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Abstract 

This study aims to determine the efforts of parents in dealing with children who are addicted to gadgets and to find out 
the obstacles of parents in dealing with children who are addicted to gadgets. In this study, there is a formulation of the 
problem, namely how parents' efforts in dealing with children who are addicted to gadgets, what are the obstacles of 
parents in dealing with children who are addicted to gadgets? The subjects in this study were parents in Napal Village, 
Seluma Regency. The method used in this research is qualitative method. The data analysis technique uses Interactive 
model data analysis. Data collection techniques in this study used interviews, observation and documentation. The 
results of this study found that Parents' Efforts in Overcoming Gadget Addiction in Children are (a) mentoring the use of 
gadgets in children, (b) limit the use of gadgets in children, (c) choose according to the age of the child, (d) set a good 
example and the obstacles faced by parents in dealing with children who are addicted to gadgets are (a) covering some 
housewives in terms of daily activities, such as doing household chores such as cooking, washing and cleaning the house, 
(b) children's obstacles are difficulty eating, forgetting to eat, difficulty sleeping, children will frown and cry if they are 
not lent or allowed to use gadgets, besides that children will fuss when the mother is doing housework (c) the obstacles 
experienced by some working parents are limited time to interact with children because they are rarely at home. 
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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui upaya orang tua dalam menghadapi anak yang kecanduan gadget dan 
mengetahui kendala orang tua dalam menghadapi anak yang kecanduan gadget. Dalam penelitian ini, terdapat rumusan 
masalah yaitu bagaimana upaya orangtua dalam menghadapi anak yang kecanduan gadget? apa saja kendala orangtua 
dalam menghadapi anak yang kecanduan gadget? Subyek dalam penelitian ini adalah orangtua di Kelurahan Napal 
Kabupaten Seluma. Metode yang di gunakan dalam penelitian ini yaitu metode kualitatif. Teknik analisis data 
menggunakan analisis data Interactive model. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan wawancara, 
observasi dan dokumentasi. Hasil penelitian ini menemukan bahwa Upaya Orang Tua dalam Mengatasi Kecanduan 
Gadget Pada Anak yaitu (a) pendampingan penggunaan gadget pada anak, (b) batasi penggunaan gadget pada anak, (c) 
pilih sesuai usia anak, (d) berikan contoh yang baik dan Kendala yang dihadapi orangtua dalam menghadapi anak yang 
kecanduan gadget yaitu (a) meliputi sebagian ibu rumah tangga dalam hal aktivitas sehari-hari, seperti mengerjakan 
pekerjaan rumah tangga seperti memasak, mencuci dan beres-beres rumah, (b) kendala anak yaitu susah makan, hingga 
lupa waktu makan, susah tidur, anak akan cemberut hingga menangis jika tidak di pinjamkan atau di perbolehkan 
menggunkan gadget, selain itu anak akan rewel ketika ibu sedang melakukan pekerjaan rumah (c) kendala yang dialami 
sebagian orang tua yang bekerja yaitu keterbatasan waktu untuk berinteraksi dengan anak karena jarang di rumah. 

Kata Kunci: Orangtua; Anak Usia Dini; Gadget; 

 
PENDAHULUAN 

 Pada era globalisasi seperti saat ini perkembangan teknologi semakin canggih dan 
berkembang. Hal ini menyebabkan berbagai pengaruh pola hidup manusia baik pola pikir maupun 
perilaku. Salah satu perkembangan teknologi yang mempengaruhi pikiran manusia adalah gadget. 
Gadget adalah media yang digunakan sebagai sarana komunikasi modern. Gadget merupakan 
media seseorang untuk melakukan sebuah interaksi sosial dengan mudah, khususnya untuk 
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melakukan kontak sosial maupun berkomunikasi satu dengan lainnya, hanya dengan 
menggunakan gadget seseorang dapat berinteraksi satu dengan yang lain.  

