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ABSTRAK

Latar Beiakang : remaja adaiah penciuduk <iaiam renrang usia i0-i8 tahun. BKKi.i
, Badan Kependudukan dan Keluarga Berencana) menyebutkan bahwa usia remaja adalah
'.\)-24 tahun dan belum menikah. Remaia memiiiki mekanisme dalam menghadapi stress"
nereka memilih apa yang bisa menghibur diri dimana semua ada didalam gadget.
Tujuan : untuk menggambarkan dampak dari penggunaan gadget terhadap remaja.
\Ietode : menggunakan metode desain studi kasus kualitatif yang dimana fokus studi
ialanr penelitian ini adalah multiple holistic case study. Teknik pengumpulan data pada
:eneliti ini dengan menggunakan teknik wawancara dan observasi. Hasil : Berdasarkan
-:>i1 wa',r,,ancara bersama 4 Partisipan .Jidapatkan 5 tema yaitu ruembantu kegiatan
'ehari-hari, membantu dalam upgrade ilmu baru, respon emosional, dampak negatif
-rdget, munculnya masalah psikososial. Kesimpulan : Dampak negatif yang
-.iimbiilkan dari penggunaan gadget ini adalah dapat menurunnla kesehatan ,ian
' .'trsetttrasi bagi para pengguna Beberapa masalah psikososial yang muncul pada
,rtisipan yang menggunakan gadget adalah seperti merasa cemas, takut dan khawatir.

, :ess. overthinking, hingga menarik iiiri ciari iingkungan. Saran : bagi peneiiti
:.anjutnya diharapkan hasil penelitian ini dapat dijadikan dasar untuk melakukan
::elitian lebih lanjut yang berkaitan dengan pemanfaatan gadget terhadap remaja.
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