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KATA PENGANTAR 

 
Dengan mengucapkan puji syukur kehadirat Allah SWT, atas 

limpahan rahmat dan hidayahNya, maka Penulisan Buku dengan 

judul “Dampak Perkembangan Teknologi dan Informasi dan 

Komunikasi Terhadap Perilaku dan Kesehatan Remaja”. Tidak dapat 

disangkal bahwa kita hidup di era dimana teknologi telah menjadi 

bagian integral dari kehidupan sehari-hari, terutama bagi generasi 

muda. Remaja masa kini tumbuh dan berkembang di lingkungan yang 

dipenuhi gadget, akses internet, dan media sosial. Namun, di balik 

kemudahan dan kecanggihan teknologi terdapat tantangan dan risiko 

yang harus diatasi, terutama terkait kesehatan mental dan perilaku 

generasi muda. 

Buku ini bertujuan untuk memberikan pemahaman  

mendalam tentang bagaimana interaksi remaja dengan teknologi 

modern mempengaruhi pola perilaku  dan kesehatan mereka secara 

keseluruhan. Kami mengeksplorasi berbagai dampak yang mungkin 

terjadi, mulai dari kecanduan gadget hingga gangguan tidur akibat 

paparan layar, dan dari kecanduan media sosial hingga potensi isolasi 

sosial.  

Kami percaya bahwa dengan  lebih memahami dampak 

teknologi, generasi muda dan komunitasnya dapat menciptakan 

hubungan yang seimbang antara dunia digital dan dunia fisik. Kami 

berharap buku ini dapat menjadi sumber inspirasi dan pengetahuan 

bagi para orang tua, pendidik, dan generasi muda sendiri dalam 

mengeksplorasi kompleksitas zaman perubahan  yang terus 

berkembang ini. 

 Mari kita jelajahi perjalanan ini bersama dengan keterbukaan dan 

tekad untuk membangun lingkungan yang mendukung  generasi masa 

depan untuk tumbuh dan berkembang. 

 

Padang,    Juni 2024 

Penulis 
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PENDAHULUAN 

 

Kemajuan pesat dalam Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) telah membawa perubahan besar dalam 

kehidupan sehari-hari kita. Remaja, sebagai salah satu kelompok 

yang paling terpengaruh oleh kemajuan ini, semakin terhubung 

dengan TIK melalui perangkat mobile, media sosial, dan akses 

internet yang luas. Hal ini memberikan mereka akses ke 

informasi, komunikasi yang mudah, dan hiburan digital. Namun, 

dampak dari penggunaan TIK ini terhadap perilaku remaja dan 

kesehatan mereka menjadi perhatian serius dalam masyarakat. 

(Sumber: Rokach, A. (2019). The Impact of Information and 

Communication Technology on Teenagers' Emotional and 

Behavioral Health.) 

Teknologi informasi dan komunikasi memberikan manfaat 

bagi remaja dalam hal akses informasi, pendidikan, dan interaksi 

sosial. Namun, di sisi lain, penggunaan berlebihan dan tidak 

tepat juga dapat menimbulkan masalah seperti kecanduan 

internet, gangguan tidur, perilaku anti-sosial, rendahnya aktivitas 

fisik, dan masalah kesehatan mental lainnya (Belanger et al., 

2019; Lissak, 2018; Sampogna et al., 2021). 

Perilaku remaja yang terkait dengan penggunaan TIK 

dapat memiliki dampak yang signifikan terhadap kesehatan 

mereka. Penggunaan yang berlebihan dapat mengganggu pola 

tidur, mengurangi aktivitas fisik, dan menyebabkan peningkatan 

risiko gangguan kesehatan mental seperti kecemasan, depresi, 

dan isolasi sosial. Selain itu, remaja juga rentan terhadap konten 

negatif, perundungan daring (cyberbullying), dan kehilangan 

privasi online. Oleh karena itu, perlu dipahami secara lebih 

mendalam tentang dampak TIK terhadap perilaku dan 

kesehatan mereka. (Sumber: Rideout, V. (2019). Digital Health 



 2 

Practices, Social Media Use, and Mental Well-Being Among 

Teens and Young Adults in the U.S). 

Data Digital Yearbook Report pada tahun 2019 

menunjukkan jumlah pengguna media sosial di Indonesia terus 

meningkat, mencapai rata-rata 15% per tahun. Hampir 150 juta 

dari 268,3 juta orang Indonesia adalah pengguna media sosial 

aktif. Rata-rata setiap orang memiliki 11,2 akun. Intensitas rata-

rata waktu harian yang dihabiskan untuk menggunakan media 

sosial melalui smartphone di Indonesia adalah 3 jam 26 menit. 

Angka ini lebih tinggi dari angka global, yaitu hanya 2 jam 16 

menit. Hasil penelitian yang melibatkan 314 responden di 

Surabaya, terdiri dari remaja berusia 15-18 tahun menunjukkan 

tingginya intensitas penggunaan  smarphone  memiliki korelasi 

atau hubungan terhadap tingkat kecanduan media sosial, 

ketakutan akan ketertinggalan atau FoMO, dan meningkatnya 

kebutuhan akan sentuhan atau NFT.  

Pengguna media sosial terhadap remaja yang merupakan 

pengguna tertinggi di media sosial dengan persentase 75,50% 

(Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia, 

2017).Perubahan pada pengguna media sosial yang tinggi dapat 

meningkatkan perilaku berisiko yang berbahaya bagi individu 

dan menyebabkan stres, remaja juga sering menggunakan media 

sosial untuk mengomentari status atau postingan orang lain 

munculnya perilaku menyimpang di media sosial yang mereka 

punya salah satunya terjadi media sosial adalah tindakan 

cyberbulliying terhadap media sosial remaja tidak bisa 

menghindari resiko penggunaan teknologi dan internet yang juga 

bisa disebut cyberbulliying.  

Kemajuan TIK juga mempengaruhi cara remaja 

berinteraksi dan berkomunikasi. Penggunaan media sosial dapat 

mempengaruhi perkembangan identitas remaja, memperkuat 

kekhawatiran akan penampilan fisik, dan menyebabkan 

perbandingan sosial yang tidak sehat. Selain itu, adanya tekanan 
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untuk mendapatkan pengakuan atau popularitas online dapat 

memengaruhi kesehatan mental dan kesejahteraan remaja. 

Dengan demikian, pemahaman yang lebih baik tentang dampak 

komunikasi digital pada perilaku remaja dan kesehatan mereka 

sangat penting. (Sumber: Moreno, M. A., et al. (2018). 

Association Between Use of Social Media in Late Adolescence 

and Poor Sleep Outcomes in Early Adulthood: A Longitudinal 

Study.) 

Kurangnya pemahaman dan keterampilan adaptasi yang 

diperlukan dalam menghadapi perubahan yang cepat di dunia 

digital juga menjadi masalah yang perlu diperhatikan. Remaja 

perlu dilengkapi dengan pengetahuan tentang manfaat dan risiko 

penggunaan TIK, serta strategi yang efektif untuk mengelola 

penggunaan yang sehat dan seimbang. Dengan demikian, 

perlunya pendekatan yang holistik dalam meningkatkan 

pemahaman dan kemampuan adaptasi remaja terhadap 

kemajuan TIK menjadi semakin penting. (Sumber: Livingstone, 

S., et al. (2017). How Can Parents Support Children’s Internet 

Safety? Critical Evidence for Digital Parenting.) 

Peran orang tua, pendidik, dan masyarakat secara luas 

dalam meningkatkan pemahaman tentang dampak TIK 

terhadap perilaku remaja dan kesehatan tidak dapat diabaikan. 

Dukungan dan pengawasan yang tepat dari orang tua, serta 

inklusi materi tentang penggunaan yang sehat dari TIK dalam 

kurikulum sekolah, dapat membantu remaja dalam 

mengembangkan sikap bijak dan bertanggung jawab terhadap 

TIK. Selain itu, melalui kegiatan pengabdian masyarakat yang 

berfokus pada pemahaman dan kesadaran masyarakat, kita 

dapat menciptakan lingkungan yang mendukung perkembangan 

remaja yang sehat di era digital. (Subrahmanyam, K., et al. 

(2020). Digital Youth: The Role of Media in Development.) 
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Pentingnya memahami dan mengatasi dampak TIK 

terhadap perilaku remaja dan kesehatan mereka melalui 

pendekatan yang holistik dan berkelanjutan, termasuk 

penyuluhan, pelatihan, kampanye kesadaran, dan kelompok 

diskusi, diharapkan dapat meningkatkan pemahaman, 

mengembangkan sikap bijak, dan memperkuat kemampuan 

adaptasi remaja terhadap kemajuan TIK. Upaya ini akan 

memberikan manfaat yang signifikan bagi remaja, masyarakat, 

dan kesehatan remaja secara keseluruhan. (Sumber: Sampasa-

Kanyinga, H., & Lewis, R. F. (2015). Frequent Use of Social 

Networking Sites Is Associated with Poor Psychological 

Functioning Among Children and Adolescents.) 

Pemahaman yang mendalam tentang dampak 

perkembangan TIK terhadap perilaku dan kesehatan remaja 

sangat penting untuk mengembangkan strategi dan kebijakan 

yang tepat dalam mendukung perkembangan remaja yang sehat 

dan produktif. Buku ini bertujuan untuk mengeksplorasi 

berbagai aspek dampak TIK pada perilaku dan kesehatan 

remaja, serta memberikan rekomendasi praktis bagi orang tua, 

pendidik, dan pemangku kepentingan lainnya dalam membantu 

remaja menghadapi tantangan di era digital. 
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TEKNOLOGI INFORMASI DAN 

KOMUNIKASI 

 

1. Definisi Teknologi Informasi dan Komunikasi 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) adalah 

gabungan dari perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak 

(software) yang memungkinkan manusia untuk mengakses, 

menyimpan, mengirimkan, dan memanipulasi informasi secara 

digital (Norton, P. 2018). Sedangkan menurut Nancy A. van 

House Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) adalah 

segala bentuk teknologi yang memfasilitasi proses pengumpulan, 

penyimpanan, pengolahan, dan penyebaran informasi (Van 

House, N. A. (2019). "Digital Libraries: Policy, Planning and 

Practice." Routledge.) 

Berdasarkan kedua kalimat tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) adalah 

Teknologi yang mencakup kombinasi perangkat keras 

(hardware) dan perangkat lunak (software) yang memungkinkan 

manusia untuk melakukan berbagai aktivitas terkait informasi 

secara digital, seperti: Mengakses informasi dari berbagai 

sumber, Menyimpan dan mengorganisir informasi., 

Mengirimkan atau menyebarkan informasi, Memanipulasi 

informasi, seperti mengolah, menganalisis, dan memodifikasi 

informasi dan Memfasilitasi proses pengumpulan informasi dari 

berbagai sumber. 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) mencakup 

berbagai peralatan dan sistem yang dapat digunakan untuk 

mengumpulkan, menyimpan, memproses, dan 

menyebarluaskan informasi secara digital. TIK memungkinkan 

pengelolaan informasi yang lebih efisien dan efektif dalam 

berbagai bidang kehidupan manusia. Secara umum, Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) merupakan konsep yang 
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mengintegrasikan teknologi komputer dan teknologi komunikasi 

untuk mendukung aktivitas manusia dalam mengolah informasi 

secara digital dan meningkatkan efisiensi serta efektivitas 

pengelolaan informasi. 

 

2. Sejarah Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi 

Sejarah Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

mengikuti perkembangan teknologi yang memungkinkan 

manusia untuk mengumpulkan, menyimpan, mengelola, dan 

menyebarkan informasi. Dari mesin-mesin hitung mekanis 

pertama hingga jaringan global yang terhubung melalui internet, 

TIK telah mengubah fundamental cara manusia berinteraksi, 

bekerja, dan hidup. 

a. Pengembangan Awal (Abad ke-19 - Awal Abad ke-20) 

Pada abad ke-19, Charles Babbage, seorang 

matematikawan dan ilmuwan Inggris, memperkenalkan 

konsep mesin analitik, mesin hitung mekanis yang dianggap 

sebagai cikal bakal komputer modern. Mesin ini, meskipun 

tidak pernah selesai dibangun, menandai awal mula 

perkembangan komputasi modern.  

 
Gambar 1. Mesin turing 
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Pada awal abad ke-20, Alan Turing, seorang 

matematikawan Inggris, merumuskan konsep mesin Turing, 

yang merupakan model matematis untuk komputer yang 

dapat melakukan perhitungan yang kompleks. Kontribusi 

Turing menjadi landasan bagi perkembangan komputer 

elektronik (Hodges, A. (2012).  

b. Era Komputer Elektronik (1940-an - 1950-an) 

Pada tahun 1940-an, John von Neumann dan timnya 

membangun komputer elektronik pertama yang digunakan 

untuk tujuan umum, Electronic Numerical Integrator and 

Computer (ENIAC). Komputer ini menggunakan tabung 

vakum dan relai elektromekanis untuk melakukan 

perhitungan.  