Maraknya gadget di seluruh dunia terutama di Indonesia dapat dilihat dari hasil survei APJII 
(Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia) pada tahun 2017 yang menyatakan bahwa: 

Pengguna internet di Indonesia berjumlah 143,26 juta dari total 262 juta penduduk Indonesia. 
Berbeda lagi dengan survei sebelumnya, yang dilakukan oleh APJII tahun 2015 bahwa jumlah 
pengguna internet hanya sebesar 110,2 juta. Smartphone tentu saja menjadi perangkat yang paling 
banyak digunakan pengguna saat mengakses internet ketimbang komputer/ laptop. Begini 
gambarannya, di area urban kepemilikan smartphone mencapai 70,96%, rural urban 45,42%, dan 
rural 42,06%. Penggguna komputer cenderung stagnan. Yakni urban area 31,55%, rural urban 22,42%, 
dan rural 23,83% 

Data tersebut memperlihatkan bahwa penggunaan internet di Indonesia mengalami kenaikan 
yang signifikan hanya dalam kurun waktu 2 tahun. Hal ini dikarenakan gadget memiliki manfaat 
yang banyak dengan harga yang relatif murah 

Gadget yang awalnya hanya mampu dibeli oleh seseorang yang berpenghasilan tinggi, 
sekarang seseorang yang penghasilannya pas-pasan pun mampu membeli gadget dengan harga 
murah maupun dengan sistem pembayaran berkala. Saat ini pengguna gadget dapat 
menggunakan gadgetnya untuk menambah informasi dan sebagai media hiburan. Hal ini 
dikarenakan saat ini pengguna gadget dapat dengan mudah mengakses segala informasi dari masa 
lalu atau dari negara lain dengan cepat menggunakan gadget dan berkembangnya fitur-fitur 
gadget saat ini membuat gadget menjadi salah satu media hiburan yang murah bagi masyarakat 
karena dengan gadget dan aplikasi yang disediakan dalam satu perangkat seperti youtube, musik, 
kamera dan permainan dapat membuat semua orang merasa senang.  

Banyaknya manfaat dari gadget dan tuntutan zaman yang saat ini mengharuskan setiap 
manusia menggunakan gadget dalam aktivitas seharihari, membuat banyak orang tua banyak yang 
sudah mengenalkan gadget sejak anak usia dini. Sehingga saat ini sebagian besar anak usia dini 
sudah tidak asing lagi saat menggunakan gadget. Anak-anak umumnya, menggunakan gadget 
untuk menonton video, bermain game edukatif atau petualangan. Di zaman yang memang 
menuntut semua orang untuk melek dengan teknologi, pengenalan gadget sejak dini memang 
baik, karena gadget memiliki banyak manfaat yang dapat membantu manusia menjalankan 
aktivitasnya. Akan tetapi, pengenalan yang terlalu dini dikhawatirkan akan memberikan dampak 
kepada anak. Dampak ini dapat berupa dampak negatif ataupun dampak positif dan dapat 
membuat anak menjadi kecanduan. Hal ini didukung oleh hasil penelitian. 

Pebriana (2017) bahwa pengaruh gadget memberikan dampak negatif terhadap interaksi 
sosial anak. Adapun dampak negatif yang dirasakan oleh anak yaitu dapat mempengaruhi 
pergaulan sosial anak terhadap lingkungan terdekatnya. Hal ini berbanding terbalik dengan hasil 
penelitian yang dilakukan oleh Fahriantini (2016) bahwa pemberian gadget oleh orangtua kepada 
anak mempunyai beberapa alasan yakni, mempermudah anak dalam mengakses informasi seputar 
pembelajaran, kemudian mendidik anak dengan mengikuti zaman juga menjadi alasan bagi 
orangtua masa kini. Dampak negatif atau dampak positif ini bergantung dengan bagaimana cara 
orang tua atau anak menyikapi penggunaan gadget sendiri. 

