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MOTTO 

 
 

“ Bahagialah orang yang dapat menjadi tuan untuk dirinya, 
menjadi kusir untuk nafsunya dan menjadi nahkoda bagi 

bahtera hidupnya” 
 
 

--- Ali bin Abi Thalib --- 
 
 
 
 

“Selalu ada harapan bagi mereka yang berdoa. Selau ada jalan 
bagi mereka yang meminta.” 

 
 

~ Penulis ~ 
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PARENTS' EFFORTS IN OVERCOMING GADGET ADDICTION IN THE 

TIME OF THE COVID-19 ON THE SECOND GRADE STUDENTS OF 
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FARIDA ASHFAR RUFAIDA 
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ABSTRACT 

This study aims to determine the efforts of parents in overcoming gadget 

addiction during the covid-19 pandemic in class 2 students of MIM Candirejo, 

Ngawen district, Klaten regency.  

The technology is currently developing very rapidly and is increasingly 

sophisticated, including in the realm of education. This causes various influences 

on human life patterns, both mindset and behavior. Nowadays gadget users have 

penetrated into the world of children who still have limited knowledge, especially 

elementary school children. The use of gadget will interfere with the child's 

development process.  

       This study uses a qualitative approach, with ten children as subjects who have 

problems using gadgets and efforts have been made by the subject's parents at MIM 

Candirejo, Ngawen District, Klaten Regency. Methods of data collection in this 

study using interviews, observation and documentation. 

       Based on the results of the research, problems in children caused by gadgets 

are in the form of: socio-emotional disorders, language disorders, and children's 

cognitive disorders. Parents' efforts to overcome these problems with simple efforts 

but are carried out continuously, such as: taking advantage of existing features on 

gadgets, giving comprehensive advices, giving stern warnings if children make 

mistakes, getting children used to play outside home, giving educational games for 

children to stimulate children's development and become wiser parents. 

 

Keywords: Parents, Addiction, Gadget 
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui upaya orang tua dalam mengatasi 

kecanduan gadget di masa pandemi covid-19 pada siswa kelas 2 MIM Candirejo 

Kecamatan Ngawen Kabupaten Klaten.  

       Perkembangan teknologi sekarang ini berkembang sangat pesat dan 

semakin canggih, tidak terkecuali dalam ranah pendidikan. Hal ini menyebabkan 

berbagai pengaruh pola hidup manusia baik pola pikir maupun perilaku. Saat ini 

penggunaan gadget sudah merambah ke dunia anak-anak yang masih mempunyai 

keterbatasan pengetahuan, khususnya anak-anak sekolah dasar. Penggunaan gadget 

akan menganggu proses perkembangan anak.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, dengan subjek 10 anak yang 

memiliki problematika penggunaan gadget dan telah dilakukan upaya oleh orang 

tua subjek di MIM Candirejo Kecamatan Ngawen Kabupaten Klaten. Metode 

pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan wawancara, observasi dan 

dokumentasi. 

Berdasarkan hasil penelitian, permasalahan pada anak yang diakibatkan oleh 

gadget berupa: gangguan pada sosio-emosional, gangguan pada bahasa, dan 

gangguan pada kognitif anak. Upaya Orang tua mengatasi permasalahan tersebut 

dengan upaya-upaya sederhana namun dilakukan secara terus menerus, seperti: 

memanfaatkan fitur yang ada pada gadget, memberikan nasihat yang menyeluruh, 

memberikan peringatan keras jika anak melakukan kesalahan, membiasakan anak 

untuk bermain di luar rumah, memberikan permainan-permainan edukatif kepada 

anak untuk merangsang perkembangan anak dan menjadi orang tua yang bijaksana. 

 

Kata kunci: Orang tua, Kecanduan, Gadget. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

       Perkembangan teknologi sekarang ini berkembang sangat pesat dan semakin 

canggih, tidak terkecuali dalam ranah pendidikan. Hal ini menyebabkan berbagai 

pengaruh pola hidup manusia baik pola pikir maupun perilaku. Salah satunya 

yaitu gadget, gadget merupakan perangkat elektronik untuk membantu 

berlangsungnya kehidupan manusia menjadi lebih praktis. Kehadiran 

perkembangan teknologi memberikan begitu banyak dampak positif bagi anak, 

namun diberbagai situasi hadirnya perkembangan teknologi justru memberikan 

dampak negatif bagi anak. Salah satu dampak negatif yan ditimbulkan adalah 

munculnya rasa candu dan ketergantungan terhadap gadget (Rahmawati et al., 

2020). Kecanduan ini membuat anak semakin bergantung pada gadget yang 

berujung pada penggunaan gadget yang berlebihan. 

