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ABSTRAK

Penggunaan gawai dan akses internet secara berlebih di usia dini dapat mempengaruhi pertumbuhan dan
perkembangan anak. Hasil penelitian bertujuan untuk mengetahui peran orang tua dalam pemilihan program
tayangan gawai pada anak usia dini. Metode yang digunakan adalah metode kuantitatif deskriptif. Hasil penelitian
diketahui bahwa sebesar 72,34% sebagian besar orang tua hanya sesekali saja dalam melihat dan mengontrol
tayangan apa yang diakses dan dikonsumsi oleh anak. Sebesar 8,51% yang benar-benar memilihkan tayangan
yang sesuai untuk anak, tidak memberikan kebebasan pada anak untuk memilih sendiri tayangan yang ingin
dilihat, dan sejumlah 19,14% orang tua memberikan kebebasan anak dalam menggunakan gawai dan untuk
bermain dengan gawai, selama mereka tidak rewel dan menyusahkan orang tua. Disimpulkan bahwa dibutuhkan
peran aktif orang tua dalam mendampingi penggunaan gawai dan akses internet untuk memantau dan mengontrol
isi tayangan yang dapat dilihat oleh anak. Meskipun masing-masing kelompok orang tua memiliki alasannya
terkait peran pendampingan yang selama ini dilakukan, pada dasarnya pemantauan harus dilakukan agar orang
tua memiliki pengetahuan yang cukup terkait perilaku anak, dan menetapkan rambu-rambu, aturan, dan petunjuk
bagi tumbuh kembang anak.

Kata kunci: Peran orang tua; Tayangan Gawai; Anak Usia Dini

ABSTRACT

Excessive use of gadgets and internet access at an early age can affect a child's growth and development. The
results of the research aim to determine the role of parents in selecting gadget broadcast programs for early
childhood. The method used is a descriptive quantitative method. The research results show that 72.34% of
parents only occasionally view and control what shows their children access and consume. 8.51% of them
actually choose shows that are suitable for their children, do not give children the freedom to choose the shows
they want to watch themselves, and 19.14% of parents give their children freedom to use devices and to play
with devices, as long as they don't fuss and bother their parents. It was concluded that parents need an active
role in assisting the use of devices and internet access to monitor and control the content of shows that can be
seen by children. Although each group of parents has its reasons regarding the mentoring role that has been
carried out, basically monitoring must be carried out so that parents have sufficient knowledge regarding
children's behavior, and establish signs, rules and instructions for their growth and development.

Keywords: The role of parents; Device Views; Early childhood

PENDAHULUAN dilakukan  dengan  berbagai  upaya

Pendidikan merupakan salah satu diantaranya dengan mengikuti
hal utama dalam membangun generasi perkembangan zaman. Salah satunya
bangsa yang berkualitas, (Hewi & Shaleh, adalah dengan mengikuti perkembangan
2020). Peningkatan kualitas sumber daya dan kecanggihan teknologi. Saat ini,
manusia di bidang pendidikan telah teknologi sudah menjadi bagian yang tak
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terpisahkan dalam kehidupan manusia, dan
menjadikan manusia begitu bergantung
akan kehadirannya, tak terkecuali anak-
anak usia dini.

Pada saat pandemi covid-19
memaksa manusia untuk membatasi
seluruh aktivitas dan interaksinya dengan
dunia luar demi keselamatan dan memutus
mata rantai penyebaran virus. Selama
pandemi berlangsung, teknologi internet
semakin tak terpisahkan dari kehidupan
manusia. Pada saat pandemi orang tua
memberikan pendampingan kepada anak
untuk membantu anak dalam proses
pembelajaran selama pandemi covid-19,
(Trisnawati & Sugito, 2020). Peran orang
tua saat pandemi berhasil menciptakan
suasana pembelajaran yang nyaman dengan
memberikan bantuan fasilitas pembelajaran
yang ~memadai  serta  memberikan
pendampingan selama proses belajar
selama masa pandemi, sehingga anak
merasa mendapatkan dukungan penuh
dalam proses belajarnya selama pandemi
yang mengakibatkan proses belajar
berlangsung secara daring atau belajar dari
rumah.

Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan oleh (Novita Siswanti et al.,
2019) diketahui bahwa terdapat beberapa
motif dari orang tua terkait pemberian
fasilitas gadget pada anaknya vyaitu
sebanyak 34% menuruti kehendak anak,
sebanyak 13,6% dikarenakan mengikuti
perkembangan, 2,27% untuk status sosial,
16% dikarenakan agar anaknya sering di
rumah, 2,27% diberikan sebagai hadiah,
52,27% untuk media bermain, dan
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sebanyak  18,18%  sebagai  upaya
memperkenalkan gadget kepada anak.
Motif orang tua memberikan fasilitas
gadget kepada anaknya merupakan salah
satu pengaruh keberadaan tekhnologi yang
memberikan ragam fasilitas sehingga
mampu menjadikan sangat ketergantungan
terhadap keberadaannya, sehingga
menjadikan gadget bagian yang tidak dapat
dipisahkan.

Teknologi internet menjadi salah
satu alternatif solusi pada masa pandemi,
yang dapat memangkas jarak, ruang, dan
waktu saat semua tidak dapat melakukan
aktivitas dan pertemuan secara tatap muka,
(Trisnawati & Sugito, 2020). Pada saat
pandemi memberikan dampak perubahan
yang sangat cepat di berbagai bidang
kehidupan, termasuk dalam bidang layanan
pendidikan, sehingga memaksa semua
orang untuk belajar adaptif, terutama
dengan tekhnologi digital.

Akses internet dapat dilakukan
lebih  mudah dengan gawai, dimana
seseorang dapat mengirimkan pesan tertulis
dan gambar secara mudah. Banyak sekali
kemudahan yang ditawarkan oleh internet
dalam gawai dengan segala aplikasi pilihan
yang bisa membantu aktivitas hampir di
semua aspek kehidupan manusia, termasuk
dalam dunia Pendidikan anak usia dini.

Pandemi yang tak kunjung usai mau
tidak mau memaksa dunia pendidikan anak
usia dini untuk lebih banyak bersinggungan
dengan media internet. Jika sebelumnya
banyak pembatasan penggunaan gawai
pada anak usia dini, saat ini hal tersebut
tidak dapat dihindari lagi. Anak-anak usia
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dini saat ini lebih banyak berinteraksi
dengan teknologi internet dan penggunaan
gawai, (Pandemi & Fadhillah, 2020).

Fungsi gawai tidak hanya sebagai
media belajar, tetapi juga sebagai teman
dan media rekreasi kala terbatasnya
aktivitas di luar rumah. Anak-anak ini
semakin piawai menggunakan gawai secara
mandiri tanpa bantuan dari orang dewasa.
Mereka mampu mengoperasikan sendiri
berbagai aplikasi dan memilih sendiri
sendiri tayangan yang dimau tanpa bantuan
orang tua hanya melalui pengamatan dan
kebiasaan sehari-hari.

Telah banyak penelitian yang
mengungkap mengenai dampak positif
maupun negatif dari akses internet dan
penggunaan gawai terhadap perkembangan
anak usia dini, namun tentunya penggunaan
gawai dan akses internet secara berlebih di
usia yang cukup dini dapat mempengaruhi
pertumbuhan dan perkembangan anak di
segala aspek, salah satunya adalah aspek
sosial dan emosional anak (Miranti & Putri,
2021), (Apsari et al., 2023), (Maulana et al.,
2021). Terlebih saat ini banyak sekali anak-
anak usia dini yang gemar melihat tayangan
streaming video gamers, yaitu tayangan
yang menampilkan seseorang yang sedang
bermain secara live sambil berbicara dan
terkadang mengeluarkan komentar-
komentar tertentu. Tak jarang banyak
adegan maupun kata-kata yang kurang
sesuai untuk dikonsumsi oleh anak usia
dini.