Di dalam gadget terdapat berbagai macam konten yang dapat diakses dengan mudah oleh 
anak. Konten ini dapat berupa konten negatif ataupun konten positif. Kementrian Komunikasi dan 
Informatika menuturkan bahwa telah memerintahkan 15 penyedia layanan internet (ISP) dan 
Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) untuk memblokir gambar pornografi yang 
ada di mesin pencari. Pemblokiran dilakukan dengan menerapkan safe mode di seluruh mesin 
pencari ISP (CNN Indonesia Online,2018). Namun saat ini, gambar porno yang tampak di mesin 
pencari Google masih bisa diakses oleh pengguna di Indonesia. Sebagian konten porno itu bisa 
tersaring jika pengguna mengaktifkan fitur safe mode yang disediakan Google di bagian setting 
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pada laman mesin pencarinya. Tapi jika fitur ini tak diaktifkan, maka gambar-gambar tak senonoh 
itu akan tetap bermunculan. Dengan adanya perintah dari Kominfo agar ISP mengaktifkan fitur 
safe mode maka gambar-gambar itu akan tersaring meski pengguna tak mengaktifkan fitur safe 
mode di laman pencarian Google. Pemblokiran ini dikhususkan untuk gambar yang muncul di mesin 
pencarian. Sebab, meski situs sudah diblokir, namun gambar-gambar dari situs itu masih bisa 
dibuka ketika pengguna melihatnya di tab image ketika membuka laman pencarian Google. Oleh 
karena itu, Kominfo mengarahkan ISP dan Abji untuk fokus memblokir gambar yang dikategorikan 
pornografi sesuai dengan UU 44 Tahun 2008 tentang Pornografi. 

Akan tetapi, selain konten negatif ada juga konten-konten positif yang dapat dilihat oleh anak-
anak. Seperti hasil penelitian Puspita Sari dan Mitsalia (2016) memaparkan bahwa dari gadget anak 
dapat mengikuti pembelajaran seperti menghafal Al-Qur‟an, mengetahui kosakata bahasa inggris, 
dan anak juga merasa terbantu dalam membaa ataupun menghafal. Selain itu hasil penelitian 
wendy et.al (2015) juga menyatakan bahwa penggunaan komputer dirumah ini selain untuk 
bermain games juga digunakan untuk belajar melalui e-learning. Semua dampak yang diterima oleh 
anak, tentu akan berpengaruh terhadap tahap perkembangan anak.  

Banyaknya konten yang dapat dilihat oleh anak tentu akan memberikan dampak yang akan 
diterima, baik itu dampak positif atau dampak negatif dari penggunaan gadget bergantung dengan 
kontrol yang dilakukan oleh orang tua kepada anak ketika anak sedang menggunakan gadget. 
Biasanya orang tua yang terlalu sibuk dengan pekerjaannya tentu akan memberikan gadgetnya 
kepada anaknya supaya anak dapat bermain sendiri dengan tenang. 

Pendapat ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Yuli Irmayati (2018) yang 
menyatakan bahwa ibu yang memiliki tingkat pendidikan tinggi cenderung turut terlibat secara 
langsung dan memanfaat gadget sebagai media pembelajaran sehingga anak cenderung lebih 
mudah dan senang dalam belajar membaca, belajar menulis,belajar berhitung, menghafal nama-
nama warna dan benda, menghafal bacaan Alqur‟an, serta menghafal lagu. Sedangkan ibu yang 
memiliki tingkat pendidikan rendah lebih kepada membebaskan anaknya dalam bermain gadget 
sehingga kegiatan anak cenderung tanpa batasan waktu dan membuka konten-konten negatif. 
Dalam hal ini peneliti juga menemukan bahwa perilaku pendampingan ayah maupun ibu yang 
selalu memberikan gadget untuk menenangkan anak saat tantrum, justru membuat anak menjadi 
semakin tantrum saat tidak diberikan gadget. Selain itu, ada juga orang tua yang tidak memberikan 
izin kepada anaknya untuk menggunakan gadget. 