 

Gambar 2. Electronic Numerical Integrator and Computer 

(ENIAC) 

Pada tahun 1950-an, muncul generasi kedua komputer 

yang menggunakan transistor sebagai pengganti tabung 

vakum. Komputer-komputer generasi kedua ini, seperti 

UNIVAC dan IBM 700 series, memiliki ukuran yang lebih 

kecil, konsumsi daya yang lebih rendah, dan kinerja yang 
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lebih baik dibandingkan pendahulunya (Ceruzzi, P. E. 

(2003).  

 

Gambar 3. Komputer digital UNIVAC 

c. Revolution Mikrokomputer (1970-an - 1980-an) 

Pada tahun 1970-an, muncul mikroprosesor pertama, 

Intel 4004, yang menandai awal mula revolusi 

mikrokomputer. Mikroprosesor ini menggabungkan seluruh 

CPU ke dalam satu chip, memungkinkan pengembangan 

komputer yang lebih kecil, lebih murah, dan lebih mudah 

digunakan. Pada tahun 1980-an, IBM memperkenalkan 

IBM Personal Computer (PC), yang menggunakan sistem 

operasi DOS buatan Microsoft.  
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Gambar 4. IBM 5150 

PC menjadi populer di kalangan pengguna rumahan 

dan bisnis, membawa komputasi ke meja kerja dan rumah 

tangga (Intel Corporation. (2011).  

d. Masa Internet (1990-an - 2000-an) 

Pada tahun 1990-an, Tim Berners-Lee 

mengembangkan World Wide Web (WWW), sistem yang 

memungkinkan pengguna untuk mengakses dan berbagi 

informasi melalui internet menggunakan hypertext. 

Perkembangan WWW membawa internet ke masyarakat 

umum, mengubah cara kita mengakses informasi, 

berkomunikasi, dan bekerja.  
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Gambar 5. Masa Internet Tahun 1990-2000) 

Pada awal tahun 2000-an, muncul teknologi 

broadband yang memungkinkan akses internet yang lebih 

cepat dan stabil. Teknologi ini mendukung pertumbuhan 

layanan web berbasis multimedia, seperti video streaming 

dan e-commerce (Leiner, B. M., Cerf, V. G., Clark, D. D., 

Kahn, R. E., Kleinrock, L., Lynch, D. C., ... & Wolff, S. 

2012).  

e. Era Mobile dan Nirkabel (Awal Abad ke-21) 

Pada awal abad ke-21, perkembangan teknologi 

nirkabel dan mobile membawa komunikasi digital ke tingkat 

yang lebih tinggi. Smartphone, yang dilengkapi dengan fitur 

seperti layar sentuh dan koneksi internet, menjadi populer 

di kalangan pengguna, menggantikan perangkat telepon 

seluler tradisional.  
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Gambar 6. Era Mobile dan Nirkabel 

Peluncuran iPhone oleh Apple pada tahun 2007 

menjadi tonggak penting dalam perkembangan smartphone 

modern. Selain itu, jaringan nirkabel generasi keempat (4G) 

mulai diperkenalkan, memberikan akses internet yang lebih 

cepat dan stabil bagi pengguna mobile (Lusted, M. A. 2017). 

" 

f. Masa Internet of Things (IoT) dan Kecerdasan Buatan (AI) 

(2010-an - Sekarang) 

Pada tahun 2010-an, Internet of Things (IoT) 

menjadi tren dalam teknologi komunikasi. IoT mengacu 

pada jaringan perangkat elektronik yang terhubung satu 

sama lain melalui internet, memungkinkan pertukaran data 

dan pengendalian otomatis.  
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Gambar 7. Masa Internet of Things (IoT) dan Kecerdasan 

Buatan (AI) 

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan (AI) juga 

menciptakan inovasi dalam berbagai bidang, seperti pengenalan 

suara, pengenalan wajah, dan analisis data. Kombinasi antara 

IoT dan AI membawa perkembangan baru dalam otomatisasi 

rumah pintar, kendaraan otonom, dan sistem kesehatan yang 

terhubung (Lee, I., & Lee, K. (2015).  

 

3. Peran dan Dampak Teknologi Informasi dan Komunikasi 

dalam Kehidupan Modern 

Peran dan dampak Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK) dalam kehidupan modern meliputi sejumlah aspek yang 

luas dan mendalam. Untuk menjelaskan dengan baik, akan saya 

bagi menjadi beberapa bagian yang mencakup berbagai bidang 

yang dipengaruhi oleh TIK, seperti komunikasi, bisnis, 

pendidikan, kesehatan, hiburan, dan banyak lagi. Setiap bagian 

akan mencakup peran, dampak, dan referensi yang relevan 

untuk mendukung pembahasan. 
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a. Peran dan Dampak Teknologi Informasi dan Komunikasi 

dalam Komunikasi 

Komunikasi adalah salah satu area terpenting dalam 

kehidupan modern yang sangat dipengaruhi oleh Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK). Dengan kemajuan 

teknologi, komunikasi telah menjadi lebih cepat, lebih 

mudah, dan lebih global daripada sebelumnya. 

• Peran  

1) Kemudahan Akses: TIK telah memungkinkan 

kemudahan akses komunikasi bagi individu di 

seluruh dunia. Melalui perangkat seperti smartphone, 

tablet, dan komputer, orang dapat terhubung dengan 

orang lain dengan cepat dan mudah, terlepas dari 

jarak geografis. 

2) Keterhubungan Global: Internet dan media sosial 

memungkinkan orang untuk terhubung dengan 

orang-orang dari berbagai budaya dan latar belakang 

di seluruh dunia. Ini membuka pintu untuk 

pertukaran budaya, ide, dan pengalaman. 

3) Efisiensi Komunikasi Bisnis: TIK telah 

meningkatkan efisiensi komunikasi dalam lingkungan 

bisnis. Email, video konferensi, dan perangkat lunak 

kolaborasi memungkinkan tim untuk berkomunikasi 

dan bekerja sama dengan lebih efisien, terlepas dari 

lokasi geografis mereka. 

4) Komunikasi Darurat: Teknologi seperti ponsel pintar 

dan sistem peringatan darurat telah meningkatkan 

kemampuan untuk berkomunikasi dalam situasi 

darurat. Ini dapat menyelamatkan nyawa dan 

memberikan respons yang lebih cepat dalam keadaan 

kritis (Castells, M. (2009). 
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• Dampak  

1) Perubahan dalam Pola Komunikasi : Pola 

komunikasi telah berubah secara signifikan dengan 

adopsi TIK. Orang lebih cenderung menggunakan 

pesan teks, email, atau media sosial daripada 

komunikasi tatap muka atau telepon. 

2) Kemampuan untuk Berbagi Informasi: TIK telah 

memungkinkan orang untuk berbagi informasi 

dengan cepat dan luas. Ini memiliki dampak besar 

dalam mendukung pertukaran pengetahuan dan 

informasi di berbagai bidang, termasuk akademis, 

bisnis, dan pemerintahan. 

3) Peningkatan Keterlibatan Publik : Media sosial telah 

memungkinkan keterlibatan publik yang lebih besar 

dalam isu-isu sosial dan politik. Orang dapat 

menggunakan platform seperti Twitter dan Facebook 

untuk menyampaikan pendapat mereka, 

memobilisasi dukungan, dan mengorganisir protes. 

4) Tantangan Privasi : Meskipun ada banyak manfaat 

dari TIK dalam komunikasi, ada juga tantangan 

terkait privasi. Penyimpanan besar-besaran data 

pribadi oleh perusahaan teknologi dan potensi untuk 

pelanggaran privasi telah menjadi perhatian utama 

(Wellman, B. 2001). 

 

 

b. Peran dan Dampak Teknologi Informasi dan Komunikasi 

dalam Bisnis 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah 

mengubah lanskap bisnis secara fundamental, 

mempengaruhi cara organisasi beroperasi, berinteraksi 

dengan pelanggan, dan bersaing di pasar global. 
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• Peran  

1) Automatisasi Proses Bisnis : TIK memungkinkan 

automatisasi banyak proses bisnis, mulai dari 

manufaktur hingga administrasi. Ini membantu 

meningkatkan efisiensi, mengurangi biaya, dan 

menghilangkan kesalahan manusia. 

2) Pengambilan Keputusan yang Didukung oleh Data : 

Data yang dihasilkan oleh sistem TIK dapat 

digunakan untuk mendukung pengambilan 

keputusan yang lebih baik. Analisis data, business 

intelligence, dan big data analytics memberikan 

wawasan yang berharga bagi perusahaan. 

3) Peningkatan Komunikasi dan Kolaborasi : Perangkat 

lunak kolaborasi dan alat komunikasi seperti email, 

pesan instan, dan video konferensi memungkinkan 

tim bekerja sama secara efisien, terlepas dari lokasi 

geografis mereka. 

4) Inovasi Produk dan Layanan : TIK memungkinkan 

inovasi produk dan layanan baru. Perusahaan dapat 

menggunakan teknologi untuk mengembangkan 

produk yang lebih canggih, menyediakan layanan 

yang lebih personal, dan merespons kebutuhan 

pelanggan dengan lebih cepat (Laudon, K. C., & 

Laudon, J. P. 2016). 

 

• Dampak  

1) Globalisasi Bisnis : TIK telah membuka pintu bagi 

globalisasi bisnis. Perusahaan dapat menjalankan 

operasi mereka di berbagai negara dan mengakses 

pasar global dengan lebih mudah melalui internet 

dan sistem TIK yang terhubung. 

2) Peningkatan Efisiensi dan Produktivitas : 

Automatisasi proses bisnis dan perangkat lunak 

manajemen bisnis telah meningkatkan efisiensi dan 

produktivitas dalam organisasi. Hal ini 
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memungkinkan perusahaan untuk melakukan lebih 

banyak dengan sumber daya yang tersedia. 

3) Peluang Inovasi : TIK telah membuka peluang baru 

untuk inovasi dalam bisnis. Perusahaan dapat 

menggunakan teknologi untuk mengembangkan 

model bisnis baru, menghadirkan produk dan 

layanan yang baru, dan memenuhi kebutuhan pasar 

yang berkembang. 

4) Tantangan Persaingan : Dengan adopsi TIK yang 

luas, persaingan bisnis telah menjadi lebih intensif. 

Perusahaan harus terus berinovasi dan beradaptasi 

dengan perubahan teknologi untuk tetap relevan 

dalam pasar yang berubah dengan cepat 

(Brynjolfsson, E., & McAfee, A. 2014) 

 

c. Peran dan Dampak Teknologi Informasi dan Komunikasi 

dalam Pendidikan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah 

mengubah lanskap pendidikan, memungkinkan akses 

pendidikan yang lebih luas, pembelajaran yang lebih 

personal, dan kolaborasi yang lebih baik antara siswa dan 

pendidik. 

• Peran  

1) Akses Pendidikan yang Lebih Luas: TIK telah 

membuka pintu bagi akses pendidikan yang lebih 

luas. Dengan kursus online, e-book, dan sumber daya 

pendidikan digital lainnya, orang dapat mengakses 

pendidikan dari mana saja di dunia. 

2) Pembelajaran yang Personal: Teknologi 

memungkinkan pembelajaran yang lebih personal. 

Siswa dapat belajar dalam kecepatan mereka sendiri 

dan dengan gaya pembelajaran yang sesuai dengan 

preferensi mereka melalui platform pembelajaran 

digital. 
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3) Kolaborasi dan Koneksi: TIK memungkinkan 

kolaborasi dan koneksi yang lebih baik antara siswa 

dan pendidik. Platform pembelajaran online, forum 

diskusi, dan alat kolaborasi memungkinkan siswa 

untuk berinteraksi satu sama lain dan dengan 

pendidik mereka, meskipun mereka jauh terpisah 

(Bates, A. W., & Sangrà, A. 2011). 

 

• Dampak  

1) Peningkatan Aksesibilitas Pendidikan : TIK telah 

memungkinkan pendidikan menjadi lebih mudah 

diakses oleh orang-orang dari berbagai latar belakang 

dan lokasi. Ini telah membuka pintu bagi pendidikan 

seumur hidup dan pembelajaran jarak jauh. 

2) Inovasi dalam Metode Pembelajaran : TIK telah 

memungkinkan inovasi dalam metode pembelajaran. 

Pembelajaran berbasis game, simulasi, dan konten 

interaktif telah meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi siswa. 

3) Peningkatan Kualitas Pendidikan : Dengan adopsi 

TIK yang tepat, kualitas pendidikan dapat meningkat. 

Penggunaan teknologi untuk menyampaikan materi 

pembelajaran yang interaktif, menilai pemahaman 

siswa secara real-time, dan memberikan umpan balik 

yang tepat waktu dapat meningkatkan efektivitas 

pengajaran (Siemens, G., & Long, P. 2011).  