       Gadget tidak hanya digunakan untuk sms dan telepon saja melainkan terdapat 

fitur-fitur yang menarik bagi para penggunanya, seperti Facebook, Whattshap, 

Twitter, dan aplikasi media sosial lainnya. Adapun aplikasi yang lebih menarik 

bagi anak-anak sekolah akhir-akhir ini  adalah Game Online, media sosial seperti 

Youtube, Tiktok, Instagram dll. Namun,  penggunaan gadget sekarang ini sering 

kali disalahkan oleh berbagai pihak, seperti orang tua yang secara instan 

memberikan fasilitas gadget yang digunakan sebagai media dalam mendidik 

anaknya yang masih sekolah terutama di masa pandemi covid seperti ini orang tua 
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memberikan gadget kepada anaknya dengan alasan untuk belajar daring. 

Penggunaan yang berlebihan pada anak dapat memberikan dampak pada
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 perkembangan motorik kasar anak. Perkembangan motorik kasar anak yang 

kecanduan gadget cenderung melambat dikarenakan minimnya pergerakan atau 

aktivitas fisik anak (Ramdani & Azizah, 2019). Perkembangan fisik sangat 

berikatan erat dengan perkembangan motorik anak, perkembangan motorik sangat 

dipengaruhi oleh organ otak. Otak lah yang mensetir setiap gerakan yang 

dilakukan anak. Perkembangan motorik kasar pada anak merupakan suatu 

perkembangan gerak yang terjadi pada diri anak yang meliputi keseimbangan dan 

koordinasi antar anggota tubuh seperti merangkak, berjalan, melompat atau berlari 

(Tanto & Sufyana, 2020). Perkembangan motorik kasar ini harus dilatih dan 

dibiasakan melalui aktivitas fisik anak. Semakin matangnya perkembangan sistem 

syaraf otak memungkinkan berkembangnya kompetensi atau kemampuan motorik 

anak. 

       Penggunaan gadget yang berlebihan dapat memberikan dampak negatif bagi 

kesehatan anak yaitu kesehatan mata yang menurun dikarenakan cahaya 

berlebihan yang masuk pada mata anak melalui layar gadget yang digunakan 

(Abdu at al., 2021). Anak cenderung terus-menerus menggunakan gadget akan 

sangat tergantung dan menjadi kegiatan yang harus dan rutin dilakukan oleh anak 

dalam aktifitas sehari-hari. Hasil temuan Hudaya (2018) juga menyatakan bahwa 

penggunaan gadget yang berlebihan  pada anak dapat memberikan dampak 

negatif bagi anak berupa kurangnya kurangnya sikap disiplin dan minat belajar 

anak. Tidak dipungkiri saat ini anak lebih sering bermain gadget dari pada belajar 

dan berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya, hal ini mengkhawatirkan sebab 

pada masa anak-anak mereka masih tidak stabil, memiliki rasa ingin tahu yang 

tinggi dan berpengaruh pada sifat konsumtif anak. Penggunaan gadget yang 
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berlebihan ini juga dapat berdampak lebih fatal jika terus dibiarkan karena bisa 

menimbulkan rasa kecanduan pada gadget dan kesehatan mental akan ikut rusak 

(Wulandari & Hermiati, 2019). 

       Sebenarnya gadget tidak hanya menimbulkan dampak negatif bagi anak, 

tetapi juga ada dampak positifnya, diantaranya dalam pola pikir anak yaitu dapat 

membantu dalam mengatur kecepatan bermainnya, mengolah strategi dalam 

permainan, dan membantu meningkatkan kemampuan otak kanan anak selama 

dalam pengawasan orang tua. Untuk saat ini gadget bisa membantu anak dalam 

belajar contohnya bagi anak yang mengikuti kelas daring di beberapa aplikasi 

seperti Zoom, Google Meet, Google Classroom dan Ruang Guru. 

       Orang tua berkewajiban untuk mendampingi anak dalam penggunaan gadget. 

Penggunaan gadget pada anak harus dibatasi atau dikontrol oleh orang tua. Orang 

tua memiliki kewajiban untuk mengontrol dan selain itu mengawasi setiap bentuk 

informasi yang diterima oleh anak melalui handphone. Selain itu orang tua juga 

ikut berinteraksi saat anak bermain gadget dengan memberikan penjelasan yang 

baik dan tepat (Prasanti, 2016). Proses pengawasan, pembatasan dan 

pendampingan dilakukan untuk mecegah dampak negatif penggunaan gadget dan 

cenderung mengoptimalkan dampak positif yang diperoleh dari gadget. 

