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BAB IPENDAHULUAN Latar BelakangTeknologi mengalamiperkembangan yang

sangat pesat dan semakin canggih. Banyak teknologi yang semakin canggih dan
menimbulkan perubahan yang cukup dinamis bagi kehidupan di berbagai bidang.
Khususnya pada perkembangan pesawat telepon yang juga disebut dengan
gawai. Pada satu dekade terakhir, gawai digunakan secaraluas. Dewasaiini,
penggunagawaitidak hanyadari kalangan orang dewasa saja melainkan dari
semuakalangan,termasuk anak-anak karenamenarik dengan adanya game dan
beberapatontonan. Gawai memiliki beberapa manfaat yaitu memudahkan
komunikasi, untuk edukasi, hiburan yang menarik dan lain-lain. Namun,
penggunaan gawaiini berpotensi menimbulkan masalah kecanduan. Dikutip dari
berita makassar.terkini.id, adadam pak kecanduan gawaipada crang dewasa
yaitu takut kehilangan atau tidak bisa jauh darigawainya, gangguan penglihatan,
kurang peduliterhadap lingkungan sekitar hingga sindrom ponsel bergetar
CITATIONFac18\ 1033 (Djaman, 2018). Kecanduan gawaitidak hanya

berdam pak pada orang dewasa sajamelainkan juga berdam pak pada anak-anak.
Anak-anak adalah manusia yang masih dalam proses perkembangan dimana
mereka belum memiliki penalaran yang utuh. Menurut suara.com, dampak

kecanduan gawai pada anak-anak yaitu sering menyendiri, sering merasa
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