 

d. Peran dan Dampak Teknologi Informasi dan Komunikasi 

dalam Kesehatan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) memiliki 

potensi besar dalam meningkatkan layanan kesehatan, 

diagnosis, perawatan, dan manajemen penyakit. 
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• Peran 

1) Diagnosis dan Perawatan yang Lebih Cepat : TIK 

memungkinkan diagnosis dan perawatan yang lebih 

cepat. Dengan teknologi seperti telemedicine, dokter 

dapat merespons permintaan pasien secara cepat, 

bahkan dalam situasi darurat. 

2) Manajemen Data Pasien : Sistem informasi kesehatan 

elektronik (EHR) memungkinkan manajemen data 

pasien yang lebih efisien. Ini memungkinkan dokter 

untuk mengakses catatan medis pasien dengan cepat 

dan menyediakan perawatan yang lebih terkoordinasi. 

3) Pemantauan Kesehatan Mandiri: Perangkat medis 

wearable memungkinkan pemantauan kesehatan 

mandiri. Misalnya, monitor detak jantung dan sensor 

aktivitas dapat membantu individu untuk memantau 

kondisi kesehatan mereka sendiri secara teratur 

(Topol, E. J. 2012). 

 

• Dampak  

1) Peningkatan Akses Terhadap Perawatan : TIK telah 

meningkatkan akses terhadap perawatan kesehatan, 

terutama di daerah terpencil dan di negara 

berkembang. Telemedicine memungkinkan dokter 

untuk memberikan layanan kesehatan jarak jauh 

kepada mereka yang sulit dijangkau. 

2) Peningkatan Kualitas Perawatan : Dengan 

penggunaan TIK, kualitas perawatan kesehatan dapat 

meningkat. Misalnya, analisis data besar dapat 

digunakan untuk mengidentifikasi tren dalam 

perawatan pasien dan memperbaiki hasilnya. 

3) Pengelolaan Penyakit yang Lebih Baik : TIK 

memungkinkan pengelolaan penyakit yang lebih 

baik. Aplikasi kesehatan dan perangkat medis 

wearable dapat membantu individu untuk mengelola 
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kondisi kesehatan mereka sendiri dengan lebih 

efektif (Kvedar, J., Coye, M. J., & Everett, W. 2014). 

 

e. Peran dan Dampak Teknologi Informasi dan Komunikasi 

dalam Hiburan 

Hiburan adalah aspek penting dalam kehidupan 

modern yang juga telah mengalami transformasi signifikan 

berkat Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). 

• Peran 

1) Akses ke Konten Hiburan : TIK memungkinkan 

akses mudah ke berbagai konten hiburan, termasuk 

musik, film, dan permainan. Layanan streaming 

seperti Netflix, Spotify, dan Twitch memberikan akses 

tak terbatas ke hiburan di mana saja. 

2) Kreasi Konten : Teknologi membuatnya lebih mudah 

bagi individu untuk menciptakan dan 

mendistribusikan konten hiburan mereka sendiri. 

Platform seperti YouTube, TikTok, dan SoundCloud 

memberikan panggung global bagi bakat-bakat kreatif. 

3) Interaksi dengan Konten : TIK memungkinkan 

interaksi yang lebih besar dengan konten hiburan. 

Misalnya, pengguna dapat berpartisipasi dalam 

permainan video secara online atau berinteraksi 

dengan penayangan langsung melalui komentar dan 

chat (Shirky, C. 2010). 

 

• Dampak  

1) Perubahan dalam Konsumsi Hiburan : Konsumsi 

hiburan telah berubah secara signifikan dengan adopsi 

TIK. Pengguna lebih cenderung mengkonsumsi konten 

secara digital daripada melalui media tradisional seperti 

televisi dan radio. 

2) Demokratisasi Kreasi Konten : Teknologi telah 

demokratisasi kreasi konten hiburan, memberikan 
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kesempatan kepada individu dari berbagai latar belakang 

untuk membagikan karya mereka dengan audiens global. 

3) Perubahan dalam Model Bisnis  : Perusahaan hiburan 

telah harus beradaptasi dengan perubahan dalam model 

bisnis yang disebabkan oleh TIK. Layanan berlangganan 

dan model monetisasi berbasis internet telah menjadi 

lebih umum daripada penjualan langsung (Holt, D. B. 

2016). 

 

f. Peran dan Dampak Teknologi Informasi dan Komunikasi 

dalam Masyarakat 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) juga 

memiliki peran yang signifikan dalam membentuk struktur 

dan dinamika masyarakat modern. 

• Peran 

1) Keterhubungan Sosial : TIK memungkinkan 

keterhubungan sosial yang lebih besar. Media sosial, 

forum online, dan platform komunikasi 

memungkinkan orang untuk terhubung dengan orang 

lain yang memiliki minat dan kepentingan yang sama. 

2) Partisipasi Publik : TIK telah meningkatkan 

partisipasi publik dalam berbagai isu sosial dan 

politik. Orang dapat menggunakan platform online 

untuk menyuarakan pendapat mereka, memobilisasi 

dukungan, dan memengaruhi perubahan. 

3) Transparansi dan Akuntabilitas : Internet dan media 

sosial telah membawa transparansi dan akuntabilitas 

yang lebih besar dalam berbagai bidang, termasuk 

pemerintahan, bisnis, dan organisasi nirlaba Howard, 

P. N., & Hussain, M. M. 2013) 
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• Dampak  

1) Perubahan Pola Interaksi Sosial : Pola interaksi sosial 

telah berubah dengan adopsi TIK. Orang lebih 

cenderung untuk berinteraksi secara online daripada 

secara langsung, terutama di kalangan generasi muda. 

2) Peningkatan Kesadaran Publik : TIK telah meningkatkan 

kesadaran publik tentang berbagai isu sosial, politik, dan 

lingkungan. Informasi yang tersedia secara luas di internet 

memungkinkan individu untuk mendapatkan wawasan 

yang lebih baik tentang masalah-masalah global. 

3) Perubahan dalam Struktur Kekuasaan : Internet telah 

merombak struktur kekuasaan dalam masyarakat. Orang-

orang sekarang memiliki akses lebih besar ke informasi 

dan dapat menggunakan platform online untuk 

mengorganisir, berbagi, dan berkomunikasi tanpa 

mengandalkan media tradisional (Castells, M. 2012). 

 

Kesimpulan yang bisa kita ambil disini adalah Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) telah menjadi kekuatan utama 

dalam membentuk kehidupan modern. Dari komunikasi dan 

bisnis hingga pendidikan, kesehatan, hiburan, dan masyarakat, 

TIK memiliki dampak yang luas dan mendalam dalam setiap 

aspek kehidupan kita. Dengan terus berkembangnya teknologi 

ini, penting untuk terus memahami peran dan dampaknya agar 

dapat memanfaatkannya secara positif untuk kemajuan dan 

kesejahteraan manusia. 

 

4. Komponen  Teknologi Informasi dan Komunikasi 

Komponen Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

terdiri dari beberapa elemen utama. Berikut adalah komponen-

komponen TIK : 
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a. Perangkat Keras (Hardware) :  

1) Komputer (desktop, laptop, tablet) 

Komputer (desktop, laptop, tablet) merupakan 

perangkat keras utama dalam Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK). Berikut adalah penjelasan lebih rinci 

tentang ketiga jenis komputer tersebut (Rajaraman, V. 

2008). 

a) Komputer Desktop 

Komputer desktop adalah komputer yang 

dirancang untuk digunakan di atas meja atau 

permukaan datar. Komputer desktop biasanya terdiri 

dari unit utama (CPU) yang terpisah dari monitor, 

keyboard, dan mouse. Komputer desktop umumnya 

memiliki spesifikasi yang lebih besar, lebih kuat, dan 

lebih mudah diperbarui dibandingkan laptop atau 

tablet. Komputer desktop cocok untuk pekerjaan 

yang membutuhkan daya komputasi tinggi seperti 

desain grafis, video editing, atau permainan (gaming). 

 
Gambar 8. Komputer  

 

b) Laptop 

Laptop, atau komputer jinjing, adalah komputer 

portabel yang terintegrasi dalam satu unit yang 

kompak. Laptop dilengkapi dengan layar, keyboard, 

trackpad atau touchpad, dan baterai internal sehingga 

dapat digunakan secara mobile. Laptop dirancang 

untuk portabilitas dan mobilitas, sehingga cocok 

untuk digunakan dalam perjalanan atau di lingkungan 
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yang berbeda-beda. Meskipun ukurannya lebih kecil 

dari komputer desktop, laptop modern dapat 

memiliki spesifikasi yang cukup tinggi untuk 

menangani tugas-tugas komputasi yang berat. 

 
Gambar 9. Laptop 

 

c) Tablet 

Tablet adalah komputer portabel yang sangat 

ringan dan tipis, dioperasikan dengan layar sentuh 

(touchscreen) sebagai antarmuka utama. Tablet tidak 

dilengkapi dengan keyboard fisik, tetapi dapat 

menggunakan keyboard virtual atau keyboard 

eksternal yang terhubung secara nirkabel. Tablet 

dirancang untuk konsumsi konten seperti membaca, 

menonton video, dan browsing internet, serta untuk 

tugas-tugas produktivitas dasar seperti menulis catatan 

atau email. Tablet umumnya memiliki daya 

komputasi yang lebih rendah dibandingkan laptop 

atau desktop. 
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Gambar 10. Tablet 

2) Perangkat periferal (printer, scanner, kamera, dll.) 

Perangkat periferal adalah komponen 

tambahan yang terhubung ke komputer atau sistem 

komputasi lainnya untuk memberikan fungsionalitas 

tambahan atau mendukung berbagai kegiatan 

pengguna. Perangkat-perangkat ini tidak termasuk 

dalam inti sistem komputer tetapi merupakan 

tambahan yang memperluas kemampuan atau 

memungkinkan interaksi antara pengguna dan sistem 

komputer(Godse, D. M., & Godse, A. P. 2008). 

Berikut adalah jenis-jenis Perangkat periferal yaitu : 

a) Printer  

Printer adalah perangkat output yang digunakan 

untuk mencetak teks atau gambar dari komputer ke 

media cetak seperti kertas. Ada beberapa jenis 

printer, termasuk printer inkjet, laser, dan dot matrix, 

yang masing-masing memiliki keunggulan dan 

kelemahannya sendiri. Printer sangat penting untuk 

mencetak dokumen, foto, dan materi lainnya untuk 

keperluan pribadi dan bisnis. 
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Gambar 11. Printer 

b) Scanner  

Scanner adalah perangkat input yang digunakan 

untuk mengonversi dokumen fisik, foto, atau gambar 

menjadi format digital yang dapat disimpan atau 

diedit di komputer. Scanner dapat berupa flatbed 

scanner, yang memindai dokumen dengan 

meletakkannya di bawah penutup kaca, atau scanner 

dokumen otomatis, yang dapat memindai sejumlah 

besar dokumen secara otomatis. Scanner penting 

untuk membuat salinan digital dari dokumen dan 

gambar untuk penyimpanan dan pengolahan lebih 

lanjut. 
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Gambar 12. Scanner 

 

c) Kamera (Webcam) 

Webcam adalah kamera kecil yang terhubung 

langsung ke komputer dan digunakan untuk 

mengambil gambar atau merekam video. Webcam 

sangat berguna untuk video konferensi, panggilan 

video, streaming langsung, dan keperluan lain yang 

melibatkan perekaman gambar atau video dari 

komputer. 

 

Gambar 13. Kamera (Webcam) 
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d) Speaker dan Mikrofon 

Speaker dan mikrofon adalah perangkat audio 

yang digunakan untuk mendengarkan suara dari 

komputer (speaker) dan merekam suara ke dalam 

komputer (mikrofon). Speaker dan mikrofon penting 

untuk aplikasi komunikasi suara seperti panggilan 

telepon internet, rekaman suara, dan konferensi 

video. 

 

Gambar 14. Speaker dan Mikrofon 

 

e) Mouse dan Keyboard 

Mouse dan keyboard adalah perangkat input 

yang digunakan untuk mengontrol dan berinteraksi 

dengan komputer. Mouse digunakan untuk 

menggerakkan kursor dan melakukan klik, 

sedangkan keyboard digunakan untuk memasukkan 

teks dan perintah. Mouse dan keyboard sangat 

penting untuk navigasi dan interaksi dengan 

antarmuka pengguna komputer. 
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Gambar 15. Mouse dan Keyboard 

 

f) Penggerak Penyimpanan Eksternal (External Storage 

Drives) 

Penggerak penyimpanan eksternal adalah 

perangkat yang digunakan untuk menyimpan data di 

luar komputer utama. Contoh penggerak 

penyimpanan eksternal termasuk hard drive 

eksternal, flash drive, dan kartu memori. Penggerak 

penyimpanan eksternal sangat berguna untuk 

menyimpan cadangan data, transfer file, dan 

menyimpan data tambahan yang tidak muat di dalam 

komputer. 

