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A B S T R A K 

Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi membuat pengguna 
gadget tidak hanya berasal dari kalangan orang dewasa namun telah 
sampai pada anak-anak. Penggunaan gadget khusunya pada anak 
membawa dampak positif dan negatif, sehingga sangat diperlukan peran 
orang tua dalam mengawasi anak saat menggunakan gadget. Tujuan 
penelitian ini untuk mengetahui peran orang tua dalam mengontrol 
penggunaan gadget pada anak dan mengetahui dampak penggunaan 
gadget pada anak usia 11 tahun. Penelitian ini menggunakan 
pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif dan studi kasus. 
Yang menjadi subjek dalam penelitian ini adalah orang tua dan anak usia 
11 tahun. Data diperoleh melalui wawancara dengan informan, 
observasi, dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah 
penyederhanaan data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa peran orang tua dalam mengontrol atau 
mengawasi penggunaan gadget pada anak usia 11 tahun yakni dengan 
membatasi waktu penggunaan gadget, selektif dalam memilihkan 
aplikasi gadget pada anak, menemani anak dalam pengunaan gadget, 
melatih tanggung jawab anak, berinteraksi sosial. Dampak positif 
penggunaan gadget yakni dapat menambah pengetahuan, memperluas 
jaringan persahabatan, dan mempermudah komunikasi, sedangkan 
dampak negatif penggunaan gadget mengabaikan perintah orang tua, 
kecanduan, serta konsentrasi belajar yang menurun. Adanya penelitian 
ini hendaknya orang tua lebih mengawasi anak dalam penggunaan 
gadget dengan memberikan aturan atau batasan waktu agar anak dalam 
masa pandemi ini tetap belajar di rumah dengan baik dengan hasil 
belajar yang bagus. Orang tua senantiasa mendampingi anak agar anak 
terhindar dari kecanduan gadget. 

A B S T R A C T 

The development of science and technology makes gadget users not only come from among adults 
but has reached children. The use of gadgets, especially in children, has positive and negative 
impacts, so the role of parents is very much needed in supervising children when using gadgets. The 
purpose of this study was to determine the role of parents in controlling the use of gadgets in children 
and to determine the impact of using gadgets on children aged 11 years. This research uses a 
qualitative approach with descriptive research and case studies. The subjects in this study were 
parents and children aged 11 years. Data obtained through interviews with informants, observation 
and documentation. The data analysis technique used is data simplification, data presentation and 
conclusion drawing. The results showed that the role of parents in controlling or supervising the use of 
gadgets in children aged 11 years was by limiting the time of using gadgets, being selective in 
choosing gadget applications for children, accompanying children in using gadgets, training children's 
responsibility, and interacting socially. The positive impact of using gadgets is that it can increase 
knowledge, expand friendship networks, and facilitate communication, while the negative impacts of 
using gadgets are ignoring parental orders, addiction, and decreased learning concentration. With this 
research, parents should supervise children more in using gadgets by providing rules or time limits so 
that children in this pandemic period continue to study at home well with good learning outcomes. 
Parents always accompany their children so that children avoid being addicted to gadgets. 
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1. PENDAHULUAN 

Berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi membawa perubahan hampir pada seluruh 
tatanan kehidupan manusia. Di era globalisasi ini kemajuan media informasi dan teknologi sudah di 
rasakan hampir seluruh lapisan masyarakat (Dahlia, Safiah, & Z., 2017; E. Dewi, 2019). Teknologi adalah 
benda-benda atau alat-alat yang diciptakan oleh menusia untuk membantu dan mempermudah pekerjaan 
manusia dalam melakukan beberapa hal (Husaini, 2019; Saputri & Pambudi, 2018). Semakin 
berkembangnya teknologi dan informasi membuat semua orang semakin mudah mengakses segala 
macam informasi (Azizul, Riski, Fitriyani, & Sari, 2020; Lestari, 2018). Salah satu wujud dari 
perkembangan teknologi adalah dengan adanya gadget (E. Dewi, 2019; Patricia, 2020). Gadget adalah 
perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus. Gadget merupakan media yang berkembang di 
era modern yang dapat mempermudah kegiatan komunikasi manusia (Arwansyah & Wahyuni, 2020; 
Hudaya, 2018). Gadget sudah tersedia di mana-mana baik dalam bentuk laptop, computer, smartphone, 
televisi, radio, game dan lain sebaginya (Novitasari & Khotimah, 2016; Witarsa, 2018). Di Indonesia 
gadget berkembang sangat pesat. Bahkan menjadi salah satu negara dengan Facebook, Twitter, dan 
whastapp terbesar di dunia yang penggunanya masing-masing mencapai 52 juta. Berbagai fitur-fitur dan 
aplikasi yang menarik, bervariasi, interaktif dan fleksibel pada gadget memudahkan manusia untuk 
memenuhi kebutuhan hidupnya dengan sangat cepat dan mudah.  

