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Avticle history Introduction; Gadget addiction in children is a new phenomenon that
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Accepted 12 July 2024 imbalance and other negative impacts. Research purposes; This research

was conducted with the aim of finding out the role of parents in
overcoming gadget addiction in preschool children. Method; This
research uses a qualitative approach with a descriptive case study type of
Keywords research. This research was conducted from November to December 2023
Peran Orangtua, Kecanduan, in Selomukti Village, Mlandingan District, Situbondo Regency. The
Gadget, Anak Prasekolah . . . . .

subjects in this research were 12 parents with children aged 3-6 years.
This research focuses on informants based on certain categories using the
interview method. The data analysis techniques used are data
simplification, data presentation and drawing conclusions. Results;
Parents play a role in the process of overcoming gadget addiction in
preschool children by limiting the use of gadgets. Conclusion; The role of
parents in limiting the use of gadgets in preschool children can reduce the
negative impacts of gadget addiction

Pendahuluan; Kecanduan gadget pada anak menjadi fenomena baru yang
menimbulkan efek negatif dalam jangka panjang seperti keterlambatan
perkembangan, ketidakseimbangan emosi serta dampak negatif lainnya.
Tujuan penelitian; Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk
mengetahui peran dari orang tua dalam penanggulangan kecanduan gadget
anak usia prasekolah. Metode; Penelitian ini menggunakan pendekatan
kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif studi kasus. Penelitian ini
dilakukan pada bulan November hingga Desember 2023 di Desa
Selomukti Kecamatan Mlandingan Kabupaten Situbondo. Adapun yang
menjadi subjek dalam penelitian ini adalah 12 orangtua dengan anak usia
3-6 tahun. Penelitian ini memfokuskan pada informan berdasarkan
kategori tertentu dengan metode wawancara. teknik analisis data yang
digunakan adalah penyederhanaan data, penyajian data dan penarikan kesimpulan
Hasil; Orang tua berperan dalam proses penanggulangan kecanduan
gadget pada anak prasekolah dengan metode pembatasan penggunaan
gadget. Kesimpulan; Peran orang tua dalam membatasi penggunaan
gadget pada anak prasekolah dapat mengurangi adanya dampak negatif
kecanduan gadget.
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1. Pendahuluan
Penggunaan gadget secara terus menerus serta berlebihan pada anak usia prasekolah
dapat berdampak buruk bagi pola perilaku anak tersebut dalam kehidupannya. Anak-anak
yang menggunakan gadget secara konsisten akan memiliki ketergantungan yang tinggi
serta menjadi kegiatan yang rutin dilakukan oleh anak dalam aktivitas sehari-hari
(Novianti & Garzia, 2020). Tidak dapat dipungkiri saat ini anak lebih banyak
menghabiskan waktu bermain gadget dari pada berinteraksi dengan lingkungan
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sekitarnya sehingga dapat memicu kekhawatiran sebab dalam jangka panjang akan
memiliki dampak yang negatif bagi anak prasekolah terutama pada aspek prestasi,
perkembangan Bahasa, perkembangan emosi anak serta penurunan kondisi fisik seperti
penurunan penglihatan. Hat tersebut menuntut individu yang berperan sebagai orangtua
harus selalu memberikan perhatian khusus dalam penggunaan gadget pada anak
prasekolah setiap harinya.(Viandari & Susilawati, 2019)

Di Indonesia gadget berkembang sangat pesat dalam beberapa tahun terakhir, bahkan
menjadi salah satu Negara dengan pengguna Facebook, Twitter, dan Whastapp yang
masing-masing mencapai 52 juta pengguna. Berbagai fitur-fitur dan aplikasi yang
menarik, sangat bervariasi, interaktif dan fleksibel pada gadget memudahkan manusia
untuk memenuhi kebutuhan hidupnya dengan sangat cepat dan efisien. Realita yang
terjadi pengguna gadget tidak hanya berasal dari kalangan orang dewasa namun telah
sampai pada golongan anak-anak, terutama anak prasekolah (Hidayatuladkia et al., 2021).
Penggunaan gadget oleh anak prasekolah yang dilakukan dengan kurun waktu lama akan
berakibat fatal pada perkembangan emosi dan sosial anak.