 

Gambar 16. Flash disk 
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g) Pengisi Daya (Chargers) 

Pengisi daya adalah perangkat yang digunakan 

untuk mengisi daya baterai perangkat elektronik 

seperti laptop, smartphone, tablet, dan perangkat 

portabel lainnya. Pengisi daya sangat penting untuk 

menjaga perangkat tetap bertenaga saat tidak 

terhubung ke sumber listrik. 

 

Gambar 17. Pengisi Daya (Chargers) 

 

3) Perangkat penyimpanan data (hard disk, solid-state drive, 

flashdisk, dll.) 

Perangkat penyimpanan data adalah perangkat 

yang digunakan untuk menyimpan informasi digital 

seperti dokumen, gambar, video, dan lainnya (Rouse, 

M. (2022). Berikut adalah jenis-jenis perangkat 

penyimpanan yaitu : 

a) Hard Disk Drive (HDD). 

Hard disk drive adalah perangkat 

penyimpanan data yang menggunakan piringan 

magnetik untuk menyimpan data. HDD 

memiliki kecepatan akses yang relatif lambat 
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dibandingkan dengan SSD, tetapi memiliki 

kapasitas penyimpanan yang lebih besar dan 

biaya yang lebih murah per gigabyte. 

 

Gambar 18. Hard Disk 

b) Solid-State Drive (SSD) 

Solid-state drive adalah perangkat 

penyimpanan data yang menggunakan memori 

flash untuk menyimpan data. SSD tidak memiliki 

komponen mekanik seperti piringan magnetik, 

sehingga lebih cepat, lebih tahan lama, dan lebih 

hemat energi dibandingkan HDD. Namun, SSD 

memiliki biaya per gigabyte yang lebih tinggi 

dibandingkan HDD.  
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Gambar 19. Solid-State Drive (SSD) 

c) Flashdisk (USB Flash Drive) 

Flashdisk adalah perangkat penyimpanan 

data portabel yang menggunakan memori flash 

untuk menyimpan data. Flashdisk terhubung ke 

komputer melalui port USB dan memiliki 

kapasitas penyimpanan yang lebih kecil 

dibandingkan HDD dan SSD. 

 

Gambar 20. Flash Disk 

d) Optical Disc (CD, DVD, Blu-ray) 

Optical disc seperti CD, DVD, dan Blu-ray 

adalah perangkat penyimpanan data yang 
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menggunakan laser untuk membaca dan menulis 

data pada disk optik. Optical disc digunakan 

untuk menyimpan data yang tidak berubah, 

seperti perangkat lunak, film, dan musik.  

 

Gambar 21. Optical Disk 

e) Cloud Storage 

Cloud storage adalah layanan penyimpanan 

data berbasis internet yang memungkinkan 

pengguna untuk menyimpan dan mengakses data 

melalui jaringan internet. Data disimpan di server 

yang dikelola oleh penyedia layanan cloud seperti 

Google Drive, Dropbox, dan iCloud.  
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Gambar 22. Cloud Storage 

 

4) Perangkat jaringan (router, modem, switch, dll.)  

Perangkat jaringan adalah perangkat yang 

digunakan untuk membangun dan menghubungkan 

jaringan komputer, baik jaringan lokal (LAN) maupun 

jaringan luas (WAN),(Britannica. 2023). Berikut adalah 

jenis-jenis perangkat jaringan : 

a) Router 

Router adalah perangkat jaringan yang 

digunakan untuk menghubungkan beberapa 

jaringan dan memungkinkan pertukaran data antara 

jaringan tersebut. Router juga dapat digunakan 

untuk meneruskan paket data dari satu jaringan ke 

jaringan lain berdasarkan informasi alamat tujuan.  
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Gambar 23. Router 

 

 

 

b) Modem 

Modem (Modulator-Demodulator) adalah 

perangkat yang digunakan untuk mengonversikan 

sinyal digital menjadi sinyal analog dan sebaliknya, 

sehingga memungkinkan pertukaran data antara 

komputer dan jaringan telekomunikasi. Modem 

digunakan untuk mengakses internet melalui 

sambungan kabel atau nirkabel.  
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Gambar 24.  Modem 

 

c) Switch 

Switch adalah perangkat jaringan yang 

digunakan untuk menghubungkan beberapa 

perangkat dalam jaringan lokal (LAN) dan 

memungkinkan pertukaran data antara perangkat-

perangkat tersebut. Switch bekerja pada lapisan data 

link dari model referensi OSI.  

 
Gambar 25. Switch 
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d) Access Point 

Access Point adalah perangkat yang digunakan 

untuk membuat jaringan nirkabel (wireless LAN) 

dan menghubungkan perangkat nirkabel dengan 

jaringan kabel. Access Point menerima sinyal dari 

perangkat nirkabel dan meneruskannya ke jaringan 

kabel, serta sebaliknya.  

 

 

Gambar 26. Acces Point 

 

e) Firewall 

Firewall adalah perangkat atau perangkat 

lunak yang digunakan untuk melindungi jaringan 

dari ancaman keamanan, seperti virus, hacker, dan 

akses tidak sah dari luar. Firewall memfilter lalu 

lintas data yang masuk dan keluar dari jaringan 

berdasarkan aturan keamanan yang ditetapkan.  
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Gambar 27. Firewall 

 

b. Perangkat Lunak (Software) 

1) Sistem operasi (Windows, macOS, Linux, Android, iOS, 

dll.) 

Sistem operasi adalah perangkat lunak yang 

mengelola sumber daya perangkat keras komputer dan 

menyediakan layanan umum untuk aplikasi komputer 

(Rouse, M. (2022). Berikut adalah jenis-jenis sistem 

operasi  pada perangkat lunak (software) : 

a) Windows 

Windows adalah sistem operasi yang 

dikembangkan oleh Microsoft untuk komputer 

desktop, laptop, dan server. Sistem operasi ini 

menggunakan antarmuka pengguna grafis (GUI) dan 

memiliki berbagai versi seperti Windows 10, 

Windows 11, dan Windows Server.   

b) macOS 

macOS adalah sistem operasi yang 

dikembangkan oleh Apple Inc. untuk komputer 

desktop dan laptop buatan Apple, seperti iMac dan 

MacBook. Sistem operasi ini dikenal dengan 

antarmuka pengguna yang intuitif dan desain yang 

elegan.  
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c) Linux 

Linux adalah sistem operasi open-source yang 

dikembangkan oleh komunitas pengembang di 

seluruh dunia. Linux dikenal dengan keamanan, 

stabilitas, dan fleksibilitas yang tinggi. Terdapat 

berbagai distribusi Linux seperti Ubuntu, Fedora, 

dan CentOS.  

d) Android 

Android adalah sistem operasi open-source 

yang dikembangkan oleh Google untuk perangkat 

seluler seperti smartphone dan tablet. Android 

memiliki antarmuka pengguna yang intuitif dan 

tersedia dalam berbagai versi dengan fitur yang 

berbeda-beda.  

e)  iOS 

iOS adalah sistem operasi yang dikembangkan 

oleh Apple Inc. untuk perangkat seluler seperti 

iPhone dan iPad. iOS dikenal dengan antarmuka 

pengguna yang elegan dan ekosistem aplikasi yang 

luas.  

f) Unix 

Unix adalah sistem operasi multi-tugas dan 

multi-pengguna yang dikembangkan pada tahun 

1960-an. Unix menjadi dasar bagi banyak sistem 

operasi modern seperti macOS, Linux, dan BSD.  

2) Aplikasi perkantoran (pengolah kata, spreadsheet, 

presentasi, dll.) 

Aplikasi perkantoran adalah perangkat lunak yang 

digunakan untuk membantu pekerjaan perkantoran atau 

produktivitas. (Lexico Dictionaries. 2023). Berikut adalah 

beberapa jenis aplikasi perkantoran : 
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a) Pengolah Kata (Word Processor) 

Pengolah kata adalah aplikasi yang digunakan 

untuk membuat, mengedit, dan memformat dokumen 

teks. Contoh aplikasi pengolah kata yang populer 

adalah Microsoft Word, Google Docs, dan 

LibreOffice Writer.  

b) Spreadsheet 

Spreadsheet adalah aplikasi yang digunakan 

untuk melakukan perhitungan, analisis data, dan 

manajemen angka dalam format lembar kerja. Contoh 

aplikasi spreadsheet yang populer adalah Microsoft 

Excel, Google Sheets, dan LibreOffice Calc. 

c) Presentasi 

Aplikasi presentasi digunakan untuk membuat 

dan menampilkan presentasi multimedia, seperti slide 

presentasi dengan teks, gambar, video, dan animasi. 

Contoh aplikasi presentasi yang populer adalah 

Microsoft PowerPoint, Google Slides, dan LibreOffice 

Impress.  

d) Email Client 

Email client adalah aplikasi yang digunakan 

untuk mengirim, menerima, dan mengelola email. 

Contoh aplikasi email client yang populer adalah 

Microsoft Outlook, Gmail, dan Mozilla Thunderbird.  

e) Manajemen Proyek 

Aplikasi manajemen proyek digunakan untuk 

merencanakan, mengorganisasi, dan mengawasi tugas-

tugas dalam suatu proyek. Contoh aplikasi manajemen 

proyek yang populer adalah Microsoft Project, Trello, 

dan Asana.  
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f) Manajemen Basis Data 

Aplikasi manajemen basis data digunakan untuk 

membuat, mengelola, dan mengakses basis data. 

Contoh aplikasi manajemen basis data yang populer 

adalah Microsoft Access, MySQL, dan PostgreSQL.  

3) Aplikasi multimedia (pemutar audio/video, editor 

foto/video, dll.) 

Aplikasi multimedia adalah perangkat lunak yang 

digunakan untuk membuat, mengedit, dan memutar 

berbagai jenis media seperti audio, video, gambar, dan 

animasi. Berikut adalah beberapa jenis aplikasi 

multimedia (Rouse, M. (2022) : 

a) Pemutar Audio/Video 

Pemutar audio/video adalah aplikasi yang 

digunakan untuk memutar file multimedia seperti 

musik, film, dan video. Contoh aplikasi pemutar 

audio/video yang populer adalah VLC Media Player, 

Windows Media Player, dan QuickTime Player.  

b) Editor Foto 

Editor foto adalah aplikasi yang digunakan 

untuk mengedit, memodifikasi, dan meningkatkan 

kualitas gambar digital. Contoh aplikasi editor foto 

yang populer adalah Adobe Photoshop, GIMP, dan 

Pixlr.  

c) Editor Video 

Editor video adalah aplikasi yang digunakan 

untuk mengedit, memotong, menggabungkan, dan 

memodifikasi video digital. Contoh aplikasi editor 

video yang populer adalah Adobe Premiere Pro, 

Final Cut Pro, dan DaVinci Resolve.  
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d) Perekam Audio/Video 

Perekam audio/video adalah aplikasi yang 

digunakan untuk merekam suara atau video dari 

perangkat seperti mikrofon atau kamera. Contoh 

aplikasi perekam audio/video yang populer adalah 

Audacity, OBS Studio, dan QuickTime Player.  

e) Pemutar Media Streaming 

Pemutar media streaming adalah aplikasi yang 

digunakan untuk memutar konten multimedia seperti 

film, acara TV, dan musik dari layanan streaming 

online. Contoh aplikasi pemutar media streaming 

yang populer adalah Netflix, Spotify, dan YouTube.  

f) Authoring Software 

Authoring software adalah aplikasi yang 

digunakan untuk membuat konten multimedia 

interaktif seperti presentasi, kursus online, dan game. 

Contoh authoring software yang populer adalah 

Adobe Captivate, Articulate Storyline, dan Unity.  

4) Aplikasi keamanan (antivirus, firewall, enkripsi, dll.) 

Aplikasi keamanan adalah perangkat lunak yang 

dirancang untuk melindungi sistem komputer dan data 

dari ancaman seperti virus, malware, akses tidak sah, serta 

memastikan keamanan dan privasi informasi. Berikut 

adalah beberapa jenis aplikasi keamanan (Rouse, M. 

(2022): 

a) Antivirus 

Antivirus adalah aplikasi yang digunakan untuk 

mendeteksi, mencegah, dan menghapus virus, 

malware, dan ancaman lainnya dari sistem komputer. 