Teknologi telah membantu dan mempengaruhi semua kalangan baik itu orang dewasa, remaja, 
bahkan anak–anak. Salah satunya adalah anak-anak SD yang berusia antara 6-12 tahun. Usia 6 – 12 tahun 
juga dikenal sebagai masa sekolah, anak – anak telah mampu menerima pendidikan formal dan menyerap 
berbagai hal yang ada di lingkungannya (Kusumantara, Santyadiputra, & Sugihartini, 2017; Murni, 2017). 
Pada tahap usia 7 – 11 tahun anak sudah dapat melakukan berbagai macam tugas yang konkret. Anak 
mulai mengembangkan tiga macam operasi berpikir yaitu identifikasi (mengenali sesuatu), negasi 
(mengingkari sesuatu), dan reprokasi (mencari hubungan timbal balik antara beberapa hal. Anak usia 11 
tahun adalah anak yang mempunyai rasa ingin tahu dalam menyerap berbagai hal yang ada di 
lingkungannya, mampu melakukan operasi dan penalaran logis sehingga sudah siap dalam menerima 
pendidikan formal dan sedang dalam tahap belajar dari berbagai hal mulai dari mengenali sesuatu, 
mencari hubungan timbal balik, serta  dalam  perkembangan perilaku sosial anak membandingkan 
sesuatu dengan aturan–aturan (Chusna, 2017b; Kumala, Ani Margawati, & Rahadiyanti, 2019; Rini, 
Pratiwi, & Ahsin, 2021). Teknologi berupa gadget sangat mudah  menarik perhatian dan minat anak-anak. 
Semakin berkembangnya teknologi menjadi salah satu faktor meningkatnya persetase anak menggunakan 
gadget. Berdasarkan penelitian terdahulu diketahui bahwa terjadi peningkatan penggunaan media dan 
gadget pada anak yaitu 38% pada tahun 2011 dan meningkat menjadi 72% pada tahun 2013 (Nurhalipah, 
Yustiana, Saeni, & Muslih, 2020). Gadget memiliki banyaknya fitur-fitur seperti games dan gadget ini 
mudah untuk digunakan. Namun, dengan keberadaan gadget juga bisa digunakan sebagai alat atau media 
pembelajaran yang sangat efektif (Alia & Irwansyah, 2018; Husaini & Lampung, 2014). Jadi, dapat 
dikatakan bahwa penggunaan teknologi gadget pada saat ini memiliki dampak positif dan negatif bagi 
anak. 

 Dampak positif penggunaan gadget sebagai berikut. (1) menambah pengetahuan, dengan 
menggunakan gadget yang berteknologi canggih, anak-anak dengan mudah dan cepat untuk mendapatkan 
informasi mengenai tugasnya disekolah (Damayanti, Ahmad, & Bara, 2020; Nurhalipah et al., 2020), (2) 
memperluas jaringan persahabatan karena dapat dengan mudah dan cepat bergabung ke sosial media jadi 
kita dengan mudah berbagi bersama teman kita, (3) mempermudah komunikasi karena gadget suatu alat 
yang memiliki teknolgi yang canggih sehingga semua orang dapat dengan mudah berkomunikasi dengan 
orang lain dari seluruh penjuru dunia, dan (4) melatih kreativitas anak (Pujilestari, 2020; Rikizaputra & 
Sulastri, 2020). Diharapkan dengan adanya perkembangan teknologi berupa gadget dapat meningkatkan 
minat serta hasil belajar siswa.  

