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Abstrak

Latar Belakang : Kesehatan mental merupakan komponen mendasar dari definisi kesehatan. Kesehatan 
mental yang baik adalah kondisi ketika batin kita beradad alam keadaan tentram dan tenang. World Health 
Organization melaporkan bahwa diseluruh dunia10-15% anak-anak mengalami gangguan kesehatan mental 
seperti cacat perkembangan, depresi, kecemasan dan gangguan perilaku. Sedangkan 5% dari 10-15% 
disebabkan karena penggunaan gadget berlebihan.Tujuan : Mengidentifikasi dan menganalisis pengaruh 
penggunaan gadget berlebihan   terhadap kesehatan mental anak. Metode : Penelusuran data pada penelitian 
ini menggunakan dua data base yaitu Google Scholar dan PubMed dengan kata kunci gadget, kesehatan 
mental (mental health), anak (children). Artikel yang digunakan 10 tahun terakhir dari tahun 2011-2021. 
Hasil : Dari data base PubMed tidak ditemukan artikel yang sesuai dengan kriteria inklusi dan dari database 
Google Scholar ditemukan 3  artikel yang sesuai kriteria inklusi. Hasil review ketiga artikel menyatakan 
bahwa terdapat pengaruh penggunaan gadget berlebih terhadap kesehatan mental anak. Kesimpulan : 
Penggunaan gadget berlebih dapat berpengaruh terhadap kesehatan mental anak.

KataKunci: Anak, gadget, kesehatan mental

Literature Review: The Effect of Excessive Gadget Use on Children’s Mental Health

Abstract

Background : Mental health is a fundamental component of the definition of health. Good mental health is 
a condition when our mind is an a calm state. The World Health Organization reports that worldwide 10-
15% of children experience mental health disorders such as developmental disabilities, depression, anxiety 
and behavioral disorders. Meanwhile, 5% of 10-15% are caused by excessive use of gadgets. Objective : 
To identify and analyze the effect of excessive use of gadgets on children’s mental health. Methods : Search 
data in this study using two database, namely Google Scholar and PubMed with the keywords gadget, 
mental health and children. Articles used in the last 10 years from 2011-2021. Results : From the Pubmed 
database, there were no articles that matched the inclusion criteria and from the Google Scholar database, 
3 articles were found that matched the inclusion criteria. The results of the review of the three articles state 
that there is an effect of excessive use of gadgets on children’s mental health. Conclusion :Excessive use of 
gadgets can affect children’s mental health.

Keywords : Children, gadgets, mental health

PENDAHULUAN

Kesehatan mental merupakan komponen 
mendasar dari definisi kesehatan. Kesehatan 
mental yang baik adalah kondisi ketika batin 
kita berada dalam keadaan tentram dan tenang. 
Seseorang yang bermental sehat mempunyai  
kemampuan atau potensi diri secara maksimal 
dalam dirinya menghadapi tantangan hidup, 

serta menjalin hubungan positif dengan orang 
lain. Sebaliknya orang yang kesehatan mental 
terganggu akan mengalami gangguan suasana 
hati, kemampuan berfikir, serta kendali emosi dan 
pada akhirnya bisa mengarah pada perilaku buruk 
(Kementerian Kesehatan, 2018).

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 18  
Tahun 2014 tentang Kesehatan Jiwa, kesehatan 
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jiwa didefinisikan sebagai kondisi dimana seorang 
individu dapat berkembang secara fisik, mental, 
spiritual, dan sosial. Individu   tersebut  menyadari 
kemampuan sendiri, dapat mengatasi tekanan, 
dapat bekerja secara produktif, dan mampu  
memberikan  kontribusi untuk komunitasnya. Anak 
yang sehat secara mental mempunyai kemampuan 
untuk berkembang secara psikologis, emosional, 
kreatif, intelektual dan spiritual (Suryanto, 2017).

Menurut data (World Health Organization, 
2017) melaporkan bahwa diseluruh dunia10-15% 
anak-anak mengalami gangguan kesehatan mental 
seperti cacat perkembangan, depresi, kecemasan 
dan gangguan perilaku 5% dari10-15% disebabkan 
karena penggunaan gadget berlebihan. Data nasional 
mengenai gangguan kesehatan mental pada anak 
belum memiliki angka prevalensi yang cukup jelas. 