Contoh aplikasi antivirus yang populer adalah 

Kaspersky, Norton Antivirus, dan Bitdefender.  
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b) Firewall  

Firewall adalah aplikasi atau perangkat keras 

yang digunakan untuk memfilter lalu lintas jaringan 

dan mencegah akses tidak sah ke sistem komputer 

atau jaringan. Contoh aplikasi firewall yang populer 

adalah Windows Defender Firewall, ZoneAlarm, dan 

Comodo Firewall.  

c) Enkripsi 

Enkripsi adalah aplikasi yang digunakan untuk 

mengamankan data dengan mengonversinya menjadi 

bentuk yang tidak dapat dibaca atau dimengerti tanpa 

kunci deskripsi yang sesuai. Contoh aplikasi enkripsi 

yang populer adalah VeraCrypt, BitLocker, dan 

TrueCrypt.  

d) Manajemen Kata Sandi 

Manajemen kata sandi adalah aplikasi yang 

digunakan untuk menyimpan dan mengatur kata 

sandi yang aman untuk berbagai akun dan layanan 

online. Contoh aplikasi manajemen kata sandi yang 

populer adalah LastPass, 1Password, dan KeePass. 

e) Virtual Private Network (VPN) 

VPN adalah aplikasi atau layanan yang 

digunakan untuk membuat koneksi aman dan 

terenkripsi melalui jaringan publik seperti internet, 

sehingga memungkinkan pengguna untuk mengakses 

sumber daya jaringan secara aman dari lokasi yang 

berbeda. Contoh aplikasi VPN yang populer adalah 

NordVPN, ExpressVPN, dan ProtonVPN.  

f) Backup dan Pemulihan Data 

Aplikasi backup dan pemulihan data digunakan 

untuk membuat cadangan data secara berkala dan 

memungkinkan pengguna untuk memulihkan data 
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yang hilang atau rusak. Contoh aplikasi backup dan 

pemulihan data yang populer adalah Acronis True 

Image, EaseUS Todo Backup, dan Veeam Backup & 

Replication.  

5) Aplikasi pemrograman dan pengembangan 

Aplikasi pemrograman dan pengembangan adalah 

perangkat lunak yang digunakan oleh programmer dan 

pengembang perangkat lunak untuk membuat, mengedit, 

dan menguji kode program serta mengembangkan 

berbagai jenis aplikasi. Berikut adalah beberapa jenis 

aplikasi pemrograman dan pengembangan (Rouse, M. 

(2022): 

a) Integrated Development Environment (IDE) 

IDE adalah aplikasi yang menyediakan 

lingkungan pengembangan terintegrasi untuk 

menulis, menguji, dan men-debug kode program. 

Contoh IDE yang populer adalah Visual Studio 

Code, IntelliJ IDEA, dan Eclipse.  

b) Editor Kode 

Editor kode adalah aplikasi yang digunakan 

untuk menulis dan mengedit kode sumber program. 

Contoh editor kode yang populer adalah Sublime 

Text, Atom, dan Notepad++.  

c) Compiler dan Interpreter 

Compiler dan interpreter adalah aplikasi yang 

digunakan untuk mengonversi kode sumber program 

menjadi kode mesin yang dapat dieksekusi oleh 

komputer. Contoh compiler yang populer adalah 

GCC (GNU Compiler Collection) untuk C/C++ dan 

JDK (Java Development Kit) untuk Java. 
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d) Sistem Kontrol Versi 

Sistem kontrol versi adalah aplikasi yang 

digunakan untuk melacak perubahan pada kode 

sumber program dan memungkinkan kolaborasi 

dalam pengembangan perangkat lunak. Contoh 

sistem kontrol versi yang populer adalah Git, 

Subversion, dan Mercurial. 

e) Alat Pemodelan dan Perancangan 

Alat pemodelan dan perancangan adalah 

aplikasi yang digunakan untuk membuat diagram dan 

model dalam proses pengembangan perangkat lunak, 

seperti diagram use case, diagram kelas, dan diagram 

aktivitas. Contoh alat pemodelan dan perancangan 

yang populer adalah Visio, Enterprise Architect, dan 

Lucidchart.  

f) Alat Otomatisasi Pengujian 

Alat otomatisasi pengujian adalah aplikasi yang 

digunakan untuk mengotomatisasi proses pengujian 

perangkat lunak, seperti pengujian unit, pengujian 

fungsional, dan pengujian integrasi. Contoh alat 

otomatisasi pengujian yang populer adalah Selenium, 

Appium, dan Katalon Studio.  

 

c.  Jaringan Komputer dan Internet 

1) Jaringan area lokal (LAN) 

Jaringan area lokal (Local Area Network/LAN) 

adalah jaringan komputer yang mencakup area geografis 

yang kecil, seperti rumah, kantor, atau gedung. Jaringan 

ini memungkinkan berbagi sumber daya seperti printer, 

file, dan koneksi internet di antara perangkat yang 

terhubung.  Jangkauan LAN biasanya mencakup area 

terbatas, seperti kantor atau gedung tunggal.  
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Untuk Topologi LAN dapat dibangun dengan 

berbagai topologi jaringan seperti bus, ring, star, tree, dan 

mesh. Topologi jaringan menentukan cara perangkat 

terhubung satu sama lain. Perangkat yang umum 

digunakan dalam LAN meliputi komputer, switch, 

router, access point, kabel jaringan, dan server. Perangkat 

ini memungkinkan komunikasi dan berbagi sumber daya 

dalam jaringan lokal. Keamanan LAN sangat penting 

untuk mencegah akses tidak sah dan melindungi data. 

Firewall, enkripsi, autentikasi pengguna, dan pemantauan 

jaringan adalah beberapa langkah keamanan yang umum 

digunakan dalam LAN (Rouse, M. (2022).  

 

2) Jaringan area luas (WAN) 

Jaringan area luas (Wide Area Network/WAN) 

adalah jaringan komputer yang mencakup area geografis 

yang luas, seperti kota, negara, atau bahkan seluruh dunia. 

WAN menghubungkan jaringan-jaringan lokal (LAN) yang 

terpisah secara fisik, sehingga memungkinkan komunikasi 

dan pertukaran data di antara lokasi yang berbeda. 

Jangkauan WAN dapat mencakup jarak yang sangat jauh, 

bahkan menyilang batas negara dan benua.  

WAN menggunakan berbagai teknologi komunikasi 

seperti jaringan telepon, sirkuit sewa, jaringan Frame Relay, 

ISDN, dan koneksi internet untuk menghubungkan 

jaringan-jaringan lokal.  Perangkat yang umum digunakan 

dalam WAN meliputi router, modem, switch, 

konsentrator, dan bridge. Perangkat ini memungkinkan 

jaringan lokal dapat terhubung dan berkomunikasi melalui 

WAN. Keamanan WAN menjadi sangat penting karena 

data dikirimkan melalui jaringan publik atau internet. 

Enkripsi data, Virtual Private Network (VPN), firewall, dan 

autentikasi pengguna adalah beberapa langkah keamanan 

yang umum digunakan dalam WAN.  



 46 

 

3) Internet 

Internet adalah jaringan komputer global yang 

menghubungkan jutaan jaringan komputer dari seluruh 

dunia. Internet memungkinkan pertukaran informasi dan 

komunikasi antara perangkat yang terhubung, seperti 

komputer, smartphone, dan perangkat lainnya. Internet 

berawal dari proyek ARPANET (Advanced Research 

Projects Agency Network) yang dikembangkan oleh 

Departemen Pertahanan Amerika Serikat pada tahun 

1960-an. Tujuan awal ARPANET adalah untuk 

menghubungkan komputer-komputer di berbagai lokasi 

sehingga dapat saling berkomunikasi dan berbagi sumber 

daya. Seiring perkembangan teknologi, ARPANET 

berkembang menjadi internet yang kita kenal saat ini. 

Internet menggunakan protokol TCP/IP 

(Transmission Control Protocol/Internet Protocol) sebagai 

standar komunikasi data. Protokol ini memungkinkan 

pertukaran data antara perangkat yang berbeda dan 

jaringan yang berbeda. Internet juga menggunakan sistem 

nama domain (Domain Name System/DNS) untuk 

menerjemahkan alamat IP menjadi nama situs web yang 

mudah diingat oleh pengguna. 

Internet menawarkan berbagai layanan dan aplikasi, 

seperti World Wide Web (WWW), email, transfer file, 

streaming media, komunikasi suara dan video, serta 

banyak lagi. WWW adalah layanan yang paling populer, di 

mana pengguna dapat mengakses dan berbagi informasi 

melalui situs web yang terhubung dalam jaringan internet. 

Internet telah mengubah cara kita berkomunikasi, 

berinteraksi, dan mengakses informasi. Internet 

memfasilitasi pertukaran informasi secara global, 

mempermudah bisnis dan perdagangan, serta mendorong 
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perkembangan teknologi dan inovasi. Namun, di sisi lain, 

internet juga memunculkan tantangan baru seperti privasi 

dan keamanan data, serta tantangan hukum dan etika 

terkait dengan penggunaan internet. 

 

4) Protokol komunikasi (TCP/IP, HTTP, FTP, dll.) 

Protokol komunikasi adalah seperangkat aturan dan 

standar yang mengatur bagaimana data dikirim dan 

diterima di dalam jaringan komputer atau internet. Berikut 

adalah penjelasan singkat tentang beberapa protokol 

komunikasi utama beserta referensinya: TCP/IP 

(Transmission Control Protocol/Internet Protocol) adalah 

protokol utama yang digunakan dalam internet. TCP 

mengontrol pengiriman paket data secara andal dari satu 

komputer ke komputer lain, sedangkan IP mengatur 

pengalamatan dan penentuan rute untuk pengiriman data. 

TCP/IP adalah dasar dari komunikasi internet dan jaringan 

komputer modern. (Rouse, M. (2022).  

HTTP (Hypertext Transfer Protocol) adalah 

protokol yang digunakan untuk mentransfer data di World 

Wide Web. HTTP mengatur bagaimana pesan web, file 

multimedia, dan dokumen lainnya dikirim dan diterima 

melalui internet. Protokol ini memungkinkan pengguna 

untuk mengakses dan bernavigasi di antara situs web yang 

berbeda. FTP (File Transfer Protocol) adalah protokol 

yang digunakan untuk mentransfer file antara komputer 

melalui jaringan internet atau lokal. FTP memungkinkan 

pengguna untuk mengunggah, mengunduh, dan mengelola 

file pada server remote dengan aman dan efisien. 

SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) adalah 

protokol yang digunakan untuk mengirim email melalui 

internet. SMTP mengatur bagaimana pesan email dikirim 

dari satu server email ke server email lainnya, sehingga 
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memungkinkan komunikasi email antara pengguna di 

seluruh dunia. Protokol-protokol ini dan banyak protokol 

lainnya bekerja sama untuk memfasilitasi komunikasi data 

yang andal dan efisien melalui jaringan komputer dan 

internet. Pemahaman tentang protokol komunikasi penting 

untuk memastikan bahwa sistem jaringan dan aplikasi 

terhubung dengan benar dan aman. 

5) Perangkat jaringan (router, switch, modem, access point, 

dll.) 

Router adalah perangkat jaringan yang berfungsi 

untuk menghubungkan beberapa jaringan dan meneruskan 

paket data dari satu jaringan ke jaringan lain (Lammle, 

2015). Router menggunakan informasi alamat tujuan untuk 

menentukan rute terbaik dalam mengirimkan data. Router 

juga dapat melakukan penjadwalan, filtrasi lalu lintas, dan 

penerapan kebijakan keamanan jaringan.Switch adalah 

perangkat jaringan yang berperan dalam menghubungkan 

beberapa perangkat dalam satu jaringan lokal (LAN) 

(Spurill, 2021). Switch bekerja pada lapisan data-link dan 

berfungsi untuk meneruskan data dari satu perangkat ke 

perangkat lain dalam jaringan yang sama secara efisien dan 

mencegah terjadinya tabrakan data. 

Modem (Modulator-Demodulator) adalah perangkat 

yang mengubah sinyal digital dari komputer menjadi sinyal 

analog yang dapat dikirimkan melalui jaringan kabel atau 

nirkabel, dan sebaliknya (Cisco, 2022). Modem digunakan 

untuk menghubungkan komputer atau jaringan lokal 

dengan jaringan eksternal seperti internet. Access Point 

(AP) adalah perangkat yang digunakan untuk membuat 

jaringan nirkabel (wireless) dan menghubungkan perangkat 

nirkabel ke jaringan kabel (wired) (Odom, 2020). AP 

berfungsi sebagai penghubung antara perangkat nirkabel 

seperti laptop, smartphone, atau tablet dengan jaringan 

kabel yang terhubung ke internet atau jaringan lainnya. 
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d. Sumber Daya Manusia 

Sumber Daya Manusia (SDM) memainkan peran yang 

sangat penting dalam teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK). Dalam era digital saat ini, TIK menjadi tulang 

punggung bagi banyak organisasi. Namun, teknologi itu 

sendiri tidak dapat berfungsi tanpa adanya SDM yang 

kompeten dan terampil. SDM yang berkualitas dalam bidang 

TIK menjadi faktor kunci dalam mengoptimalkan 

pemanfaatan teknologi untuk mendukung tujuan bisnis dan 

operasional organisasi. 

Salah satu peran utama SDM dalam TIK adalah sebagai 

pengembang dan pengelola sistem informasi. Mereka 

bertanggung jawab dalam merancang, membangun, dan 

memelihara sistem dan aplikasi yang digunakan oleh 

organisasi. SDM yang terampil dalam pemrograman, analisis 

data, manajemen basis data, dan keamanan siber sangat 

dibutuhkan untuk memastikan sistem TIK berjalan dengan 

baik dan aman. 