Namun yang terjadi di lapangan. penggunaan gadget pada anak-anak lebih dominan pada dampak 
negatifnya. Menurunnya minat belajar anak karena lebih suka bermain gadget. Anak yang kecanduan 
gadget menyebabkan anak menjadi pribadi yang tertutup dan suka menyendiri. Selain itu, anak bisa 
mengalami beberapa gangguan seperti gangguan pada kesehatan otak, kesehatan mata, kesehatan tangan, 
dan gangguan tidur (Anggraeni, 2019; Kumala et al., 2019). Dengan adanya gadget, anak rentan terkena 
paparan radiasi karena efek yang ditimbulkan ketika bermain gadget terlalu lama biasanya 
mengakibatkan mata berair karena kelelahan mata. Kecenderungan anak menjadi kurang kreatif lagi. Hal 
itu dikarenakan ketika anak diberi tugas oleh sekolah ia tinggal browsing internet untuk menyelesaikan 
tugas. Ancaman cyberbullying atau pelecehan di dunia maya yang biasanya terjadi melalui jejaring sosial 
juga termasuk dampak negatif penggunaan gadget pada anak. Penggunaan gadget  secara terus menerus 
akan menimbulkan kecanduan pada penggunanya. Selain itu, berdasarkan observasi awal peran orang tua 
dalam mengontrol anak pada pengunaan gadget di lingkungan sekitar Desa Soco masih kurang karena 
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orang tua tidak mengetahui dampak yang akan ditimbulkan oleh gadget. Orang tua terlalu sibuk dengan 
pekerjaan, sehingga kurang peka terhadap anak.  

Hal itu tentu menjadi perhatian karena dampak negatif yang begitu mengkhawatirkan terlebih 
bagi anak–anak yang menggunakan gadget. Oleh sebab itu, peran orang tua sangat penting dalam 
memberikan dan melakukan pengawasan serta pengontrolan penggunaan gadget pada anak (Imron, 
2017) mengemukakan hal-hal yang dilakukan orang tua untuk meminimalisir anak dari pengaruh negatif 
penggunaan gadget (1) mendampingi anak, (2) membuat kesepakatan waktu dalam penggunaan gadget, 
(3) membuat kesepakatan dalam membuka fitur-fitur yang akan dibuka, (4) modelling yang baik dari 
orang tua, (5) orang tua dapat menaruh gadget dengan baik, dan (7) mengajak anak untuk belajar 
bersama. Sebagai orang tua, sebaiknya mereka membimbing dan memantau serta memberikan 
pemahaman yang baik kepada anak untuk lebih selektif dalam memilih permainan (game online) yang 
terdapat pada gadget (Ariston & Frahasini, 2018; Pebriana, 2017). 

Dalam menanggulangi dampak negatif penggunaan gadget orang tua harus mampu mendidik dan 
mengarahkan anaknya sejak dini melalui sikap dan perbuatan yang sepatutnya dicontoh oleh anak – 
anaknya. Sebuah keluarga disarankan untuk lebih memperhatikan penggunaan gadget pada anak saat 
dirumah dengan cara memberikan batasan waktu untuk bermain gadget pada anak saat dirumah dengan 
melakukan hal yang menarik seperti mengajak bermain diluar rumah, ajak anak untuk lebih banyak 
beraktivitas (olahraga, bermain musik, dll), dan bersosialisasi dengan teman sebayanya. Peran orang tua 
dalam mengawasi penggunaan gadget untuk anak-anak SD/sederajat adalah dilakukan melalui 
pengawasan waktu dan pengawasan akses yang digunakan oleh anak-anak melalui gadget, tingkat 
SMP/sederajat adalah masih dikontrol hanya tidak seperti anak sekolah dasar, saat di sekolah 
menengah/pendidikan yang setara dengan mengawasi kegiatan anak-anak dalam menggunakan gadget 
yang tidak menahan.   

Hal ini sejalan dengan peneliatian yang menyebutkan bahwa peran orang tua dalam mengawasi 
penggunaan gadget pada anak adalah harus bersikap tegas dan tidak boleh memanjakan anaknya yang 
masih usia dini untuk menggunakan gadget secara terus menerus karena lebih banyak dampak negatif 
yang timbul apabila seorang anak di bawah umur telah diberikan gadget (Putriana, Pratiwi, & Wasliah, 
2019; Sahriana, 2019). Penelitian yang sama juga menunjukkan hasil bahwa kegiatan pendampingan dan 
bimbingan orang tua terhadap anak saat menggunakan gawai harus selalu diterapkan agar anak sudah 
terlanjur pengguna berat gawai berangsur–angsur dapat mengurangi aktivitasnya dalam penggunaan 
gawai (Karwati, Kurniawan, & Anggraeni, 2020). Peran orang tua dalam kegiatan pembelajaran dengan 
menggunakan gadget sangatlah penting, yaitu orang tua membantu menjelaskan dan membimbing  anak 
ketika sedang belajar (Asmuni., 2020).  