       Keluarga merupakan ranah pendidikan pertama bagi setiap individu. Orang 

tua memiliki peran sentral dalam mengelola dan mendampingi proses pendidikan 

anak di dalam lingkungan keluarga (Nasution, 2019). Pendampingan orang tua 

terhadap penggunaan gadget semakin penting di saat pandemi Covid-19 

menyerang kehidupan masyarakat seperti saat ini. Pandemi Covid-19 

mengharuskan seluruh elemen pendidikan untuk mengalihkan pembelajaran tatap 
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muka ke pembelajaran secara virtual dengan memanfaatkan teknologi yang sering 

disebut dengan istilah pembelajaran daring (Dhawan, 2002;Lubis & Dasopang, 

2021). Proses pembelajaran daring ini tentunya berdampak pada semakin 

meningkatkannya intensitas penggunaan gadget pada anak. 

       Berdasarkan hasil wawancara yang peneliti lakukan di MI Muhammadiyah 

Candirejo didapatkan hasil bahwa hampir semua siswa kelas II di MI 

Muhammadiyah Candirejo sudah diberi atau memegang gadget oleh orang tuanya 

dan berakibat pada menurunnya kemauan belajar. Seperti yang terlihat di kelas 

siswa tidak fokus saat pelajaran, susah untuk mengikuti pelajaran yang diberikan 

bapak atau ibu guru, semangat belajar berkurang serta konsentrasi belajar menjdi 

menurun yang akan menyebabkan prestasi siswa menurun. Gadget ini digunakan 

sebagai alternatif / pendukung dalam bermain atau belajar di masa pandemi 

Covid-19 ini. Terlebih lagi apabila orang tua siswa yang membiarkan anaknya 

menggunakan gadget terus menerus tanpa diperhatikan akan berakibat kecanduan 

gadget pada anak. 

        Oleh karena itu peran orang tua terhadap anak-anaknya harus selalu 

dilakukan. Jangan sampai orang tua mengandalkan gadget untuk menemani anak 

dalam setiap aktivitasnya dan agar anak tidak kecanduan bermain gadget. Dengan 

cara mengontrol dan mengawasi setiap bentuk informasi yang diterima oleh anak 

melalui handphone. 

       Berdasarkan uraian tersebut di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian tentang “Upaya Orang Tua Dalam Mengatasi Kecanduan Gadget di 

Masa Pandemi Covid-19 Pada Siswa Kelas 2 MIM Candirejo Kecamatan Ngawen 

Kabupaten Klaten Tahun Pelajaran 2021/2022”. Hadirnya penelitian ini akan 
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memberikan dan menambah referensi untuk orang tua tentang upaya pencegahan 

kecanduan gadget pada anak, khususnya selama pandemi covid-19 ini. 

B. Identifikasi Masalah 

       Banyak permasalahan yang di dapatkan dari hasil observasi awal penulis 

ketika di MI Muhammadiyah Candirejo, terlebih di masa pandemi seperti 

sekarang ini. Diantaranya yakni terkait kecanduan gadget pada siswa kelas II, 

banyak orang tua masih minim kesadaran akan pentingnya pembatasan 

penggunaan gadget. 

       Dari permasalahan yang ada, penulis fokus pada anak usia sekolah dasar yang 

mengalami kecanduan gadget hingga berdampak pada penurunan konsentrasi 

anak yang mengakibatkan perilaku anak berubah. Permasalahan tersebut kadang 

tidak dianggap serius oleh orang tua siswa karena kecanggihan dan fitur pada 

gadget yang dapat memudahkan segalanya membuat orang tua tidak begitu peduli 

apabila anak-anak mereka bermain gadget seharian. 

C. Pembatasan Masalah 

        Mengingat begitu pentingnya peran orang tua dalam mengatasi kecanduan 

gadget pada anak maka dari itu penulis membtasi masalah yang diteliti yaitu 

tentang “Upaya Orang Tua Dalam Mengatasi Kecanduan Gadget Di Masa 

Pandemi Covid-19 Pada Siswa Kelas 2 MI Muhammadiyah Candirejo 

Kecamatan Ngawen, Kabupaten Klaten Tahun Pelajaran 2021/2022” 

D. Rumusan Masalah 

        Berdasarkan pada pembahasan di atas, maka masalah yang dapat dirumuskan 

dalam penelitian adalah : 
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1. Apa saja permasalahan yang dialami anak akibat dari kecanduan penggunaan 

gadget?  

2. Bagaimana upaya orang tua dalam mengatasi permasalahan kecanduan 

penggunaan gadget pada anak? 

E. Tujuan Penelitian 

       Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini adalah : 

1.  Untuk mengetahui permasalahan yang dialami anak akibat dari kecanduan 

gadget siswa kelas 2 MIM Candirejo Kecamatan Ngawen Kabupaten Klaten 

tahun pelajaran 2021/2022. 