Menurut Kementrian Kesehatan (2017) 
menyebutkan sekitar 7% anak mengalami gangguan 
kesehatan mental seperti gangguan keterlambatan 
perkembangan (motorik halus, kasar pendengaran, 
dan emosional). Dari data diatas diperkirakan 3% 
gangguan kesehatan mental pada anak disebabkan 
karena penggunaan gadget berlebih.

Survei di Indonesia menurut Riset Kominfo 
dan United Nations Children’s Fund (2014)   
penggunaan media sosial dan digital menjadi 
bagian yang menyatu dalam kehidupan sehari-
hari pada anak muda di Indonesia. Studi ini 
menemukan bahwa 98% dari anak-anak dan 
remaja yang disurvei tahu tentang internet dan 
bahwa 79,5% diantaranya adalah pengguna 
internet. Selain itu, masih sedikit orang tua yang 
mengawasi anak-anak mereka ketika mengakses 
internet atau bermain media layar.

Gadget merupakan salah satu dari sekian 
banyak alat komunikasi yang berkembang 
sangat pesat di Indonesia. Industri gadget terus 
menerus membuat suatu inovasi baru dengan 
menintegrasikan teknologi-teknologi pendukung 
pada gadget. Melalui gadget manusia dapat 

berinteraksi antara satu dengan lainnya,  sehingga 
gadget menjadi fenomena unik  yang berkembang 
di dalam masyarakat. Berbagai fitur-fitur canggih 
pada gadget memudahkan manusia untuk 
memenuhi kebutuhan hidupnya dengan sangat 
pesat dan mudah (Ramadhan 2017).

Hasil penelitian yang dilakukan Profesor 
Sonia Livingstone dari London Schoolof 
Economic didapatkan sebanyak 47% dari orang 
tua mengungkapkan bahwa anak mereka banyak 
menghabiskan waktu seharian di depan layar 
gadget ada yang  membuka youtube,  game, bahkan 
ada yang menggunakan sebagai sarana belajar  
seperti coloring dan lainnya. Sedangkan sebanyak 
43% lainnya mengaku bahwa anak mereka telah 
memiliki ikatan emosi dengan   perangkat mobile   
yang dimiliki seperti menangis, marah jika gadget 
mereka diambil. Rata-rata anak, dari survei itu, 
menghabiskan waktu rata-rata lebih dari tiga jam 
untuk berkutat di depan layar gadget dalam sehari.

Biasanya mereka bermain games, melihat 
video atau Youtube, dan berinteraksi di sosial media 
(DepkesRI, 2013). Keadaan di atas mendasari 
peneliti untuk melakukan literature review tentang 
pengaruh penggunaan gadget terhadap kesehatan 
mental anak.

METODE

Penelititan ini menggunakan metode studi 
kepustakaan atau literatur review. Literatur 
review merupakan ikhtisar komprehensif tentang 
penelitian yang sudah dilakukan mengenai topik 
yang spesifikuntukmenunjukkan kepada pembaca 
apa yang sudah diketahui tentangtopik tersebut 
dan apa yang belum diketahui, untuk mencari 
rasional dari penelitian yang sudah dilakukan 
atau untuk ide penelitian selanjutnya (Denney& 
Tewksbury, 2013). Literatur review adalah sintesis 
tematik disusun dari sumber- sumber yang dapat 
digunakan oleh pembacanya untuk mendapatkan 
ringkasanteoridan temuan - temuan empiris yang 
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terbaru dengan sesuai dengantopiknya (Cisco, 
2014).

Kriteria Inklusi & Eksklusi
  Kriteria inklusi dalam tinjauan sistematik 

ini adalah artikel atau hasil penelitianmaksimal 
10 tahun terakhir,yaitu dari tahun 2011 sampai 
tahun 2021, bahasa yang digunakan adalah 
Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris,artikel yang 
membahas mengenai pengaruh penggunaan gadget 
berlebihan terhadap kesehatan mental anak, artikel 
dengan jenis penelitian korelasional, dan artikel 
yang diambil fulltext. Sedangkan kriteria eksklusi 
dalam tinjauan sistematik ini adalah artikel dengan 
metode literature review,artikel dengan hanya 
memuat abstrak, artikel penelitian yang lebih dari 
10 tahun atau dibawah tahun 2011, artikel atau 
hasil penelitian yang tidak membahas pengaruh 
penggunaan gadget berlebihan terhadap kesehatan 
mental anak.