Berdasarkan jabaran-jabaran tersebut memberikan gambaran tentang dampak positif dan negatif 
dari gadget serta pentingnya peranan orang tua dalam mengawasi penggunaan gadget pada anak. 
Sehingga dilakukan penelitian ini untuk mengetahui peran orang tua dalam mengontrol penggunaan 
gadget pada anak dan mengetahui dampak penggunaan gadget pada anak usia 11 tahun. Dengan 
mengetahui peran orang tua dalam mengawasi penggunaan gadget pada anak akan membatu orang tua 
mengtasi dampak negative yang ditimbulkan oleh gadget. Selain itu dapat mempereat hubungan antara 
anak dan orang tua karena terjadi komunikasi yang bersifat positif. Penggunaan gadget pada anak dapat 
dimanfaatkan sebagai sarana belajar yang berdampak terhadap meningkatkan minat dan hasil belajar 
pada anak.    

 
2. METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif dan studi 
kasus. Penelitian ini dilakukan pada bulam Mei hingga Juni 2021 di Desa Soco Kecamatan Dawe 
Kabupaten Kudus. Metode penelitian deskripsti kualitatif mempunyai ciri-ciri yakni menggambarkan 
proses dari waktu ke waktu dalam situasi yang alami tanpa rekayasa serta dapat mengungkap hubungan 
yang wajar antara peneliti dengan informant Nugrahani (2014). Dalam melakukan penelitian studi kasus, 
peneliti dapat berinteraksi terus menerus dengan data – data yang dikumpulkan Nugrahani (2014). Selain 
itu juga dapat menggunakan berbagai sumber bukti penelitian tentang peristiwa yang berkonteks 
kehidupan nyata. Yang menjadi subjek dalam penelitian ini adalah orang tua dan anak usia 11 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. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan agar peneliti dapat 
mengetahui bagaimana peran orang tua dalam mengontrol penggunaan gadget pada anak usia 11 tahun 
yang hasil belajarnya tinggi, sedang maupun rendah. Adapun kategorisasi informan dalam penelitian ini 
sebagai berikut. 
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Gambar 1. Kategorisasi Orang Tua 
 

Dalam kategori anak peneliti memilih anak usia 11 tahun karena di lingkungan penelitian yang 
sudah memiliki gadget dan sering berkumpul untuk bermain gadget kebanyakan anak usia 11 tahun. 
Maka peneliti mengambil anak usia 11 tahun untuk dijadikan sebagai informan dalam penelitian ini. 

 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Kategorisasi Anak 
 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yakni dengan 1) Observasi, observasi dapat 

dilakukan secara langsung dan tidak langsung, dengan mengambil peran atau tidak berperan. Observasi 
ini dapat dilakukan secara formal dan informal, dengan melibatkan peneliti sebagai anggota lembaga atau 
kelompok masyarakat yang diteliti. 2) wawancara mendalam,  wawancara terstruktur  adalah wawacara 
yang dilakukan secara terencana dengan memersiapkan instrument penelitian berupa pertanyaan– 
pertanyaan tertulis sedangkan wawancara tidak terstruktur adalah wawancara yang dilakukan secara 
bebas, dimana peniliti tidak perlu pedoman wawancara yang disusun secara sistematis (Sugiyono, 2016). 
3) dokumentasi, dokumen merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu (Sugiyono, 2013). 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 
Salah satu faktor yang berkaitan dengan kualitas tumbuh kembang anak adalah pengaruh 

teknologi. Berdasarkan laporan terbaru Hootsuite dan We Are Social, hingga januari 2021 penggunaan 
internet Indonesia meningkat hingga mencapai 202,6 juta. Dibandingkan dengan jumlah penggunaan 
internet pada tahun 2020, terdapat kenaikan 15,5% atau lebih dari 27 juta pengguna internet di Indonesia 
dalam 12 bulan terakhir. Persentase penggunaan internet berusia 16 hingga 64 tahun yang memiliki 
masing-masing jenis perangkat, di antaranya mobilephone (98,3%), smartphone (98,2%), nonsmartphone 
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mobile phone (16%), laptop atau komputer desktop (74,7%), tablet (18,5%), TV streaming (6%), konsol 
game (16,2%), hingga virtual reality device (4,2%). Dalam laporan ini juga diketahui bahwa saat ini 
masyarakat Indonesia yang memiliki ponsel sebanyak 338,2 juta. Begitu juga data yang tak kalah 
menariknya, terdapat 170 juta pengguna aktif media sosial 