Ketidakmampuan orang tua untuk mengawasi anaknya yang sedang bermain gadget, tentu 
akan memberikan kesempatan kepada anak untuk melihat konten-konten negatif, yang berupa 
kekerasan atau pornografi. Selain konten, durasi penggunaan gadget pada anak juga harus 
diperhatikan. Menurut Asosiasi dokter anak Amerika Serikat dan Kanada menganjurkan para orang 
tua harus tegas dan konsisten untuk tidak memberikan gadget pada anak usia 0-2 tahun. Anak 3-5 
tahun dibatasi satu jam per hari, dan dua jam untuk anak 6-18 tahun. Namun pada kenyataannya 
jauh dari teori yang ada, anak-anak justru menggunakan gadget melebihi durasi 
yangdirekomendasikan oleh para ahli empat hingga lima kali. Seorang Psikolog dari Klinik Terpadu 
Universitas Indonesia, Anna Surti Ariani mengatakan bahwa jika anak terlalu sering bermain gadget 
dapat menurunkan wawasan dan kecerdasan anak. Hal senada diungkap oleh dokter anak spesialis 
neurologi anak, dr. Setyo Handryastuti, Sp.A(K) tentang ketidak setujuannya terhadap perilaku 
orang tua yang telah memberikan gadget kepada anaknya terutama yang masih usia balita 
(Indriyani,2018). Timbulnya dampak kecanduan gadget pada anak tetap bertitik tolak dari 
komitmen dan konsisten orang tua kapan mereka memberikan dan mengijinkannya. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif jenis dekriptif, data-data yang diperoleh di 
lapangan bukan berupa data simbol dan angka melainkan berupa fakta-fakta atau fenomena yang 
terjadi. Dengan demikian data dan informasi yang peneliti dapatkan, akan dicermati, teratur, dan 
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sistematis sesuai dengan penelitian kualitatif guna untuk mencari data yang valid mengenai 
strategi orang tua dalam mengatasi dampak gadget terhadap perkembangan sosial anak. Subjek 
penelitian ini yaitu orang tua yang mempunyai anak usia dini berusia 4-6 tahun dan sudah bisa 
mengakses dan menggunakan gadget dalam kesehariannya. 

Penelitian ini dilaksanakan di Kelurahan Napal Kabupaten Seluma. Pelaksanaan penelitian ini 
melalui beberapa langkah prosedural, antara lain: 1) Dilakukan Penelitian awal guna menentukan 
masalah yang akan diteliti 2) Mengidentifikasi topik yang berkaitan dengan masalah yang akan 
diteliti 3) Melakukan wawancara mengenai strategi orang tua dalam menghadapi dampak 
penggunaan gadget terhadap perkembangan sosial anak 4) Klasifikasi data yang didapatkan 5) 
Analisis materi yang didapatkan dari hasil wawancara 6) kesimpulan akhir penelitian.  

Tiga metode yang digunakan untuk mendapatkan fokus penelitian yakni wawancara, 
observasi dan dokumentasi. Wawancara semi-terstruktur, yaitu. jenis wawancara, digunakan 
sebagai wawancara yang dapat dikembangkan ketika di lapangan. Data dikumpulkan dari para 
informan agar diperoleh data yang jelas dan terbuka mengenai ruang lingkup penelitian. Dalam 
pelaksanaanya wawancara akan dilakukan pada orang tua anak usia dini yang diteliti. Adapun data 
yang diperoleh dari hasil wawancara yaitu data terkait masalah yang diteliti, selanjutnya dilakukan 
observasi untuk mendapatkan data dan informasi yang valid serta dokumen pendukung. Tiga 
metode yang digunakan untuk mendapatkan fokus penelitian yakni wawancara, observasi dan 
dokumentasi. Wawancara semi-terstruktur, yaitu. jenis wawancara, digunakan sebagai wawancara 
yang dapat dikembangkan ketika di lapangan. Data dikumpulkan dari para informan agar diperoleh 
data yang jelas dan terbuka mengenai ruang lingkup penelitian. Dalam pelaksanaanya wawancara 
akan dilakukan pada orang tua anak usia dini yang diteliti. Adapun data yang diperoleh dari hasil 
wawancara yaitu data terkait masalah yang diteliti, selanjutnya dilakukan observasi untuk 
mendapatkan data dan informasi yang valid serta dokumen pendukung. 