Strategi Penelusuran Literatur
 Penelitimenentukantopikyaitupengaruh 

penggunaan gadget berlebihan terhadap kesehatan 
mental anak, penetapan kata kunci yaitu, gadget 
(gadgets), kesehatan mental (mental health), dan 
anak (children). Menentukan database yang telah 
dilakukan minimal 2 meliputi Google Scholar, 
dan Pubmed, memasukan kata kunci ke database, 
serta memasukkan logika Boolean (AND, OR, 
atau NOT) di antara kata kunci yang dimasukkan. 
Selanjutnyadilakukanpenyaringanartikeldengan 
memperhatikan limitasi mesin meliputi tahun, 
full text, original text, bahasa Indonesia untuk 
artikel nasional, dan bahasa Inggris untuk artikel 
internasional, lalu melakukan pencatatan jumlah 
artikel yang ditemukan yang sesuai dengan 
kriteria yang dimasukan, setelah itu melakukan 
pengunduhan serta penyaringan artikel dengan 
memasukan kriteria yang belum masuk ke dalam 
limitasi mesin.

Metode Analisis Data
 Artikel penelitian yang sesuai dengan 

kriteria inklusi kemudian dikumpulkan dan dibuat 
ringkasan meliputi nama peneliti artikel, tahun 
terbit artikel, tujuan penelitian, negara penelitian, 
desain, instrumen, metode analisa, jumlah sample, 
tekhnik sampling, ringkasan hasil atau temuan dan 
aspek penelitiannya, artikel penelitian tersebut 
dimasukkan ke dalam tabel diurutkan sesuai 
alfabet meliputi: nama peneliti artikel, tahun 
terbit artikel, tujuan penelitian, negara penelitian, 
desain, instrumen, metode analisa, jumlah sample, 
tekhnik sempling, ringkasan hasil atau temuan 
dan aspek penelitiannya dengan criteria inklusi 
yang sudah ditetapkan, agar lebih jelas analisis 
abstrak dan full text artikel dibaca dan dicermati, 
ringkasan artikel tersebut kemudian dilakukan 
analisis terhadap isi yang terdapat dalam tujuan 
tersebut kemudian dilakukan analisis terhadap 
isi yang terdapat dalam tujuan penelitian dan 
hasiltemuan penelitian, metode analisis yang 
digunakan menggunakan analisis isi tiga studi 
artikel, kemudian dilakukan koding terhadap isi 
artikel yang direview menggunakan kategori aspek 
gadget dan kesehatan mental anak.

Metode Sintesis Data
Data disintesa berdasarkan metode  

penelitian dan cara pengumpulan data yang  
digunakan menggunakan metode naratif dengan 
menggelompokkan data – data hasil ekstraksi 
yang sejenis sesuai dengan hasil yang diukur untuk 
menjawab tujuan, data yang sudah terkumpul 
kemudian dicari persamaan danperbedaanya, 
persamaan dan perbedaan tersebut dapat  
memberikan pemahaman tentang pengaruh 
penggunaan gadget berlebih terhadap kesehatan 
mental anak, dari hasil yang didapatkan muncul 
ide baru yang berguna sebagai panduan untuk 
penelitian selanjutnya.



JURNAL KEPERAWATAN, Volume 13, No 2, Desember 2021: 75-82

78  

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelusuran artikel terkait dengan 
pengaruh penggunaan gadget berlebihan terhadap 
kesehatan mental anak, melalui 2 pencarian 
databased Google Scolar dan PubMed dihasilkan 
data seperti pada gambar 1.