Penggunaan gadget tidak pernah terlepas dari pengaruh positif dan negatif. Orang tua berperan 
penting dalam pendidikan anak untuk menjadikan generasi muda yang dapat meraih keberhasilan di 
masa yang akan datang. Orang tua juga mempunyai tanggung jawab yang besar dalam memberikan 
bimbingan kepada anak – anaknya. Peran orang tua sangatlah penting bagi pendidikan anak usia sekolah 
dasar pada saat pembelajaran daring saat ini (Fatmala, Bintoro, & Ardianti, 2021; Yulianingsih, Suhanadji, 
Nugroho, & Mustakim, 2020). Orangtua sebaiknya memberikan perhatian terhadap anak dalam belajar 
agar anak termotivasi  untuk belajar sungguh – sungguh dan mendapatkan hasil belajar yang maksimal. 
Beberapa cara yang digunakan oleh orang tua agar anak tidak kecanduan dengan gadget yakni peran 
orang tua menjadi contoh yang baik bagi anak, tetapkan aturan waktu penggunaan gadget, tetapkan 
aplikasi apa saja yang bisa dipakai oleh anak, pengawasan orang tua ketika anak diberi gadget, imbangi 
pemakaian gadget dengan aktivitas yang lain, dan penggunaan gadget tidak boleh menggantikan peran 
orang tua sebagai guru utama bagi anak (Suryameng, 2019). Dalam penelitian yang dilakukan peneliti di 
Desa Soco Kecamatan Dawe Kabupaten Kudus, peneliti ingin mengetahui peran orang tua dalam 
mengontrol penggunaan gadget pada anak usia 11 tahun. Untuk itu peneliti sudah melakukan  wawancara 
dan observasi dengan lima orang tua yang memiliki anak usia 11 tahun. Adapaun hasil penelitian  yang 
diperoleh peneliti yaitu:  

Pertama, Orang tua berperan dalam membatasi waktu penggunaan gadget. Orang tua 
mengizinkan anak untuk menggunakan gadget ketika anak kesulitan dalam mengerjakan tugas yang 
diberikan oleh guru selama pembelajaran daring. Membatasi anak menggunakan gadget untuk bermain 
yaitu hanya hanya mengizinkan anak bermain handphone, baik itu di dalam rumah maupun di luar rumah 
selama 1 jam lebih 30 menit. Setelah waktu bermain handphone habis, anak langsung mengembalikan 
handphonenya (Ebi, 2017; Edy, 2015). Hal ini sama dengan penelitian yang dilakukakan bahwa 
pemakaian gadget yang baik pada anak usia 6 – 18 tahun adalah 2 jam per hari karena jika menggunakan 
gadget secara berlebihan bisa menyebabkan anak – anak kehilangan waktu dan semangat untuk belajar 
ataupun bermain bersama teman – temannya. Peran orang tua dalam memberikan batasan waktu pada 
anak yakni memiliki tujuan akan tercapainya suatu pendidikan yang baik. Jika anak mendapatkan batasan 
waktu yang baik dari orang tua dan anak mau mengikutinya, dapat menjauhkan anak dari dampak negatif 
penggunaan gadget misalnya kecanduan. Anak juga dapat berhasil dalam pendidikan dan mendapatkan 
prestasi yang baik. 

Namun dalam hasil wawancara juga terdapat orang tua yang kurang berperan dalam mengontrol 
penggunaan gadget pada anak dikarenakan kesibukan dalam bekerja. Peran orang tua dalam memberikan 
batasan waktu dalam menggunakan gadget tidak ada. Jika orang tua sibuk bekerja handphone memang 
sudah menjadi pegangannya. Orang tua sudah mempercayakan sepenuhnya pada anak. Hal tersebut dapat 
menyebabkan anak terkena dampak negatif gadget. Meskipun sibuk dengan pekerjaan alangkah baiknya 
jika orang tua tetap berusaha memberikan batasan waktu agar anak bisa disiplin dalam memanfaat 
gadget. Anak juga tau kapan waktu ia bermain, belajar ataupun membantu orang tua (Kurniati, Nur 
Alfaeni, & Andriani, 2020; Sahriana, 2019).  

Kedua, Selektif dalam memilihkan aplikasi. Orang tua telah berusaha menyarankan anak untuk 
lebih mengakses fitur–fitur atau situs yang dapat mendukung dalam pembeljaran daring. Diharapkan 
anak tidak kecanduan dengan aplikasi yang telah diakses. Jika selektif memilihkan aplikasi, maka hal–hal 
yang diterima anak adalah hal yang positif. Diperkuat dengan hasil penelitian (Chusna, 2017a) yakni 
semua permainan, sosial media, video itu semua harus melewati pengawasan orangtua. Sebab unsur 
kekerasan dan pornografi rentan terjadi atau mudah didapatkan pada konten tersebut. Orang tua juga 
harus menemani anaknya dalam penggunaan gadget. Sama dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh 
(Roza, Kamayani, & Gunawan, 2018) yakni orang tua harus memahami bahwa penggunaan gadget pada 
anak  perlu selektif dalam memilihkan aplikasi yang dapat mendukung kecerdasan anak dan pola pikir 
anak.  