Selain itu, SDM dalam TIK juga berperan sebagai 

administrator jaringan dan infrastruktur TI. Mereka 

bertanggung jawab dalam mengonfigurasi, memantau, dan 

memelihara jaringan komputer, server, perangkat keras, dan 

perangkat lunak yang digunakan dalam organisasi. SDM yang 

kompeten dalam bidang ini memastikan bahwa sistem TIK 

dapat diakses dengan baik dan berjalan dengan lancar. 

Peran lain yang tidak kalah penting adalah sebagai analis 

bisnis dan konsultan TI. SDM dalam TIK harus mampu 

memahami kebutuhan bisnis organisasi dan memberikan 

solusi TIK yang tepat untuk mendukung proses bisnis dan 

meningkatkan produktivitas. Mereka juga bertindak sebagai 

penghubung antara pihak bisnis dan teknisi TI untuk 

memastikan bahwa solusi TIK yang diterapkan sesuai dengan 

kebutuhan organisasi. 
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Dengan kemajuan teknologi yang pesat, kebutuhan akan 

SDM yang terampil dalam bidang TIK terus meningkat. 

Organisasi harus memperhatikan pengembangan dan 

pelatihan SDM secara berkelanjutan untuk memastikan 

mereka memiliki keterampilan dan pengetahuan yang 

dibutuhkan untuk menghadapi tantangan dan peluang dalam 

dunia TIK yang selalu berkembang. 

 

e. Keamanan Informasi 

Keamanan informasi menjadi aspek yang sangat penting 

dalam teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Dengan 

semakin berkembangnya teknologi dan meningkatnya 

ketergantungan organisasi pada sistem TIK, ancaman 

keamanan informasi juga semakin meningkat. Serangan siber, 

pencurian data, dan pelanggaran keamanan dapat 

menyebabkan kerugian besar bagi organisasi, baik dari segi 

finansial maupun reputasi.  

Salah satu aspek penting dalam keamanan informasi 

adalah perlindungan data. Organisasi harus memastikan 

bahwa data sensitif seperti informasi keuangan, data 

pelanggan, dan rahasia dagang terlindungi dari akses tidak 

sah, pencurian, atau modifikasi yang tidak diotorisasi. Ini 

dapat dicapai melalui enkripsi data, kontrol akses, dan audit 

keamanan yang ketat. 

Selain itu, keamanan jaringan juga menjadi faktor 

krusial dalam keamanan informasi. Organisasi harus 

memastikan bahwa jaringan komputer mereka terlindungi 

dari serangan siber seperti malware, serangan Distributed 

Denial of Service (DDoS), dan upaya peretasan lainnya. Ini 

dapat dilakukan dengan mengimplementasikan firewall, 

sistem deteksi intrusi, dan patch keamanan terbaru. 
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Aspek lain yang tidak kalah penting adalah keamanan 

aplikasi. Aplikasi yang digunakan dalam organisasi harus 

dirancang dan dibangun dengan mempertimbangkan 

keamanan sejak awal. Ini mencakup validasi input, 

pengelolaan sesi yang aman, perlindungan terhadap serangan 

injeksi, dan penerapan enkripsi pada komunikasi data. Selain 

aspek teknis, keamanan informasi juga melibatkan faktor 

manusia. Pelatihan dan peningkatan kesadaran keamanan 

bagi karyawan sangat penting untuk meminimalkan risiko 

pelanggaran keamanan yang disebabkan oleh kelalaian atau 

kesalahan manusia. Kebijakan keamanan informasi yang jelas 

dan terstruktur juga harus ditetapkan dan dipatuhi oleh 

seluruh karyawan. 

Dengan semakin meningkatnya ancaman keamanan 

siber, organisasi harus terus memperbarui dan memperkuat 

strategi keamanan informasi mereka. Kolaborasi antara ahli 

keamanan informasi, tim TIK, dan manajemen organisasi 

sangat penting untuk memastikan keamanan informasi yang 

solid dan melindungi aset informasi organisasi dari berbagai 

ancaman. 
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DAMPAK PERKEMBANGAN TEKNOLOGI  

INFORMASI DAN KOMUNIKASI TERHADAP 

PERILAKU REMAJA 
 

1. Perubahan Pola Komunikasi dan Interaksi Sosial pada 

Remaja 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah 

mengubah pola komunikasi dan interaksi sosial remaja secara 

signifikan. Penggunaan media sosial dan aplikasi pesan instan 

seperti WhatsApp, Instagram, dan TikTok telah menjadi sarana 

utama bagi remaja untuk berkomunikasi dengan teman sebaya 

(Michikyan & Suárez-Orozco, 2016). Hal ini menyebabkan 

berkurangnya interaksi tatap muka langsung dan dapat 

berdampak pada keterampilan komunikasi interpersonal 

mereka. 

Remaja saat ini cenderung lebih sering mengungkapkan 

emosi, pemikiran, dan perilaku secara online daripada dalam 

percakapan tatap muka (Uhls et al., 2017). Meskipun 

memungkinkan remaja untuk lebih terbuka dalam 

mengekspresikan diri, hal ini juga dapat mengurangi kesempatan 

mereka untuk mengembangkan keterampilan komunikasi non-

verbal dan membaca isyarat sosial secara langsung. 

Selain itu, terdapat risiko isolasi sosial dan penurunan 

keterampilan sosial akibat terlalu banyak waktu yang dihabiskan 

di dunia maya (Twenge et al., 2019). Remaja mungkin merasa 

lebih nyaman berinteraksi secara online daripada bertemu 

secara langsung, yang dapat menghambat perkembangan 

keterampilan sosial yang penting untuk hubungan interpersonal 

dan kesuksesan di masa depan. 
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2. Paparan Konten Negatif dan Berbahaya 

Dalam era digital saat ini, paparan terhadap konten negatif 

dan berbahaya telah menjadi masalah yang serius dan 

memerlukan perhatian khusus dari semua pihak. Konten negatif 

dapat didefinisikan sebagai materi yang dapat memberikan 

dampak buruk terhadap pemikiran, sikap, atau perilaku 

pengguna, terutama anak-anak dan remaja. Konten ini dapat 

mencakup, tetapi tidak terbatas pada, kekerasan, pornografi, 

bullying, dan bahasa yang menghasut. 

Menurut Riset Kesehatan Dasar (Riskesdas) yang 

dilakukan oleh Kementerian Kesehatan Republik Indonesia 

pada tahun 2018, terdapat peningkatan signifikan dalam jumlah 

anak dan remaja yang terpapar konten negatif melalui internet. 

Lebih dari 20% responden mengakui bahwa mereka sering 

menemui konten yang tidak sesuai dengan usia mereka ketika 

mengakses internet. Kondisi ini diperparah dengan mudahnya 

akses ke berbagai platform media sosial dan situs web yang 

kurang memadai dalam menyaring konten berbahaya. 

Dampak dari paparan konten negatif ini sangat luas, mulai 

dari gangguan psikologis seperti kecemasan dan depresi, 

penurunan prestasi akademik, hingga perilaku agresif. Penelitian 

oleh Livingstone dan Smith (2014) dalam "Annual Review of 

Public Health" menunjukkan bahwa anak-anak yang sering 

terpapar konten kekerasan cenderung mengembangkan perilaku 

agresif yang bisa berlanjut hingga dewasa. 

Sebagai langkah pencegahan, beberapa negara telah 

mengambil inisiatif untuk membuat regulasi yang lebih ketat 

mengenai distribusi konten digital. Misalnya, Undang-Undang 

Perlindungan Anak di Internet yang diberlakukan di beberapa 

negara Eropa yang menuntut penyedia layanan internet untuk 

mengimplementasikan filter yang lebih baik dan sistem verifikasi 

usia untuk membatasi akses terhadap konten yang tidak pantas 

bagi anak-anak. 
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Selain itu, pendidikan digital di sekolah-sekolah juga sangat 

diperlukan untuk mengajarkan anak-anak tentang cara 

menggunakan internet secara aman dan bertanggung jawab. 

Program-program seperti Cyber Smart dari Australia 

menunjukkan cara efektif dalam mengedukasi anak-anak tentang 

keamanan online dan bagaimana mengidentifikasi serta 

menghindari konten berbahaya di internet. Kesimpulannya, 

peran serta aktif dari orang tua, pendidik, serta regulator sangat 

penting dalam melindungi anak-anak dari paparan konten 

negatif dan berbahaya di internet. Kerja sama yang baik antara 

semua pihak akan meningkatkan efektivitas dari berbagai 

langkah pencegahan yang ada. 

 

3. Kecanduan Teknologi dan Dampak Psikologis 

Kecanduan teknologi, khususnya di kalangan remaja, telah 

menjadi topik yang sering dibahas oleh para ahli di era digital 

ini. Fenomena ini seringkali dikaitkan dengan penggunaan 

berlebihan teknologi digital seperti smartphone, tablet, dan 

komputer, yang mengarah pada gangguan kesehatan mental dan 

fisik. Remaja yang kecanduan teknologi cenderung 

menghabiskan waktu berjam-jam di depan layar, yang dapat 

mengurangi waktu mereka untuk aktivitas fisik dan interaksi 

sosial yang sehat. 

Menurut penelitian oleh Young (2017) yang dipublikasikan 

di "Journal of Adolescent Health," kecanduan internet di 

kalangan remaja dikaitkan dengan peningkatan risiko depresi, 

kecemasan, dan gangguan tidur. Remaja yang terus-menerus 

terpaku pada layar mereka sering mengalami kesulitan dalam 

mengelola emosi dan membangun hubungan interpersonal yang 

sehat, karena kurangnya komunikasi tatap muka dan 

pengalaman langsung. 
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Selain itu, penelitian lain oleh Pea et al. (2012) yang terbit 

dalam "Developmental Psychology," menunjukkan bahwa 

penggunaan media multitasking yang berlebihan bisa 

mengurangi kemampuan remaja untuk melakukan tugas-tugas 

yang memerlukan perhatian fokus dan pemecahan masalah yang 

kompleks. Hal ini menunjukkan bahwa kecanduan teknologi 

tidak hanya berpengaruh pada kesehatan mental remaja, tetapi 

juga pada kemampuan kognitif mereka. 

Untuk mengatasi masalah ini, beberapa solusi telah 

diusulkan dan diimplementasikan. Pendidikan digital di sekolah-

sekolah, yang meliputi informasi tentang manajemen waktu layar 

dan kesadaran akan dampak negatif dari penggunaan teknologi 

yang berlebihan, dianggap sebagai langkah penting. Selain itu, 

terapi perilaku kognitif (CBT) telah terbukti efektif dalam 

mengatasi kecanduan internet di kalangan remaja, seperti yang 

dicatat oleh Du, Jiang, dan Vance (2010) dalam penelitian 

mereka di "CyberPsychology & Behavior". 

 

4. Dampak Terhadap Prestasi Akademik 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah 

membawa perubahan signifikan pada cara belajar dan mengajar, 

khususnya di kalangan remaja. Penggunaan TIK di ruang kelas 

telah memperluas akses ke sumber belajar yang kaya dan 

diversifikasi metode pengajaran, yang potensial untuk 

meningkatkan prestasi akademik remaja. Namun, dampak TIK 

terhadap prestasi akademik tidak selalu positif, tergantung pada 

bagaimana teknologi tersebut digunakan. 

Sebuah studi oleh Zheng et al. (2016), yang diterbitkan 

dalam "Educational Technology Research and Development," 

menemukan bahwa penggunaan tablet dan laptop dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan 

memfasilitasi pembelajaran yang lebih mendalam. Namun, studi 

ini juga menekankan pentingnya pembimbingan dan struktur 
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dalam penggunaan teknologi untuk memastikan bahwa alat 

tersebut digunakan secara efektif untuk tujuan pembelajaran. 

Di sisi lain, penyalahgunaan TIK, seperti penggunaan 

berlebihan smartphone untuk kegiatan non-akademis selama 

jam belajar, telah terbukti memiliki dampak negatif pada 

konsentrasi dan prestasi akademik siswa. Menurut sebuah 

penelitian yang dipublikasikan oleh Rosen, Lim, Carrier, dan 

Cheever (2011) dalam "Computers & Education," terdapat 

korelasi antara distraksi teknologi dalam kelas dan penurunan 

nilai akademik remaja. 

Selain itu, terdapat faktor-faktor lain yang mempengaruhi 

efektivitas TIK dalam meningkatkan prestasi akademik, 

termasuk kesiapan infrastruktur sekolah, kualitas materi ajar 

yang didigitalisasi, dan kemampuan guru dalam 

mengintegrasikan teknologi ke dalam kurikulum. Seperti yang 

dijelaskan oleh Culén dan Gasparini (2011) dalam studi mereka 

yang terbit di "Computers & Education," pelatihan guru dan 

integrasi kurikulum yang efektif adalah kunci untuk 

memaksimalkan potensi positif TIK dalam pendidikan. 