Setelah penulis melakukan penelusuran 
artikelmelalui mesin pencarian PubMed dan 
Google Scolar sesuai dengan limitasi yang ada 
dimesin pencarian, selanjutnya penulis melakukan  
telaah artikel berdasarkan  kriteria  inklusi seperti 
pada gambar 2.
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PubMed                                               Google Scolar 
 

Kata kunci:  
gadgets,mental health, children 

0  artikel              Kata kunci :  
                       Gadget,                       

kesehatan 
mental, anak 

4.930 artikel

Tahun : 
10  tahun(2011-2021) 0 artikel               Tahun : 10            

tahun (2011-
2021) 

 

3.631 artikel

Free                                                      0 artikel                 Tahun : 
5   tahun   (2016- 
2021) 

2.011 artikel 

Fulltext                                                 0 artikel 
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Mesin  pencarian 
5  tahun  (2017-2021) 

 

                       2.011 artikel 

Telaah peneliti : relevan dengan kata kunci                     973 artikel  
 
 
Sesuai tema : pengaruh penggunaan                                  
gadget berlebihan terhadap kesehatan mental anak 

          647 artikel 
 
 

 

 
Bahasa: Indonesia dan Inggris                                        647 artikel 
 

 

 

 
Subyek umur 17 kebawah             398 artikel  
 
 
Jenis  penelitian pengaruh             227 artikel  
 
 
Yang akan dianalisis     3 artikel 
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Penelusuran artikel dilakukan pada hari 
Minggu tanggal 7 Maret 2021. Berdasarkan 
hasil penelusuran di Google Schoolar dengan 
katakunci:penguna gadget, kesehatan mental 
anak,penulis menemukan4930 artikel. Kemudian 
dilakukan skrining menggunakan kriteria inklusi 
rentang waktu penelitian artikel maksimal 10 
tahun ditemukan3.631 artikel.Lalu dilakukan 
seleksi tersedia fulltext ditemukan2.011 artikel. 
Selanjutnya dilakukan identifikasi variabel: 
hemodialisa, depresi ditemukan 973 artikel, 
Responden (anak usia dibawah 17 tahun) 
ditemukan 398 artikel, pengaruh ditemukan 

227 artikel. terakhirpenentuan yang digunakan 
menggunakan 3 artikel dua artikel berbahasa 
Indonesia 1 artikel bahasa Inggris. Kemudian 
peneliti melakukan penelusuran menggunakan 
data base Pubmed dengan memasukan kata kunci: 
gadgets, and mental health, and children, penulis 
menemukan artikel.

Dari penelusuran artikel yang sudah 
dilakukan peneliti menetapkan 3 artikel yang 
akan dilakukan pembahasan, dan disajikan dalam    
tabel 1.

Karakteristik responden yang perlu 
dianalisa meliputi usia dan jenis kelamin. 

Tabel 1. Analisis artikel terkait dengan Pengaruh penggunaan gadget berlebihan terhadap 
kesehatan mental anak.

No Nama peneliti, 
Judul, Tahun Tujuan penelitian Desian Instrumen, 

Metode penelitian,

Jumlah 
sample, teknik 

sampling
Hasil/ temuan Aspek

1. Priantari Swatika
Pengaruh 
Penggunaan 
Gedget Terhadap 
Perkembangan 
Psikologi Anak
2018

Untuk mengetahui 
seberapa besar 
pengaruh 
penggunaan 
gadget pada 
perkembangan 
psikologi anak

Penelitian kuantitatif 
dan metode penelitian 
dengan survey siswa 
SDN Cempaka  Putih 
01   

Menggunakan 
sampel 80 
responden 

Hasil penelitian membuktikan 
bahwa penggunaan gadget 
memiliki pengaruh yang 
cukup signifikan terhadap 
perkembangan psikologi 
anak. Hasil penelitian tersebut 
diambil berdasarkan data yang 
memiliki tingkat kepercayaan 
yang mendekati sempurna dan 
memiliki distribusi data yang 
normal sebesar 0,501 untuk 
variabel pengunaan gadget dan 
0,841 untuk perkembangan 
pesikologi, keduanya 
berditribusi normal sebesar 
0,05.

Penggunaan 
gadget pada anak

2. Muhimatul 
Hasanah 
Pengaruh gadget 
terhadap kesehatan 
mental anak
Tahun 2017

Untuk mengetahui 
pengaruh gadget 
terhadap kesehatan 
mental anak

Penelitian survey 
analitik dengan 
pendekatan cross 
sectional

Jumlah sampel 
50 responden

Berdasarkan hasil penelitian 
didapat bahwa ada pengaruh 
dampak gadget bagi Kesehatan 
terhadap perilaku penggunaan 
gadget pada siswa SDN Kebun 
Bunga 6 Banjarmasin.