Ketiga Menemani anak dalam penggunaan gadget. Peran orang tua dalam menemani atau 
mengawasi anak saat menggunakan gadget sangat diperlukan. Hal tersebut karena untuk melindungi anak 
dari mengakses hal – hal yang berbau negatif atau pornografi. Berdasarkan wawancara Ibu NH dengan MD 
peran Ibu NH dalam menemani anak bermain gadget sudah baik. Ibu NH memantau MD dengan batasan 
maksimal 2 jam saat bermain, bila waktu melebihi 2 jam mau tidak mau MD harus mengembalikan 
handphone kepada orang tua. Orang tua telah menjalankan perannya dengan baik. Mereka saling 
bergantian untuk mengawasi atau menemani anak–anaknya. Jika salah satu atau keduanya tidak sibuk, 
maka orang tua menyempatkan untuk menemani anak saat ia menggunakan gadget. Pernyataan tersebut 
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juga diperkuat dengan penelitian yang dilakukan oleh (Abdulatif & Lestari, 2021) menjelaskan bahwa 
pada masa pandemi seperti sekarang ini mengharuskan pengawasan yang sangat ekstra dari orang tua 
sangat dibutuhkan dan sangat diperlukan ketika proses pembelajaran di rumah saja. Jika anak terus 
diawasi ketika proses pembelajaran yang menggunakan gadget, maka anak akan menggunakan dengan 
baik. Namun sebaliknya, apabila tidak diawasi dan diperhatikan, maka gadget  tersebut akan 
disalahgunakan, contohnya, mereka lebih tertarik bermain game.  Orang tua juga harus menemani 
anaknya dalam penggunaan gadget.  Terkait dengan hal tersebut, diperkuat oleh penelitian yang 
dilakukan (Zulfitria, 2017) dalam pola asuh orang tua dalam penggunaan smartphone pada anak sekolah 
dasar. Hasil penelitiannya menyimpulkan bahwa anak yang kurang mendapatkan informasi dan arahan 
dari orang tua mengenai penggunaan smartphone  akan salah dalam memanfaatkan smartphone yang 
mereka miliki. Anak akan lupa waktu dalam melaksanakan kewajibannya sebagai pelajar dan akan 
berdampak pada penurunan prestasi belajarnya. 

Keempat Melatih tanggung jawab penggunaan gadget. Anak sudah dibelikan orang tua sebuah 
gadget maka harus dapat bertanggung jawab atas pemakaiannya. Tanggung jawab sangat diperlukan agar 
anak tetap disiplin dan mengetahui aturan – aturan yang diberikan orang tua terhadap anak dalam 
enggunaan gadget. Contoh tanggung jawab yang diberikan orang tua  kepada anak, menurut hasil 
wawancara dengan narasumber yaitu untuk membeli kouta anak dilatih mandiri dengan menyisihkan 
atau menabung sisa uang jajan, mengembalikan gadget tepat waktu, anak diperbolehkan menggunakan 
gadget apabila anak mau mengerjakan tugas rumah, menyapu dulu atau yang lain sebelum menggunakan 
gadget. Kalau tugas belum diselesaikan maka gadget tidak diberikan. Tanggung jawab anak dalam 
penggunaan gadget juga diperlukan dan sangat penting karena nantinya anak tidak seenaknya dalam 
menggunakan gadget. Bagi orang tua yang belum melatih anak bertanggung jawab dalam penggunaan 
gadget sebaiknya perlu melatihnya dengan tegas agar anak bisa disiplin dan bijak dalam memakai gadget. 

Kelima Berinteraksi sosial. Ketika anak sudah asik dengan gadgetnya, maka seringkali 
mengabaikan interaksi dengan lingkungan sekitar. Orang tua berusaha mengontrol anak dalam 
penggunaan gadget, yakni dengan memberikan tindakan pada anak jika dalam berinteraksi dengan 
keluarga, teman, atau orang di lingkungan sekitar kurang baik karena terlalu asik dengan handphone nya. 
Misalnya, orang tua memberikan teguran kepada anaknya agar berhenti main handphone. Hal ini sejalan 
dengan penelitian (Witarsa, 2018) yakni penggunaan gadget pada siswa SD dapat mengurangi interaksi 
sosialnya dalam kehidupan sehari–hari, baik dengan orang tuanya, teman sebayanya, maupun dengan 
masyarakat. Untuk itu, ada baiknya orang tua perlu mendampingi dan membimbing anaknya saat sedang 
menggunakan gadget .  Oleh karena itu, peran orang tua tetap mengajak anak berinteraksi sosial sangat 
diperlukan. Melalui peran tersebut orang tua dapat mengontrol anak dalam penggunaan gadget dengan 
baik, terutama pada anak usia 11 tahun.  