Penggunaan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

dalam pendidikan telah membawa banyak kemudahan dalam 

akses informasi dan proses pembelajaran. Namun, ketersediaan 

yang mudah dan cepat ini juga membuka peluang untuk praktik 

plagiarisme dan ketidakjujuran akademik di kalangan pelajar, 

termasuk remaja. Dengan adanya internet dan berbagai alat 

digital, siswa dapat dengan mudah menemukan dan menyalin 

pekerjaan orang lain tanpa atribusi yang memadai. 

Studi oleh McCabe, Trevino, dan Butterfield (2001) yang 

diterbitkan dalam "The Journal of Higher Education" 

menunjukkan bahwa adanya akses internet yang luas telah 

meningkatkan kesempatan untuk plagiarisme di kalangan siswa. 

TIK memudahkan siswa untuk menemukan informasi dan teks 
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yang dapat mereka gunakan secara tidak etis dalam tugas-tugas 

akademik mereka. Hal ini seringkali dilakukan tanpa 

pemahaman yang cukup tentang apa itu plagiarisme atau 

bagaimana cara mengutip sumber dengan benar. 

Selain plagiarisme, TIK juga mempengaruhi bentuk 

ketidakjujuran akademik lainnya seperti kecurangan dalam 

ujian. Dengan perangkat yang terkoneksi internet, siswa dapat 

mencari jawaban secara online atau bahkan berkomunikasi 

dengan teman selama ujian. Sebuah penelitian oleh Watson dan 

Sottile (2010) dalam "Computers & Education" menemukan 

bahwa kecurangan dalam ujian cenderung meningkat dengan 

penggunaan perangkat elektronik selama ujian. Dengan 

memahami dan mengatasi dampak negatif TIK terhadap 

kejujuran akademik, komunitas pendidikan dapat 

memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan kualitas belajar 

tanpa mengorbankan integritas dan etika. 

5. Privasi dan Keamanan Data 

Dalam era digital saat ini, teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) memainkan peran penting dalam banyak 

aspek kehidupan sehari-hari, termasuk dalam bidang 

pendidikan, bisnis, dan komunikasi pribadi. Namun, dengan 

meningkatnya integrasi TIK, masalah privasi dan keamanan data 

menjadi semakin mendesak. Penggunaan luas data digital dan 

konektivitas internet membuka peluang untuk pelanggaran data 

dan kerentanan privasi yang signifikan. 

a. Pelanggaran Privasi 

Privasi pengguna menjadi semakin terancam dengan 

berkembangnya teknologi yang memungkinkan 

pengumpulan dan analisis data besar. Perusahaan teknologi 

dan platform online sering kali mengumpulkan informasi 

pribadi, baik secara eksplisit melalui data yang dimasukkan 

pengguna atau secara implisit melalui pelacakan kebiasaan 

browsing dan preferensi. Informasi ini bisa sangat berharga 
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untuk tujuan pemasaran dan analisis perilaku, tetapi juga 

rentan terhadap penyalahgunaan dan pencurian. Studi oleh 

Acquisti, Brandimarte, dan Loewenstein (2015) dalam 

"Journal of Economic Perspectives," menggambarkan 

bagaimana privasi digital sering kali dikompromikan, baik 

oleh aktor eksternal maupun melalui pengungkapan yang 

tidak disengaja oleh pengguna itu sendiri. 

b. Isu Keamanan Data 

Keamanan data juga menjadi perhatian utama dalam 

penggunaan TIK. Serangan siber, phishing, dan malware 

merupakan ancaman yang terus berkembang, yang dapat 

mengganggu operasi perusahaan, merusak reputasi, dan 

menyebabkan kerugian finansial yang besar. Institusi 

pendidikan dan bisnis harus terus meningkatkan sistem 

keamanan mereka untuk melindungi data sensitif dan 

memastikan bahwa informasi pengguna dijaga 

kerahasiaannya. Menurut laporan oleh Symantec (2018), 

serangan siber telah meningkat dalam frekuensi dan 

keparahan, mendorong kebutuhan akan solusi keamanan 

yang lebih canggih dan pendidikan pengguna tentang praktik 

terbaik dalam keamanan siber. 

 

6. Implikasi Hukum dan Regulasi 

Respons terhadap tantangan privasi dan keamanan ini juga 

melibatkan aspek hukum dan regulasi. Regulasi seperti General 

Data Protection Regulation (GDPR) di Uni Eropa telah 

ditetapkan untuk memberi individu kontrol lebih besar atas data 

pribadi mereka dan untuk menetapkan standar baru untuk 

transparansi, akuntabilitas, dan perlindungan data. Implementasi 

regulasi ini mengharuskan organisasi untuk secara serius 

mempertimbangkan cara mereka mengumpulkan, menyimpan, 

dan memproses data pribadi, dan memberikan hukuman berat 

bagi pelanggaran. 
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Dampak TIK terhadap privasi dan keamanan data adalah 

isu kompleks yang membutuhkan perhatian berkelanjutan dari 

semua pihak yang terlibat. Dengan meningkatnya 

ketergantungan pada sistem digital, penting untuk terus 

mengembangkan teknologi keamanan, menerapkan kebijakan 

yang etis dalam pengumpulan dan penggunaan data, dan 

memperkuat kerangka hukum yang melindungi hak-hak privasi 

individu. 

 

7. Etika dan Norma Sosial 

Teknologi informasi telah merevolusi cara kita 

berkomunikasi dan berinteraksi, membawa implikasi yang luas 

bagi etika dan norma sosial, terutama di kalangan remaja. 

Menurut boyd (2014) dalam bukunya "It's Complicated: The 

Social Lives of Networked Teens," remaja hari ini menghadapi 

tantangan unik dalam menjaga privasi dan memahami batasan 

dalam komunikasi online. Media sosial memungkinkan 

informasi pribadi disebarluaskan secara luas dan cepat, sehingga 

remaja harus lebih berhati-hati dalam memilah informasi apa 

yang boleh dibagikan secara publik dan apa yang harus tetap 

privat. 

Dampak teknologi pada perilaku sosial remaja juga 

mencakup fenomena seperti "konteks collapse," dimana batas 

antara interaksi formal dan informal menjadi kabur. Marwick 

dan boyd (2011) menggambarkan bagaimana remaja mencoba 

menavigasi antara berbagai audiens di media sosial, yang dapat 

menyebabkan kebingungan tentang bagaimana seharusnya 

berperilaku, yang mana bisa mengarah pada kesalahpahaman 

dan konflik. Norma-norma sosial yang sebelumnya jelas 

terkadang tidak mudah diterapkan dalam ruang digital yang 

serba cepat dan terus berubah ini. 

Ketergantungan pada komunikasi digital juga berpotensi 

mengurangi kemampuan remaja dalam berinteraksi face-to-face, 

sebuah kekhawatiran yang diungkapkan oleh banyak peneliti 
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termasuk Turkle (2015) dalam bukunya "Reclaiming 

Conversation: The Power of Talk in a Digital Age." Turkle 

menemukan bahwa meskipun remaja mampu berkomunikasi 

secara konstan melalui perangkat digital, banyak di antara 

mereka yang merasa kurang nyaman dalam percakapan tatap 

muka, yang merupakan komponen penting dalam 

pengembangan empati dan keterampilan sosial. 

Selanjutnya, teknologi informasi telah menyediakan 

platform untuk perilaku seperti cyberbullying, yang telah 

menjadi masalah serius di kalangan remaja. Smith et al. (2008) 

dalam studi mereka menemukan bahwa akses anonim dan 

luasnya jangkauan internet memperburuk masalah 

perundungan, membuat remaja lebih rentan terhadap serangan 

dan pelecehan online. 

Oleh karena itu, sangat penting untuk mengintegrasikan 

pendidikan etika digital dalam kurikulum sekolah, seperti yang 

direkomendasikan oleh Livingstone et al. (2011) dalam 

laporannya tentang keselamatan online anak. Pendidikan ini 

harus mencakup pelajaran tentang menghargai privasi, 

memahami dampak potensial dari berbagi informasi online, dan 

mengembangkan keterampilan untuk mengelola interaksi sosial 

yang sehat di lingkungan digital. Melalui pendidikan dan 

kesadaran, remaja dapat dilengkapi dengan alat yang diperlukan 

untuk menavigasi dunia digital dengan lebih aman dan etis. 

 

8. Peluang Positif 

Teknologi informasi telah membuka peluang baru yang 

sangat positif bagi remaja di berbagai aspek kehidupan, termasuk 

pendidikan, sosialisasi, dan pengembangan pribadi. Salah satu 

aspek paling signifikan adalah akses yang diperluas ke sumber 

pendidikan. Dengan adanya platform belajar online seperti 

Khan Academy dan Coursera, remaja di seluruh dunia kini 

memiliki akses ke sumber pembelajaran berkualitas yang 



 
61 

sebelumnya mungkin terbatas atau tidak tersedia di wilayah 

mereka. Bersamaan dengan itu, teknologi seperti aplikasi 

pembelajaran bahasa seperti Duolingo memungkinkan remaja 

untuk menguasai bahasa baru dengan cara yang interaktif dan 

menarik, membuka lebih banyak kesempatan untuk pertukaran 

budaya dan peningkatan prospek karir.  

Dalam konteks sosial, teknologi informasi memungkinkan 

remaja untuk mengembangkan jaringan yang lebih luas dan 

lebih inklusif. Seperti yang dikatakan oleh Ito et al. (2013) dalam 

studi mereka yang dipublikasikan dalam buku "Connected 

Learning: An Agenda for Research and Design," remaja kini 

dapat terhubung dengan komunitas yang memiliki minat yang 

sama tidak peduli seberapa jauh jarak geografis mereka. Ini tidak 

hanya meningkatkan interaksi sosial tetapi juga memungkinkan 

remaja untuk menemukan dukungan dan mengembangkan rasa 

kepemilikan dalam komunitas tersebut. Lebih lanjut, platform 

seperti YouTube dan TikTok telah memungkinkan remaja 

untuk mengekspresikan diri secara kreatif dan bahkan 

mengembangkan karir sebagai pembuat konten, memberikan 

jalan bagi pengembangan keterampilan baru dan peluang 

ekonomii.  

Di sisi kesehatan mental, aplikasi seperti Headspace dan 

Calm menyediakan sumber daya untuk mindfulness dan 

meditasi, yang menunjukkan manfaat dalam mengelola stres dan 

kecemasan. Ini sangat penting untuk remaja di era di mana 

tekanan sosial dan akademik seringkali tinggi. Sebagai tambahan, 

teknologi telah memudahkan untuk mendapatkan akses ke 

layanan konseling dan terapi, yang mana adalah penting bagi 

remaja yang mungkin mengalami kesulitan mengakses dukungan 

kesehatan mental di lokasi terpencil atau di wilayah yang masih 

mengalami stigma terhadap masalah kesehatan mental. 
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Akhirnya, di ranah kewirausahaan, remaja dengan akses ke 

teknologi memiliki kemungkinan yang lebih besar untuk 

memulai dan mengelola bisnis mereka sendiri. Menurut sebuah 

laporan dari Global Entrepreneurship Monitor (2019), teknologi 

digital telah menurunkan banyak hambatan masuk yang 

sebelumnya mencegah remaja dari mengembangkan usaha start-

up. Platform seperti Shopify atau Etsy, misalnya, memungkinkan 

remaja untuk mendirikan toko online dengan biaya awal yang 

minimal dan mengakses pasar global.  
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DAMPAK PERKEMBANGAN TEKNOLOGI  

INFORMASI DAN KOMUNIKASI TERHADAP 

KESEHATAN REMAJA 

 

Berikut ini adalah beberapa poin penting terkait dampak 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi terhadap 

kesehatan remaja: 

1. Gangguan kesehatan fisik 

a. Gangguan penglihatan 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 

telah membawa banyak kemudahan dalam kehidupan 

sehari-hari, namun juga memunculkan beberapa gangguan 

kesehatan fisik, terutama di kalangan remaja. Salah satu 

masalah yang paling umum adalah gangguan penglihatan. 

Menurut sebuah studi oleh Lin et al. (2019) yang 

dipublikasikan di Journal of Ophthalmology, terdapat 

hubungan antara waktu layar yang panjang dengan 

peningkatan kasus miopia (rabun jauh) di kalangan remaja. 

Paparan layar jangka panjang dapat menyebabkan 

kelelahan mata, kering, dan bahkan kerusakan lebih serius 

pada mata. 

b. Gangguan postur tubuh yang buruk  

Selain itu, penggunaan gawai yang berlebihan sering 

kali berkaitan dengan postur tubuh yang buruk, yang dapat 

menyebabkan nyeri punggung dan leher. Studi oleh Xie et 

al. (2020), yang terbit di Scandinavian Journal of Public 

Health, menemukan bahwa lebih dari 60% remaja yang 

menghabiskan waktu lebih dari dua jam sehari dengan 

gawai mengalami nyeri leher dan punggung. Postur duduk 

yang buruk selama berjam-jam, khususnya posisi 

membungkuk yang sering diambil saat menggunakan 
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ponsel atau komputer, dapat menyebabkan strain pada 

otot-otot dan tulang belakang. 

c. Obesitas  

Masalah lain yang berkaitan dengan gaya hidup 

remaja yang ditunjang oleh penggunaan teknologi adalah 

obesitas. Faktanya, sebuah laporan oleh World Health 

Organization (2017) menunjukkan bahwa kurangnya 

aktivitas fisik, yang sering dikaitkan dengan waktu layar 

yang berlebihan, merupakan salah satu faktor utama 

meningkatnya angka obesitas di kalangan remaja di seluruh 

dunia. Kekurangan aktivitas fisik tidak hanya 

meningkatkan risiko obesitas, tetapi juga berkaitan dengan 

risiko kesehatan jangka panjang lainnya, seperti penyakit 

kardiovaskular dan diabetes tipe 2. 