Penggunaan 
gadget pada anak

3. I M Ayu, R Titk& 
S Yuli
Preschoolers 
mental  health 
status based 
on their mobile 
gadget usage
Tahun 2020

Untuk mengetahui 
hubungan 
penggunaan gadget 
mobile dengan 
status kesehatan 
mental anak

Penelitian ini 
merupakan penelitian 
observasional analitik 
dengan pendekatan 
cross sectional.

Sampel 
penelitianini 
adalah 70 anak 
usia prasekolah 
yang diambil 
dari tiga TK 
di Kecamatan 
Bandung Wetan 
yang dipilih 
dengan teknik 
cluster random 
sampling.

Perhitungan statistic 
menggunakan Chi-Square 
menunjukkan bahwa ada 
hubungan yang signifikan antara 
penggunaan gadget seluler 
berdasarkan durasi penggunaan 
dan status kesehatan mental. 
Penggunaan gadget mobile 
anak yang tidak mengikuti 
anjuran AAP dapat berdampak 
negative terhadap status 
kesehatan mental anak. Padahal, 
penggunaan gadget mobile 
yang mengikuti rekomendasi 
AAP dapat meningkatkan 
perkembangan kognitif, bahasa, 
dan keterampilan social anak. 

Penggunaan 
gadget pada anak
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MenurutFuziddin(2016) mengungkapkan anak 
usia dini merupakan anakyang berusia 0-6tahun, 
dimana pada masaitu seorang anak sedang dalam 
tahap pertumbuhan dan perkembangan yang sangat 
pesat secara fisik maupun mental untuk itu perlu 
diberikan stimulasi melaluilingkungan keluarga, 
dan jalur formal.Badanpusat statistik(BPS) yang 
melakukan survai 3 tahun bahwa anak anak di 
Indonesia hanya 17,66% yang menyukai membaca, 
sisanya anak-anak lebih menonton televisi atau 
memainkan gadget yang bersifat hiburan, seperti 
filmkartun, sinetron atau video di youtube. 
Berdasarkan hasil analisa tabel dari ketiga artikel 
di atas diketahui 1 artikel penelitian menyebutkan 
karakteristik responden berdasarkanjenis kelamin. 
Menurut Hurlock (1999), dalam Darkusno (2012) 
menyatakan bahwa ada beberapa faktor yang 
mempegaruhi perkembangan anak yaitu salah 
satunya jenis kelamin anak.

Pada salah satu artikel penelitian didapatkan 
bahwa durasi anak dalam menggunakan gadget 
dapat mencapai 1 jam sehari ataupun kurang dalam 
1 jam sehari. Menurut Hidayat, dkk (2021) anak 
usia sekolah dasar yang berusia 6-12 tahun belum 
memiliki jiwa yang stabil, dan penggunaan gadget 
anak tersebut melebihi batas wajar yakni sehari 
3 kali dengan durasi 1 jam bahkan lebih. Hal ini 
sangat tidak baik bagi tumbuh kembang anak. Jika 
anak berlebihan dengan gadget bahkan sampai 
kecanduan maka akan sulit diatasi (Mustikawati, 
2018).

Menurut Creswell (2019), pengguna 
smartphone tidak hanya berasal dari kalangan 
pekerja, tetapi hampir semua kalangantermasuk 
anak usia dini sudah mulai menggunakannya. 
Mereka menghabiskan banyak waktu dalam 
sehari untuk menggunakan smartphone daripada 
bermainbersamatemannyayang berada dekat 
lingkungan tempat tinggalnya. Bahkan ada 
sebagian dari anak usia dini yang mulai ketagihan 
untuk mengecek smartphone yang ada pada 

genggamannya setiap saat. Mereka asyik dengan 
smartphone-nya sendiri sampai– sampai mereka 
acuh bahkan marah ketika mendapat perintah dari 
orang tua. Yang demikian adalah bentuk kecanduan 
dari penggunaan smartphone terlalu dini. Mereka 
lebih mementingkan benda mati daripada dunia 
nyatanya. Kadang anak disuruh makan, diminta 
untuk mandi, tidur danlainnya tidak mau.