 
Pembahasan  
Dampak Positif Penggunaan Gadget 

Gadget memberikan dampak positif bagi anak apalagi dalam pembelajaran secara daring / online 
/ jarak jauh akibat pandemi covid–19 ini yang mewajibkan anak agar belajar di rumah karena 
diberlakukannya lockdown atau physical distancing (Harsela & Qalbi, 2020; Suhana, 2018). Dampak positif 
dari penggunaan gadget yang terjadi pada anak–anak sebagai berikut. 1) menambah pengetahuan. 
Dengan menggunakan gadget anak dapat mencari informasi melalui internet, seperti menonton video 
pembelajaran di youtube dan mencari materi di google sehingga anak mampu menyelesaikan tugas dari 
sekolah (Husaini, 2019; Purwanto et al., 2020), 2) memperluas jaringan persahabatan. Dengan 
menggunakan gadget bisa anak dapat memperluas jaringan persabatan melalui bermain game bersama, 3) 
mempermudah komunikasi. Gadget dapat memudahkan orang tua, keluarga, anak untuk berkomunikasi 
dan sangat berperan penting dalam pembelajaran di masa pandemic. Hal tersebut sejalan dengan 
pendapat (Alia & Irwansyah, 2018) yakni beberapa hal yang menjadi dampak positif dalam penggunaan 
gadget bagi anak adalah dapat menambah wawasan, anak dapat membangun relasi atau memperbanyak 
teman tanpa harus dibatasi jarak dan waktu. Dalam hal pengetahuan anak dapat dengan mudah 
mengakses atau mencari situs tentang pengetahuan dengan mengoperasikan aplikasi yang ada dalam 
gadget contohnya aplikasi google atau youtube.  Gadget juga dapat mempermudah komunikasi dengan 
orang lain maupun keluarga yang berada jauh dari kita dengan cara sms, telepon, ataupun WhatsApp 
(Chusna, 2017a). Untuk itu, penggunaan gadget akan memberikan dampak bagi penggunanya. 

 
Dampak Negatif Gadget pada Anak  

Walaupun gadget mempunyai dampak positif yang besar khusunya dalam bidang pendidikan dan 
komunikasi, namun penggunaan gadget yang berlebihan bagi anak juga menimbulkan beberapa dampak 
negatif (Subarkah, 2019; Syifa, Setianingsih, & Sulianto, 2019). Pada saat anak memasuki usia sekolah 
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dasar yaitu umur 6 – 12 tahun, perkembangan anak akan sangat cepat, baik perkembangan secara fisik 
maupun perkembangan secara psikologis. Pada umur ini anak juga memiliki rasa penasaran yang tinggi. 
Gadget sangat berpengaruh terhadap perkembangan anak. Gadget membawa dampak negative dan positif 
terhadap anak. Berdasarkan pendapat orang tua di Desa Soco Kecamatan Dawe Kabupaten Kudus 
mengenai dampak negatif penggunaan gadget  yang dialami oleh anak yakni 1) anak mengabaikan 
perintah orang tua, 2) menyebabkan kecanduan, serta  3) konsentrasi belajar anak yang menurun. Hal 
tersebut sejalan dengan pendapat yang mengungkapkan bahwa dampak negatif penggunaan gadget yakni 
anak cenderung memiliki ketergantungan pada gadget  dan juga penurunan konsentrasi saat belajar 
(Harsela & Qalbi, 2020; Saputri & Pambudi, 2018).  

