakyang kecanduan dalam bermain gadget ini akan memicu anak
cenderung tidak pedulidengan apa yang terjadi dilingkungan sekitar, sehingga apabila
terjadi sesuatu tidak begitu menarik simpati pada pada anak tersebut.
Berdasarkan hasil penelitian yang dijelaskan dalam penelitian ini, maka dapat
disampaikan saran sebagai berikut :
1. Bagi anak
Bagi anak, hendaknya mampumembatasi diri dari kecanduan gadgetyang dapat
memberikan dampak yangcukup serius terhadap penggunanyaapabila sudah didapati
kecanduan. selainitu hendaknya menggunakan gadget untuk hal yang bermanfaat
seperti sebagaipenunjang dalam belajar atau lain sebagainya.
2.Bagi Orang tua
Hendaknya didalam menggunakan gadget, anak dipantau dan diberikan pengawsan
agar anak dapat terhindar dari dampak negative penggunaan gadget, yangmunngkin
dapat menurunkan rasa empati anak terhadap sesame.
3. Bagi Peneliti selanjutnya
Diharapkan dapat melakukan penelitian dengan topik yang serupa dengan subjek
penelitin yang berbedasehingga dapat memberikan variasi dalam penelitian hingga
memperluas wawasan keilmuwan tentang dampak penggunaan gadget terhadap

perilaku empat dan juga dapat memberikan banyak manfaat bagiorang lain.
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