Reduksi data digunakan dalam langkah awal teknik analisis data dalam penelitian ini, , dari 
hasil wawancara dan observasi di lapangan diperoleh data serta informasi yang berhubungan 
dengan objek penelitian yang dilaksanakan, kemudian dicatat secara rinci dan dirangkum serta 
memilih data yang sejalan dengan masalah pokok yang diteliti, selanjutnya dilakukan display data, 
data yang diperoleh dari hasil wawancara dan observasi terkait strategi orang tua dalam mengatasi 
dampak penggunaan gadget terhadap perkembangan sosial anak disajikan ke dalam bentuk 
tulisan deskripsi, Langkah selanjutnya adalah pengambilan keputusan dan melakukan verifikasi. 
Selanjutnya menarik kesimpulan dengan cara melakukan perbandingan antara data hasil 
wawancara dan observasi telah direduksi dan disajikan. Selanjutnya dilakukan pengecekan 
keabsahan data yang telah diperoleh melalui triangulasi sumber, pengecekan data yang diperoleh 
dari berbagai sumber, pengecekan informasi serta data yang didapat melalui wawancara dengan 
informan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dampak Gadget terhadap perkembangan sosial anak  

Perkembangan sosial adalah perilaku perkembangan untuk menyesuaikan diri terhadap 
aturan yang dibuat dalam masyarakat. Gadget adalah bentuk nyata dari kemajuan teknologi yang 
sangat berpengaruh pada pola hidup masyarakat dalam berpikir maupun berperilaku. Penggunaan 
gadget tidak hanya berdampak pada perilaku orang dewasa, namun dampak penggunaan gadget 
juga berdampak pada anak-anak, termasuk kemampuan berinteraksi sosial. Dalam penggunaan 
gadget tentu saja terdapat dampak negatif maupun dampak positif yang didapatkan tergantung 
dari pemakaiannya. 

Menghilangkan rasa ketertarikan anak terhadap aktivitas lain  

Gadget dapat menghilangkan ketertarikan anak terhadap aktivitas lain, peneliti mengamati 
anak ketika bermain gadget dan sangat fokus terhadap gadget tersebut sehingga mereka tidak 
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mendengarkan ketika di panggil atau diajak bicara ketika orang tua menggatikan gadget dengan 
mainan lain mereka enggan dan akan menangis jika diambil gadget dari tangan mereka. 

Tidak Mendengarkan saat Bermain Gadget  

Anak tidak mendengarkan pada saat menggunakan gadget karena terlalu asyik dan fokus 
bermain dengan gadgetnya ketika dipanggil berkali-kali sehingga membuat orang tua bertindak 
untuk mengambil gadget dari tangan anak dan mengajaknya bicara agar tidak terjadi sesuatu yang 
tidak diinginkan. 