Sosok yang paling berpengaruh dalam mencegah atau mengatasi dampak negatif penggunaan 
gadget adalah orang tua. Pendampingan dialogis dari orang tua sangat dibutuhkan dalam mengurangi 
dampak negatif penggunaan gadget (Ariston & Frahasini, 2018; Yanizon, Rofiqah, & Ramdani., 2019). 
Orang tua menjadi pendamping dan pengawas nomor satu yang tidak dapat digantikan perannya dalam 
mendidik anak. Orang tua juga wajib bertanggung jawab dalam mengatasi dampak negatif dari 
penggunaan gadget. Beberapa cara yang harus dilakukan orang tua dalam mengawasi anak ketika 
menggunakan gadget adalah sebagaia berikut. (1) Batasi waktu anak. Ketika anak masuk usia praremaja, 
orang tua bisa memberi kebebasan yang lebih karena anak usia ini juga perlu gadget untuk fungsi jaringan 
sosial mereka. Di atas usia 5 tahun (mulai 6 tahun sampai usia 12 tahun) orang tua bisa memperbanyak 
waktu anak bergaul dengan gadge.,  Jika orang tua telah menerapkan kedisiplinan dari awal, maka di usia 
praremaja anak akan bisa menggunakan gadget secara bertanggung jawab (Mulyani, Masrul, & Astuti, 
2021; Sahriana, 2019), (2) Hindarkan kecanduan. Kecanduan atau penyalahgunaan gadget biasanya 
terjadi karena orang tua tidak mengontrol penggunaannya saat anak masih kecil, maka sampai remaja 
pun ia akan melakukan cara pembelajaran yang sama. Orang tua harus menerapkan aturan kepada anak 
tanpa bersikap otoriter, (3) Beradaptasi dengan zaman. Dampak positif gadget akan membantu 
perkembangan fungsi adaptif seorang anak. Artinya, seorang anak harus tahu fungsi gadget dan harus bisa 
menggunakannya karena salah satu fungsi adaptif manusia zaman sekarang adalah harus mampu 
mengikuti perkembangan teknologi. Hal lain yang dapat dilakukan oleh orang tua adalah mengajak anak 
melakukan kegiatan positif, seperti berolahraga bersama, berkebun, ataupu membuatu kerajinan dari 
bahan-bahan yang mudah ditemukan, sehingga anak-anak memiliki kesibukan lain dan tidak fokus 
terhadap kehadian gadget (P. A. S. C. Dewi & Khotimah, 2020; Hadi, 2020). Orang tua diharapkan lebih 
komunikatif anak, bertanya tentang kesulitan yang dihadapi, sehingga anak merasa diperhatikan dan 
disayang. Selain itu, orangtua berusaha membangun suasana lingkungan yang kondusif. Orang tua harus 
mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan untuk siswa sehingga mereka dapat belajar 
dengan baik (Astuti, Sunarno, & Sudarisman, 2012; Iftitah & Anawaty, 2020). Oleh karena pentingnya 
peran orang tua dalam mengawasi anak saat menggunakan gadget, maka diharapkan orang tua mau lebih 
peduli terhadap perkembangan anak dengan meluangkan waktu untuk membantu anak belajar, 
berdiskusi, bertanya, dan sangat penting adalah orang tua memberikan semangat kepada anak. Semangat 
tersebut dapat berupa kata-kata yang menimbulkan dorongan dalam diri anak. sebagai media untuk 
pemacu semangat anak.  

 
4. SIMPULAN  

Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan dapat disimpulkan mengenai peran orang tua dalam 
mengontrol penggunaan gadget pada anak usia 11 tahun. Orang tua dapat memberikan batasan waktu 
penggunaan gadget, selektif dalam memilihkan aplikasi untuk anak, menemani anak saat menggunakan 
gadget, melatih anak untuk bertanggung jawab atas penggunaan gadget, dan orang tua berusaha 
mengawasi anak dalam berinteraksi sosial dengan baik. Orang tua telah berusaha dengan baik untuk 
melaksanakan peran tersebut. Orang tua berharap dengan sistem pembelajaran daring/online/dari 
rumah, anak – anak tetap bertanggung jawab dalam pendidikan agar bisa berprestasi dengan baik. Dengan 
pengawasan dari orang tua, anak lebih menerima banyak hal–hal positif dan terhindar dari dampak 
negatif penggunaan gadget. Dampak positif yang terjadi pada anak usia 11 tahun yakni dapat menambah 
pengetahuan, memperluas jaringan persahabatan, dan mempermudah komunikasi. Sedangkan dampak 
negatif yang terjadi pada anak usia 11 tahun yakni anak mengabaikan perintah orang tua, terjadi 
kecanduan, serta konsentrasi belajar yang menurun. Akan lebih baik jika orang tua berusaha 
mendampingi  anaknya yang sedang menggunakan gadget. Hal ini bertujuan agar anak ketika melakukan 
pembelajaran daring tidak mengakses aplikasi lain dan bisa fokus  dengan pembelajarannya. Terutama 
bagi anak usia 11 tahun yang memiliki rasa ingin tahu yang tinggi agar diarahaan menggunakan gadget 
dalam kegiatan-kegiatan yang dapat mengasah kreatifvtas mereka dan terhindar dari situs yang negatif. 
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