Data Badan Pusat Statistik (BPS) menunjukkan, hampir separuh anak usia dini di
Indonesia sudah bisa menggunakan handphone (HP) atau gawai, sekaligus juga
mengakses internet. Secara total, terdapat 33,44% anak usia dini di Indonesia yang
menggunakan gadget. Sementara anak usia dini yang bisa mengakses internet mencapai
24,96%. Jika dirinci, terdapat perbedaan yang cukup jauh pada karakteristik kelompok
umur. Persentase yang menggunakan HP pada anak usia 5-6 tahun adalah 52,76%. Anak-
anak yang mengakses internet lebih banyak pada usia 5-6 tahun sebesar 39,97% (Santika,
2023). Data tersebut menggambarkan tingginya jumlah pengunaan gadget yang dapat
meningkatkan angka kecanduan terhadap gadget khususnya pada anak prasekolah.
Penggunaan gadget yang tidak seharusnya atau secara berlebihan (kecanduan) tentunya
dapat membuat prevalensi risiko gangguan konsentrasi dan hiperaktivitas menjadi lebih
tinggi (Novianti & Garzia, 2020).

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan pada tanggal 8 November 2023
di salah satu Taman Kanak-kanak (TK) di Kecamatan Mlandingan Kabupaten Situbondo,
hasil wawancara dari beberapa Wali Murid dan Guru menyatakan bahwa anak atau siswa
sering bermain gadget ketika di rumah dan di sekolah, Ketika diakumulasikan mereka
memainkannya lebih dari 6 jam. Mereka juga mengatakan sering kali saat anak mereka
bermain gadget berbicara dengan menggunakan Kkata-kata kasar, seperti: anjing.
“Jancok ”, dan lain sebagainya. Bahkan sebagian dari siswa tersebut sudah ada yang
mengalami kerusakan pada bagian mata (mengalami kemerahan dan sering berkedip
tanpa rangsangan). Setelah anak-anak mereka bermain gadget dalam waktu yang lama
anak-anak mereka selalu malas untuk melakukan aktivitas yang lain.

Kewaspadaan terhadap perilaku kecanduan gadget harus lebih ditingkatkan karena
dapat menurunkan kualitas kesehatan mental dan kehidupan anak usia prasekolah. Peran
orangtua bukan hanya sekedar mengawasi saja tapi perlu pengelolaan yang baik dan
benar terkait penggunaan gadget terutama pada anak usia pra sekolah. Orangtua harus
mempertimbangkan berapa banyak waktu yang diperbolehkan untuk anak usia prasekolah
dalam bermain gadget, karena total lama penggunaan gadget dapat memengaruhi
perkembangan anak sehingga perlu pembatasan waktu penggunaan gadget dan
mengalihkan pada kegiatan yang lebih bermanfaat dan menyenangkan missal bermain
kolase, plastisin, menggambar dan lain sebagainya.

Peran orangtua sangatlah penting dalam keseharian anak, karena anak belum bisa
menentukan sendiri  dan belum memiliki pengalaman untuk membimbing
perkembangannya sendiri ke arah kematangan. Arahan serta bimbingan orangtua menjadi
kunci keberhasilan anak untuk dapat membentuk kepribadian yang mandiri dan kompeten
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secara sosial di kemudian hari (Viandari & Susilawati, 2019). Peran orangtua sangat
dibutuhkan dalam kehidupan anak dalam kesehariannya terutama untuk mengarahkan
mana yang baik dan tidak baik yang bisa dilakukan oleh anak, agar terhindar dari dampak
negatif penggunaan gadget yang berlebihan. Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini
dilakukan untuk mengetahui gambaran peran orangtua dalam penanggulangan kecanduan
gadget pada anak usia prasekolah di Kabupaten Situbondo.

2. Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif
dan studi kasus. Penelitian ini dilakukan pada bulan November hingga Desember 2023 di
Desa Selomukti Kecamatan Mlandingan Kabupaten Situbondo. Adapun yang menjadi
subjek dalam penelitian ini adalah orangtua dengan anak usia 3-6 tahun. Penelitian ini
memfokuskan pada informan berdasarkan kategori tertentu. Perbedaan kategori tersebut
diharapkan dapat memberikan sumber data yang beragam sehingga dalam penelitian ini
memperoleh sumber data yang kompleks.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yakni dengan 1) Observasi, 2)
wawancara mendalam, 3) dokumentasi. Dalam penelitian ini dokumentasi digunakan
untuk melengkapi data yang diperoleh dari segala kejadian dan kegiatan penting dalam
penelitian mulai observasi, wawancara dan lainnya agar lebih dapat dipercaya untuk
menjadi sumber data pendukung dari data yang diperoleh. Data didapatkan berupa catatan
observasi, catatan wawancara, dokumentasi dan pendukung lainnya. teknik analisis data
yang digunakan adalah penyederhanaan data, penyajian data dan penarikan kesimpulan.

3. Hasil dan Pembahasan

Hasil
Karakteristik Subjek

Subjek pada penelitian ini berjumlah 12 orang yang merupakan wali murid dari TK
Darul Falah Al-Mahalli. Jenis kelamin subjek terdiri dari 7 orang perempuan dan 5 orang
laki-laki. Berdasarkan usia para partisipan memiliki anak usia 3-6 tahun yang mengenal
gadget semenjak berusia 3 tahun. Berdasarkan jenis gadget yang digunakan, semua anak
partisipan menggunakan smartphone dengan jenis aplikasi yang digunakan yaitu game
online.
Distribusi Tema

Berdasarkan hasil penelitian, distribusi tema yang didapatkan yaitu sebagai berikut :

Tabel 1. Distribusi Tema

Tujuan Tema Subtema

Mengetahui peran dari orang tua Pola Asuh Orang Tua Controling
dalam penanggulangan kecanduan
gadget anak usia prasekolah.

Tema yang teridentifikasi dari hasil transkip wawancara serta catatan lapangan yang
didapat selama proses pengambilan data secara mendalam yaitu pola asuh orang tua
dalam menanggulangi kejadian kecanduan gadget pada anak usia prasekolah dengan satu
subtema berupa perilaku controling.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa anak usia 3 tahun sudah mengenal gadget dan
sudah mengenal game online. Di zaman yang serba canggih ini, gadget sudah menjadi
kebutuhan primer baik orang dewasa maupun anak-anak (Ridwan et al., 2023).
Penggunaan gadget memang sangat menyenangkan karena banyak sekali fitur yang
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ditawarkan di dalamnya termasuk banyaknya hiburan yang ditampilkan, sosial media dan
lain sebagainya. pada anak-anak penggunaan gadget secara berlebihan akan
menyebabkan adanya kecandua pada mereka (Fitriahadi & Tyastiti, 2020).

Zaman dahulu banyak orang tua menghabiskan waktu bersama anak-anaknya,
sehingga bisa memantau perkembangan anak dan semakin mengenal mereka (Novianti et
al., 2019). Zaman terus berkembang saat ini banyak ibu rumah tangga yang memutuskan
untuk bekerja, dengan demikian akan berdampak pada terbatasnya waktu untuk
berinteraksi langsung dengan anak, hal ini menjadikan anak semakin jauh dari
pengawasan orang tua termasuk dalam penggunaan gadget dan menjadikan anak
kecanduan terhadap gadget (Gandini et al., 2023). Menurut Widodo & Sutisna (2021)
Kecanduan gadget biasanya ditandai dengan adanya perilaku anak yang tidak mau lepas
dengan gadget yang dimilikinya. Fenomena yang terjadi banyak anak yang terlalu asyik
menggunakan gadget sehingga sering kali tidak mendengarkan perintah orang tuanya,
dan akan marah saat disuruh berhenti untuk menggunakan gadget secara berlebihan.lebih
parahnya lagi saat anak terlalu asyik menggunakan gadget akan lupa lingkungan sekitar,
tidak mau berinteraksi dengan orang sekitar karena lebih memilih fokus pada gadgetnya
(Itsna & Rofi’ah, 2021).