Memengaruhi Interaksi Sosial Anak  

Gadget mempengaruhi perkembangan sosial, penggunaan gadget oleh anak yang menjadi 
kebiasaan menjadikan anak lebih banyak menyendiri, jarang berinteraksi bersama teman 
seusianya. anak hanya menghabiskan waktu dengan gadget, jarang bermain dengan teman 
sebayanya serta kurang tertarik dengan benda atau permainan lain kecuali permainan baru 
sehinnga membuat anak menjadi kurang bersemangat ketika bermain bersama temannya dan 
anak kurang menunjukkan sikap kerja sama ketika bermain berkelompok bersama teman-
temannya. Anak juga sangat jarang mendengarkan ketika dipanggil saat menggunakan gadget dan 
menjadi individu yang anti sosial yang dimana mereka hanya sendiri menghabiskan waktunya 
dengan gadget, bermain dan tidak ada waktu berinteraksi bersama teman-temannya akan tetapi 
para orang tua tidak hanya menyediakan gadget untuk anak, mereka juga mereka membatasi 
waktu agar anak mempunyai lebih banyak kegiatan yang dihabiskan bersama dengan teman-
temannya di luar lingkungan. 

Strategi Orang Tua Mengatasi Dampak Penggunaan Gadget terhadap Perkembangan 
Sosial Anak  

Strategi adalah pendekatan yang diterapkan secara holistik yang melibatkan penerapan ide, 
perencanaan, maupun pelaksanaan aktivitas pada masa waktu yang ditetapkan. Strategi yang 
efektif memiliki kerjasama tim yang baik, isu-isu, identifikasi faktor pendukung sesuai pada prinsip-
prinsip rasional, penggunaan ide dan taktik secara efektif untuk mencapai tujuan. Biasanya, 
strategi dilakukan untuk menggapai tujuan yang diinginkan dan diterapkan dan bisa diartikan 
sebagai tindakan orang tua dan anak guna mencapai tujuan yang telah digariskan. Strategi orang 
tua dalam mengatasi dampak penggunaan gadget terhadap perkembangan sosial anak usia dini 
yaitu dengan cara mendampingi, mengawasi, membatasi maupun membiarkan anak untuk 
bermain di luar rumah supaya anak dapat berinteraksi dan bersosialisasi dengan lingkungan 
sekitarnya.  

Mendampingi Anak saat Bermain Gadget  

Orang tua terlibat mendampingi anak saat menggunakan gadget. Dengan mengawasi juga 
mengontrol hal-hal yang di akses dan dimainkan oleh anak. orang tua bergantian menemani anak 
dan tidak memakai gadget di depan anak jika memang tidak diperlukan dan mendampingi langsung 
pada saat anak bermain permainan. 

“Saya tetap mendampingi ketika anak saya bermain gadget, karena anak saya juga sering 
bermain gadget jadi kadang saya bergantian mendampingi dengan bapaknya ketika dia bermain 
gadget untuk mencegah hal yang tidak dinginkan supaya juga mudah mengontrol permainan yang 
dimainkan serta membatasi waktunya agar tidak terlalu lama memainkan gadget.”(Ika, 
Wawancara 02 Oktober 2023) 

Orang tua terlibat mendampingi anak ketika bermain gadget tidak membiarkan anak bermain 
tanpa adanya pengawasan maupun pendampingan serta ikut mengontrol permainan apa saja yang 
anak buka demi mencegah hal-hal yang tidak diinginkan menimpa pada anak. Senada dengan 
pendapat Warisyah yang mengungkapkan strategi orang tua dalam mengatasi dampak negatif 
gadget dengan bantuan yaitu mengamati anak menggunakan gadget, mengajarkan anak tentang 
hal-hal yang sesuai dengan usianya (Warisyah, 2015). 
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Keterlibatan orang tua dalam memberikan pendampingan pada anak ketika menggunakan 
gadget bisa menimbulkan efek bermanfaat karena konten gadget yang mudah dijangkau oleh 
anak-anak dan menjadi terkontrol ketika membuka konten-konten yang tersedia pada gadget 
(Asmawati, 2021)., Sahrina juga menemukan bahwa anak-anak merasa menerima lebih banyak 
kasih sayang juga perhatian dari orang tua ketika orang tua berada di dekat mereka, lebih lanjut 
(Chusna, 2017) juga menyatakan bahwa gadget terdapat banyak hal yang positif, akan tetapi 
banyak juga yang bernilai negatif sehingga dampingan orang tua pada saat anak menggunakan 
gadget sangatlah penting.  