 

Oleh karena itu, sangat penting bagi remaja untuk 

membatasi waktu mereka di depan layar dan memastikan bahwa 

mereka memiliki cukup aktivitas fisik setiap hari. Orang tua dan 

pendidik harus mendorong kegiatan luar ruangan dan 

membatasi akses ke perangkat elektronik, terutama sebelum 

waktu tidur, untuk mendorong gaya hidup yang lebih sehat dan 

mengurangi risiko gangguan kesehatan yang berhubungan 

dengan penggunaan teknologi. 

2. Gangguan kesehatan mental dan emosional  

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah 

mengubah cara remaja berinteraksi dan mengakses informasi, 

namun dampaknya terhadap kesehatan mental dan emosional 

mereka telah menjadi subjek perhatian yang serius dalam 

beberapa tahun terakhir.  
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a. Meningkatkan perasaan kecemasan dan depresi 

Salah satu aspek yang paling mengkhawatirkan adalah 

efek media sosial terhadap kesehatan mental remaja. 

Penelitian yang dilakukan oleh Woods dan Scott (2016), 

yang diterbitkan dalam *Clinical Psychological Science*, 

menemukan bahwa penggunaan media sosial yang intensif 

dapat meningkatkan perasaan kecemasan dan depresi di 

kalangan remaja. 

 Ini sebagian besar disebabkan oleh perbandingan 

sosial yang konstan, tekanan untuk mendapatkan validasi 

dalam bentuk likes dan komentar, serta eksposur terhadap 

cyberbullying. Selain itu, kesehatan mental remaja juga 

terpengaruh oleh tekanan untuk selalu terhubung. Studi 

oleh Twenge dan Campbell (2018) menunjukkan bahwa 

remaja yang menghabiskan waktu lebih dari tiga jam sehari 

di media sosial lebih cenderung melaporkan kecemasan 

tingkat tinggi dan depresi. 

b. Gangguan tidur  

Gangguan tidur yang sering dikaitkan dengan 

penggunaan perangkat elektronik di malam hari juga dapat 

memperburuk masalah kesehatan mental ini, karena 

kurangnya tidur dapat mempengaruhi mood, 

kewaspadaan, dan kesehatan mental secara keseluruhan. 

c. Cyberbullying 

Cyberbullying adalah masalah lain yang erat 

kaitannya dengan teknologi informasi dan komunikasi. 

Penelitian oleh Patchin dan Hinduja (2010), yang 

dipublikasikan di *Journal of Adolescent Health*, 

menemukan bahwa remaja yang menjadi korban 

cyberbullying memiliki risiko lebih tinggi untuk depresi, 

kecemasan, dan bahkan pemikiran bunuh diri. Platform 

digital menyediakan medium baru yang sering digunakan 

untuk melecehkan dan mengintimidasi rekan sebaya, yang 
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bisa anonim dan jauh dari pengawasan langsung orang 

dewasa. 

Untuk mengatasi masalah ini, penting bagi pendidik dan 

orang tua untuk terlibat secara aktif dalam mengedukasi remaja 

tentang penggunaan teknologi yang sehat. Ini termasuk 

pembatasan waktu layar, pengenalan kegiatan offline untuk 

mengurangi ketergantungan pada interaksi digital, dan 

mendiskusikan secara terbuka tentang masalah kesehatan mental 

yang mungkin timbul dari penggunaan media sosial dan 

teknologi. 

 

3. Masalah interaksi sosial 

a. Kurangnya keterampilan komunikasi tatap muka dan 

interaksi sosial yang sehat karena terlalu banyak waktu 

dihabiskan di dunia maya. 

Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi yang pesat telah mengubah lanskap interaksi 

sosial, terutama di kalangan remaja. Salah satu perubahan 

signifikan adalah pergeseran dari interaksi tatap muka ke 

komunikasi digital. Menurut Turkle (2015) dalam 

bukunya "Reclaiming Conversation: The Power of Talk 

in a Digital Age," teknologi telah menyebabkan 

penurunan kualitas dan kedalaman interaksi sosial. 

Remaja cenderung menghabiskan lebih banyak waktu 

berinteraksi melalui layar daripada berbicara secara 

langsung, yang dapat mengurangi kemampuan mereka 

dalam membaca isyarat non-verbal dan mengembangkan 

keterampilan sosial yang matang. 

 

b. Isolasi sosial dan kesepian akibat kurangnya interaksi 

langsung dengan teman sebaya. 

Penelitian oleh Pea et al. (2012), yang diterbitkan di 

American Journal of Public Health, juga menunjukkan 

bahwa penggunaan berlebihan teknologi dapat 
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mempengaruhi kemampuan remaja untuk membangun 

dan memelihara hubungan interpersonal yang sehat. 

Interaksi melalui media sosial sering kali kurang 

mendalam dan lebih permukaan dibandingkan interaksi 

tatap muka, yang bisa mengakibatkan perasaan kesepian 

dan terisolasi walaupun secara paradoks remaja tersebut 

mungkin memiliki banyak "teman" online. 

Selain itu, dampak negatif lainnya adalah 

pengurangan waktu yang dihabiskan dalam interaksi 

sosial nyata. Menurut studi oleh Twenge dan Park (2019) 

yang diterbitkan di Journal of Social and Personal 

Relationships, terjadi penurunan signifikan dalam 

pertemuan sosial tatap muka di kalangan remaja seiring 

dengan meningkatnya waktu yang dihabiskan di depan 

layar. Kecenderungan ini tidak hanya membatasi 

pengalaman sosial mereka tetapi juga bisa mempengaruhi 

perkembangan emosi dan kognitif mereka. 

Mengatasi masalah ini membutuhkan pendekatan 

yang proaktif dari orang tua dan pendidik untuk 

memastikan bahwa remaja tetap memiliki kesempatan 

untuk berinteraksi secara langsung. Ini mungkin termasuk 

menetapkan batas-batas yang jelas tentang penggunaan 

teknologi di rumah, menggalakkan kegiatan sosial yang 

melibatkan interaksi tatap muka, dan mendidik remaja 

tentang pentingnya keseimbangan antara kehidupan 

digital dan kehidupan nyata. 

 

4. Paparan konten berbahaya 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah 

memberikan akses yang tidak terbatas kepada remaja terhadap 

berbagai jenis informasi, namun sayangnya ini juga termasuk 

konten yang berbahaya dan tidak pantas. Paparan terhadap 



 68 

konten berbahaya ini dapat memiliki efek jangka panjang yang 

merugikan pada perkembangan mental dan emosional remaja. 

a. Konten pornografi  

Salah satu masalah utama adalah akses mudah ke 

konten pornografi. Menurut studi yang dilakukan oleh 

Owens et al. (2012) yang diterbitkan di Journal of 

Adolescent Health, terdapat hubungan antara paparan 

pornografi pada usia muda dan perkembangan perilaku 

seksual yang tidak sehat serta sikap yang terdistorsi 

mengenai seksualitas dan hubungan interpersonal. 

Konten pornografi sering kali memperlihatkan gambaran 

yang tidak realistis dan objektif terhadap tubuh manusia 

dan seksualitas, yang dapat mempengaruhi ekspektasi dan 

perilaku seksual remaja. 

b. konten kekerasan dan ekstremisme 

Selain pornografi, paparan terhadap konten 

kekerasan dan ekstremisme juga meningkat. Sebuah 

laporan oleh Weimann (2015), yang dipublikasikan di 

Studies in Conflict & Terrorism, menunjukkan bahwa 

kelompok-kelompok ekstremis menggunakan media 

sosial untuk menyebarkan ideologi radikal dan 

kekerasan. Remaja yang masih dalam tahap mencari 

identitas diri mereka bisa mudah terpengaruh oleh 

konten ekstrem ini, yang bisa berdampak pada sikap dan 

perilaku mereka dalam jangka panjang. 

c. Persepsi tubuh dan kesehatan mental 

Konten yang menggambarkan atau memicu 

gangguan makan juga menjadi perhatian serius. Penelitian 

oleh Tiggemann dan Slater (2014), yang diterbitkan di 

International Journal of Eating Disorders, menemukan 

bahwa paparan terhadap gambar tubuh yang ideal di 

media sosial dapat berkontribusi terhadap ketidakpuasan 

tubuh dan perilaku makan yang tidak sehat di kalangan 



 
69 

remaja. Ini menunjukkan dampak signifikan dari media 

sosial dan konten online pada persepsi tubuh dan 

kesehatan mental.  

Diperlukan usaha kolektif dari orang tua, pendidik, dan 

pembuat kebijakan untuk mengatasi masalah ini. Mendidik 

remaja tentang literasi media dan kesadaran kritis terhadap 

konten yang mereka konsumsi online adalah langkah penting. 

Selain itu, pengaturan dan filter parental pada perangkat dan 

layanan internet dapat membantu mengurangi risiko paparan 

konten berbahaya. 

 

5. Kesehatan mental dan fisik positif  

a. Akses informasi kesehatan yang lebih mudah dan 

peningkatan kesadaran remaja tentang gaya hidup sehat. 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK) telah membawa perubahan yang signifikan pada 

aspek kesehatan mental dan fisik remaja. Teknologi, yang 

digunakan secara bijak, dapat mendukung kesehatan 

mental remaja dengan menyediakan sumber daya 

pendidikan, platform untuk ekspresi diri, dan akses ke 

dukungan sosial. Namun, penggunaan yang berlebihan 

atau tidak terkendali bisa berdampak negatif. 

Dari perspektif positif, teknologi informasi telah 

memudahkan remaja untuk mengakses informasi 

kesehatan yang berguna dan relevan. Sebuah studi oleh 

Gray, et al. (2015) menunjukkan bahwa remaja yang 

menggunakan internet untuk mencari informasi 

kesehatan cenderung lebih proaktif dalam mengelola 

kesehatan mereka. Platform online menyediakan 

berbagai alat dan aplikasi yang membantu remaja 

memantau kebugaran dan nutrisi mereka, serta 

memberikan panduan untuk olahraga dan aktivitas fisik. 
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Ini mendukung gaya hidup yang lebih aktif dan sehat di 

kalangan muda. 

Namun, ada kekhawatiran tentang dampak negatif 

TIK pada kesehatan fisik remaja, khususnya yang 

berkaitan dengan kurangnya aktivitas fisik dan gangguan 

tidur. Penggunaan perangkat elektronik, terutama 

sebelum tidur, dikaitkan dengan penurunan kualitas tidur 

di kalangan remaja. Menurut penelitian yang dilakukan 

oleh Cain dan Gradisar (2010), paparan cahaya dari layar 

perangkat dapat mengganggu ritme sirkadian, yang 

mengakibatkan gangguan tidur. Ini bisa berdampak 

jangka panjang terhadap kesehatan fisik dan mental, 

termasuk risiko obesitas, depresi, dan kelelahan. 

b. Peluang untuk mendukung kesehatan mental melalui 

komunitas online dan sumber daya pendukung. 

Di sisi kesehatan mental, teknologi menyediakan 

platform bagi remaja untuk membangun dan 

mempertahankan hubungan sosial, yang merupakan 

elemen penting untuk kesehatan mental yang baik. Akses 

ke media sosial memungkinkan remaja untuk terhubung 

dengan teman-teman dan komunitas yang mendukung, 

yang bisa sangat berharga, terutama bagi mereka yang 

mungkin terisolasi secara geografis atau sosial. Namun, 

menurut studi oleh Woods dan Scott (2016), terlalu 

banyak waktu yang dihabiskan di media sosial dapat 

meningkatkan perasaan cemas dan depresi di kalangan 

remaja, terutama karena perbandingan sosial dan tekanan 

untuk selalu terhubung. 

Untuk mengatasi dampak negatif dan mengoptimalkan 

manfaat positif, diperlukan pendidikan dan bimbingan yang 

tepat bagi remaja dalam menggunakan teknologi informasi dan 

komunikasi secara sehat dan bertanggung jawab. Dengan 

demikian, penting bagi remaja untuk menemukan keseimbangan 
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dalam penggunaan teknologi. Orang tua dan pendidik harus 

berperan aktif dalam memberikan edukasi tentang penggunaan 

teknologi yang sehat, serta mendukung remaja dalam 

mengembangkan kebiasaan yang sehat terkait penggunaan 

teknologi. 
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