2.  Untuk mengetahui upaya orang tua mengatasi kendala dalam menghadapi anak 

yang kecanduan gadget siswa kelas 2 MIM Candirejo Kecamatan Ngawen 

Kabupaten Klaten tahun pelajaran 2021/2022. 

F. Manfaat Penelitian 

1.  Bagi Mahasiswa 

  Melalui penelitian ini mahasiswa diharapkan dapat memahami lebih dalam 

apa saja upaya orang tua dalam mengatasi kecanduan gadget pada anak. Hal ini 

dapat menjadi bekal bagi mahasiswa dalam menghadapi dan memberikan 

perlakuan kepada kasus upaya orang tua dalam mengatas kecanduan gadget pada 

anak secara lebih baik dan bijak sesuai kompetensi. 

2.  Bagi Orang Tua 

 Memberikan informasi penggunaan gadget pada anak yang mengalami 

kecanduan. Sehingga orang tua lebih tahu bagaimana harus mengambil sikap 

demi menjaga dan mengarahkan anaknya agar dapat tumbuh dan berkembang 

lebih baik lagi, terutama dalam penggunaan gadget. 
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3.  Bagi Sekolah 

 Memberikan informasi mengenai upaya orang tua dalam mengatasi 

kecanduan gadget pada anak, sehingga dari pihak sekolah nantinya dapat 

memberikan pengarahan atau cara penanganan yang sesuai agar para siswanya 

mau membatasi kebiasaan dirinya dalam bermain gadget. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

  Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti tentang 

Upaya Orang Tua dalam Mengatasi Kecanduan Gadget di Masa Pandemi Covid-

19 pada Siswa Kelas 2 MI Muhammadiyah Candirejo Kecamatan Ngawen, 

Kabupaten Klaten. Dapat diambil kesimpulan bahwa masa pandemi covid-19 ini 

menjadi salah satu faktor penyebab anak menjadi kecanduan gadget. 

Permasalahan kecanduan gadget pada siswa kelas 2 MI Muhammadiyah 

Candirejo pada perkembangan fisik-motorik, perkembangan kognitif, 

perkembangan sosio-emosional dan perkembangan bahasa. Permasalahan yang 

sering dialami oleh orang tua yaitu pada perkembangan sosio-emosional. Anak 

yang sudah nyaman dengan gadget menjadikan anak kurang bersosialisasi dengan 

temannya. Kurangnya interaksi tersebut membuat anak tidak mendapatkan 

stimulus atau pengalaman untuk mengembangkan kognitif dan emosional serta 

perkembangan lainnya. 

  Penggunaan gadget pada anak perlu pendampingan serta bimbingan dari 

orang tua ketika menggunakan gadget. Penggunaan gadget di saat masa pandemi 

covid-19 seperti saat ini lebih bermanfaat ketika belajar tetapi tetap harus dalam 

pengawasan dan juga bimbingan orang tua, karena penggunaan gadget yang 

terlalu berlebihan akan menimbulkan efek samping yang kurang bagus dan dapat 

merugikan diri anak tersebut. 
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Upaya yang telah dilakukan oleh orang tua untuk mengatasi kecanduan gadget 

pada anak mereka yaitu dengan melakukan upaya yang sederhana namun 

berkelanjutan. Upaya yang dilakukan yaitu, memanfaatkan fitur yang ada pada  

gadget, memberikan nasihat yang menyeluruh, memberikan peringatan keras jika 

anak melakukan kesalahan, memperlakukan anak sesuai dengan umurnya dan 

menjadi orang tua yang bijaksana. Orang tua menyadari bahwa upaya yang 

dilakukan sederhana namun sulit, karena mengubah kebiasaan anak. Namun jika 

upaya yang dilakukan secara berkelanjutan akan terlihat hasilnya. 

B. Saran 

Saran bagi orang tua diharapkan siap dengan segala upaya untuk 

mengembangkan perubahan positif itu dan atau mengatasi perubahan negatif pada 

anak serta bertanggung jawab untuk mendidik dan membimbing anak dengan 

baik. Untuk guru diharapkan dapat memanfaatkan perangkat gadget sebagai 

media pembelajaran di kelas. Dan mampu membantu mengawasi, mendampingi, 

serta perilaku anak yang menyimpang sehingga anak mendapatkan kemauan 

untuk mengontrol perilaku maupun ucapan. Bagi peneliti selanjutnya yang tertarik 

melakukan penelitian yang sama agar memperhatikan aspek-aspek lain dalam 

perkembangan psikologi anak sekolah dasar. 
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