Orang tua mendampingi anak dan menghabiskan sebagian waktunya dengan melakukan 
kewaiban mendampingi dan menemani anak saat di rumah dengan memberkan perhatian yang 
berkualitas dan fokus menemani anak dengan cara mendengarkan anak bercerita, bercanda, 
maupun bermain bersama dan sebagainya. (Rais & Aprianti, 2021). 

Membatasi Waktu Anak Bermain Gadget  

Orang tua memberi batasan atau menentuka durasi anak bermain gadget dengan ratarata 
penggunaan 30 menit sampai 1 jam sehingga anak tidak hanya fokus pada gadget dikesehariannya. 
membatasi waktu ketika anak bermain gadget, tidak membiarkan anak terlalu lama menggunakan 
gadget ketika sudah melewati waktu yang ditentukan mereka mengatakan untuk berhenti 
bermain gadget karena sudah lama bermain ketika anak tidak mendengarkan para orang tua akan 
langsung mengambil gadget tersebut di tangan anak.  

“Saya sendiri tidak mengizinkan anak mengakses dan menggunakan gadget dengan waktu 
yang relative lama biasanya saya kasih 1 jam atau lebih dalam sehari, misalnya 10 menit di siang hari 
nanti lanjut lagi 10 atau20 menit di sore hari.” (lilik, wawancara 05 oktober 2023) “Saya tidak 
melarang anak saya membuka dan mengakses gadget, tapi saya mengurangi waktu dia bermain 
kadang saya kasih waktu 30 menit atau lebih, kalau terlalu lama saya tegur agar dia tidak hanya 
fokus pada gadget dalam kesehariannya”. (Dna, Wawancara 2 November 2023) 

Batasan waku yang diberikan orang pada saat anak menggunakan gadget dan tidak 
membiarkan anak bermain dengan waktu yang lama senada dengan pendapat (Imron, 2018) yang 
mengungkapkan bahwa membatasi pemakaian gadget pada anak dengan memperhatikan durasi 
pemakaiannya, memilihkan aplikasi sesuai dengan usianya dan batasi waktu agar anak tidak 
bermain terlalu lama dan terhindar dari kecanduan agar anak bisa berinteraksi dan bergaul dengan 
lingkungannya. Hal senada diungkapkan oleh Maulana, dkk dalam penelitiannya mengatakan 
membatasi durasi penggunaan gadget pada anak, dengan melakukan antisipasi durasi 
penggunaan gadget dengan selalu mengontrol, memantau, dan memilih aplikasi yang tepat pada 
gadget. 

Menasehati Anak ketika Menggunakan Gadget  

Memberikan nasehat oleh orang tua pada saat anak menggunakan gadget, dengan memberi 
tahu cara yang baik dan benar ketika menggunakan gadget serta memberi contoh yang baik 
seperti mengatur kecerahan layar maupun tidak menonton dengan arak yang terlalu dekat pada 
saat bermain gadget. 

“saya menasehati anak saya ketika bermain gadget misalnya, dia menonton video agar tidak 
terlalu dekat dengan mata demi kebaikan mata juga ketika dia bermain game dan memberitahu 
cara bermain yang benar, kenapa saya nasehati seperti itu supaya dia punya waktu untuk 
beirnteraksi dengan saya bukan hanya bermain dengan gadget.” (Mrjn, Wawancara, 1 November 
2023)  