Dampak negatif pada anak yang kecanduan gadget akan sangat merugikan
perkembangan sosial dan emosional serta kehidupan mereka (Ridwan et al., 2023),
sehingga dalam menyikapi penggunaan dari gadget secara berlebihan yang paling
berperan adalah orangtua, maka orangtua memiliki peluang besar dalam membimbing
dan mencegah anak-anak mereka mengalami kecanduan gadget (Fadila & Wardhani,
2022). Banyak sekali platform yang tersedia dalam gadget missal seperti youtube, tiktok,
instagram ataupun game online. Anak usia prasekolah sudah banyak yang mengenal
game online seperti free fire, mobile legend, PUBG dan lain sebagainya sehingga
orangtua perlu khawatir terhadap kondisi ini karena penggunaan game online tidak selalu
bermanfaat dan dapat menimbulkan banyak risiko yang berdampak negative. Dampak
negatif dari bermain game online secara berlebihan seperti membahayakan kesehatan
mental, menganggu pola tidur, atau kemungkinan terjadinya penurunan kesehatan fisik
(Heru et al., 2023)

Sejatinya, gadget tidak selalu hanya memberikan dampak negatif bagi anak usia
prasekolah. Terdapat dampak positif dari penggunaan gadget pada anak seperti
perubahan pola pikir anak semisal mampu membantu anak dalam mengatur
kecepatan bermainnya, mengolah strategi dalam permainan, dan membantu
meningkatkan kemampuan otak kanan anak selama dalam pengawasan yang maksimal
dari orangtua (Puspita, 2020). Beberapa orang tua menjadikan gadget sebagai caregiver
kedua bagi anak mereka, karena dengan menggunakan gadget anak akan duduk dan
cenderung lebih fokus pada gadgetnya, sehingga orantua bisa dengan leluasa beraktivitas
seperti biasanya tanpa terganggu (Larseman Dela et al., 2023). Nyantanya hal tersebut
membuat anak menjadi kecanduan terhadap gadget.

Orang tua berperan sangat penting untuk meminimalisir dampak negatif dari
penggunaan gadget yang berlebihan (Tafrihah & Utanto, 2022) sehingga nantinya dapat
memberikan arahan kepada anak untuk menjadikan generasi selanjutnya yang dapat
meraih keberhasilan di masa yang akan datang. Orang tua juga mempunyai tanggung
jawab yang besar dalam memberikan kasih sayang, komukasi yang hangat dan terbuka
serta memberikan bimbingan kepada anak — anaknya (Widodo & Wartoyo, 2020).
Kurangnya kemampuan orangtua dalam mengawasi anak-anaknya yang bermain gadget
tentunya akan memberikan kesempatan bagi anak-anak untuk melihat konten negatif,
berupa kekerasan atau pornografi. Selain konten, Durasi penggunaan gadget pada anak
juga harus diperhatikan (Larseman Dela et al., 2023).
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4. Kesimpulan
Peran orangtua dalam mengontrol penggunaan gadget pada anak usia prasekolah
dengan membatasi waktu penggunaan gadget, memilihkan aplikasi yang sesuai,
mengawasi anak saat menggunakan gadget, dan memastikan bahwa penggunaan gadget
tidak menggantikan peran orang tua sebagai guru utama bagi anak. Selain itu, orangtua
juga perlu memastikan bahwa penggunaan gadget tidak mengganggu aktivitas lain dan
harus memantau serta membatasi penggunaan gadget agar anak tidak kecanduan.
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