Anak-anak mementingkan bermain 
smartphone. Hal ini tentu mengkhawatirkan 
karena dapat menggangu perkembangan anak 
usia dini. Ditemukan fakta di lapangan bahwa 
beberapa orang tua memanfaatkan smartphone 
sebagai salah satu jalan pintas dalammendampingi 
anak. Mereka menjadikan smartphone sebagai 
penenang ketika anak menangis.Selain itu, dengan 
berbagai fitur dan aplikasiyang menarik, mereka 
memanfaatkannya untuk menemani anak agar 
orang tua dapat menjalankan aktivitas dengan 
tenang, tanpa khawatir anaknya keluyuran, 
bermain kotor, berantakin rumah, yang akhirnya 
membuat rewel dan menggangguorangtua. 
Bahkan para orang tuamemberikan smartphone 
kepada anak sebagai teman bermain. Banyak dari 
sebagian orangtua yang belum mengetahui dampak 
burukpenggunaansmartphone secara kontinu bagi 
pola perilaku anak dalam kesehariannya. Anak 
yangcenderung terus – menerus menggunakan 
smartphone  akan sangat tergantung dan 
menjadi kegiatanyang harus dan rutindilakukan 
olehanak dalam aktifitas sehari – hari. Tidak 
dipungkiri saat ini anak lebih sering bermain 
smartphone dari pada belajar dan berinteraksi 
dengan lingkungan sekitarnya.Hal ini akan 
berdampak padaperkembanganyaseperti anak sulit 
berkomunikasi karena kurang bersosialisasi dengan 
teman sebaya, anak mudah marah, pengetahuan 
anak tidak berkembang,karenaanakterlalufokus 
dengan permainan yang ada pada smartphone dan 
sebagainya.Berdasarkan hasil penelitian pengaruh 
penggunaan smartphone terhadap perkembangan 
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personal sosial anak usia prasekolah di TK Al-
Marhamah Kabupaten Majalengka Tahun 2017 
didapatkan hasil lebih dari setengahnya anak 
usia pra sekolah di TK Al-Marhamah Kabupaten 
Majalengka adalah pengguna smartphone dengan 
frekuensi sering dengan jumlah sebanyak 24 
anak (72,7%) dari 33 sampel. Kurang dari 
setengahnya anak usia pra sekolah di TK Al- 
MarhamahKabupatenMajalengka mengalami 
perkembangan yang meragukan dengan jumlah 
sebanyak 15 anak (45,5%).Adahubungan yang 
signifikan antara penggunaan smartphone dengan 
perkembangan personal sosial anak pra sekolah 
di Al-Marhamah Kabupaten Majalengka karena 
diperoleh nilai probabilitas p 0.017 < 0.05 (Ho 
ditolak karena p value < α). Semakin anak 
sering bermain gadget maka akan memberikan 
pengaruh pula pada anak dalam perkembangan 
emosi seperti misalnya anak akan lebih sering 
meluapkan emosinya,timbulrasa egoisdaningin 
menang sendiri. Sehingga dalam mengurangi 
pengaruh yang timbul ketika anak bermain 
gadget inimaka dibutuhkannya peran orang tua 
dalam membimbing anak. Orang tua juga perlu 
menjauhkan anak dari gadget dan permainan 
online, karena gadget dan permainan online ini 
akan mendatangkan emosi yang tidak stabil bagi 
anak.

Dari  ketiga  artikel  tersebut  menunjukkan 
adanya pengaruh penggunaan gadget pada anak. 
Penggunaan gadget secara terus - menerus akan 
menimbulkan kecanduan pada penggunanya. Hal 
ini tentu perlu menjadi perhatian karena dampak 
negatif yang begitu mengkhawatirkan  terlebih  
bagi  anak-anak.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil  l i terature review 
dari ketiga jurnal artikel dapat disimpulkan 
bahwa terdapat pengaruh penggunaan gadget 
berlebihan terhadap kesehatan mental anak. Hasil 

analisaketiga artikel berdasarkan karakteristik 
responden paling banyakpada usia sekolahdasar 
dan menengahpertamadenganpenggunaan gadget 
lebih banyak digunakan untuk game online. 
Penggunaan gadgetberlebih dapat menggangu 
kecerdasan anak, emosi yang menggunakan gadget. 
Maka dari itu peranorangtuasangatpentingdalam 
memberikan dan melakukan pengawasan dan 
pengontrolan penggunaan gadget pada anak. 
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