“saya nasehati Aira ketika dia bermain gadget, kasih dia arahan juga kalo main jangan 
seringsering karena berbahaya juga bagi dia yang masih kecil, kalo dia bermin saya atur cahaya 
layar supaya tidak terlalu terang takut terganggu kesehatan matanya” (Ika, 31 0ktober 2023) 
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Orang tua memberikan kasih sayang kepada anak berupa teguran seperti nasehat kepada 
anak apabila berbuat kesalahan dalam penggunaan gadget dan diterapkan cara tersebut dengan 
secara berulang-ulang supaya memainkan gadget dengan cara yang positif (Ardiva & 
Wirdanengsih, 2022). (Dau, 2020) Juga mengungkapkan orang tua menjalin komunikasi terkait 
penggunaan gadget pada anak, orang tua menjalin ikatan persahabatan dengan menemani, 
menghibur serta mensehati anak tanpa menyakiti perasaanya, sehingga anak lebih bertanggung 
jawab tidak hanya dalam penggunaan gadget akan tetapi juga dengan lingkungan sekitarnya. 

Memberikan Kesempatan Anak Bermain dengan teman sebaya  

Memberikan kesempatan pada anak untuk bermain dan bergaul dengan temantemannya di 
luar rumah oleh orang tua guna untuk menghindari gadget dan perhatian anak dapat teralihkan 
dari gadget dan menjadikan anak lebih banyak berkomunikasi bersama lingkungan sekitar maupun 
teman sebayanya dan membuat interaksi sosial anak akan tetap terjaga. 

“saya memang memberikan kesempatan anak saya bermain di luar dengan teman-temannya 
dan masih bisa saya lihat ketika dia bermain, dan saya bisa tahu dia bermmain dengan teman yang 
mana, dan dia bisa belajar bersama teman-temannya dengan begitu interaksi sosial anak dengan 
lingkungan sekitar tetap terjaga.” (Jmrn, 3 November 2023)  

“saya memberikan kesempatan anak saya untuk bergaul bersama teman-temannya, ketika 
teman-temannya datang memanggil untuk bermain dan anak saya afifah sedang bermain gadget 
saya menyarankan untuk pergi bermain bersama teman-temannya daripada dia bermain sendirian 
dirumah dengan gadget-nya.” (Dna, 1 November 2023) 

Pemberian kesempatan pada anak bisa diartikan sebagai suatu kepercayaan, Beri anak 
kesempatan untuk bereksperimen, berekspresi, dan mengeksplorasi cara orang tua membiarkan 
mereka bermain di luar rumah untuk berinteraksi dan bermain dengan teman sebaya senada juga 
diungkapkan (Novitasari, 2019) bahwa strategi orang tua yang diterapkan guna mengatasi dampak 
penggunaan gadget terhadap perkembangan sosial anak melalui cara temani ketika bermain 
gadget, dan mengarahkan anak bermain dengan teman seusianya agar anak tidak terlalu asyik 
dengan gadget-nya. Hal senada juga diungkapkan Widya dalam penelitiannya yaitu ajak anak untuk 
berkumpul bersama teman seusianya, dengan mengajak anak lain bermain kerumah maupun 
mengajak anak untuk berkunjung kerumah sahabatnya, anak akan memiliki aktivitas yang baru dan 
bisa lupa dengan gadget-nya (Widya, 2020). 

KESIMPULAN 

Strategi orang tua dalam mengatasi dampak penggunaan gadget terhadap perkembangan 
sosial anak dilakukan berbagai cara antara lain dengan mendampingi dan terlibat langsung saat 
anak menggunakan gadget dan mengontrol apa yang anak mainkan, membatasi waktu anak 
menggunakan gadget agar anak terbiasa untuk tidak menggunakan gadget terlalu sering agar 
mereka terhindar dari kecanduan, selain itu, orang tua juga menasihati dan memberikan arahan 
atau pengertian jika yang dilakukan anak merupakan hal yang tidak baik dan memberi kesempatan 
kepada anak untuk bermain di luar rumah agar dapat berinteraksi dan bersosialisasi dengan 
lingkungan sekitarnya. Penelitian ini baru pada tahap penjajakan strategi pengasuhan, diperlukan 
penelitian lebih lanjut untuk memperkuat penelitian ini. 
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