Untuk itu anak-anak usia dini perlu
pengawalan khusus apabila akan diberikan
tontonan video pada gawai, (Alia &
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Irwansyah, 2018); (Alfatih, 2021); (Fitria et
al., 2023). Secara sosial akan cenderung
belajar atas apa yang stimulus dari
lingkungannya, misal saja setelah melihat
dalam bentuk audio visual, (Rahmawati &
Latifah, 2020). Bandura menyebut
fenomena ini dengan pembelajaran melalui
observasi atau pengamatan. Dalam proses
pembelajaran melalui observasi terdapat
beberapa pembelajaran  yaitu
perhatian, pengingatan, pengulangan, dan
motivasi, (Lesilolo, 2018). Bandura
menyatakan bahwa anak-anak mempelajari
dan meniru perilaku yang diamatinya.
Tentunya hal ini dikhawatirkan
dapat membawa dampak yang kurang baik
bagi perkembangan sosial dan emosional
anak, serta perkembangan karakternya.
Karenanya butuh pendampingan intensif
dari orang tua agar akses internet dan
penggunaan gawai tetap aman dan dapat
meminimalisir proses tumbuh kembang
anak-anak, (Sari et al., 2022); (Nisa &
Diana, 2022); (Prasetya, 2022); (Hidayati et
al., 2023); (Yani et al., 2022). Tanpa adanya
kawalan dari orang dewasa, dapat
dipastikan anak-anak ini akan mengalami
kedewasaan sebelum waktunya yang
disebabkan karena kurangnya penyaringan
terhadap program-program tayangan tadi.
Tidak dapat dipungkiri bahwa
kecanggihan teknologi dan kemudahan
akses internet dapat memberikan banyak
manfaat dalam proses pengasuhan. Orang
tua pun dapat dengan mudah mengakses
informasi yang dibutuhkan seputar masalah
tumbuh kembang anak-anak. Namun
demikian, menuturkan jika orang tua juga

elemen
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perlu mewaspadai maraknya peredaran
konten-konten yang tidak sesuai untuk
anak-anak, namun dikemas dalam bentuk
yang disukai anak-anak. Karenanya
pendampingan dan pengawasan orang tua
pada saat anak mengakses tayangan
internet adalah mutlak adanya, (Nugroho et
al., 2022).

Berdasarkan hasil
pendahuluan yang telah dilakukan di TK X
telah diketahui bahwa selama pembelajaran
dengan menggunakan metode daring
berlangsung  seluruh telah
menggunakan gawai sebagai sarana belajar
setiap harinya. Dan diketahui bahwa
sejumlah 47 orang tua wali murid yang
mengisi angket mengatakan bahwa pada
saat selama pandemi berlangsung, anak-
anak juga menggunakan gawai sebagai
sarana bermain dan hiburan, yaitu melihat
tayangan youtube, facebook, dan tiktok.
Sebagian besar alasan dari orang tua
mengatakan terpaksa memberikan gawali
lantaran merasa kasihan anak-anak tidak
bisa pergi ke sekolah dan bertemu dengan
teman-temannya, selain  itu  hampir
sebagian besar orang tua juga memiliki
kesibukan lain selain mendampingi anak-
anaknya sekolah daring, sehingga orang tua
cenderung lebih permisif untuk
memberikan  keleluasaan  penggunaan
gawai. Dari berbagai macam alasan yang
orang tua kemukakan, anak usia dini tetap
membutuhkan peran orang tua dalam
proses pertumbuhan dan perkembangan di
masa golden age, tentunya anak-anak usia
dini ini juga belum memahami betul semua
tayangan-tayangan yang mereka pilih,

survey

siswa
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sehingga sulit dipercaya jika mereka dapat
menggunakan gawai sesuai fungsinya.
Dengan demikian peneliti tertarik untuk
mengetahui bagaimana peran orang tua
dalam mendampingi anak-anak usia dini ini
dalam memilihkan program tayangan di
gawai.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan
oleh peneliti adalah penelitian deskriptif
kuantitatif. Penelitian deskriptif kuantitatif
adalah suatu kegiatan yang dilakukan
dalam penelitian terkait mengumpulkan
informasi yang luas mengenai suatu
peristiwva atau keadaan suatu variabel
dengan apa adanya (Alfatih, 2021).

Metode pengumpulan data dalam
penelitian ini adalah dengan menggunakan
angket atau kuisioner yang bersifat semi
tertutup. Angket yang diberikan terdiri atas
8 (delapan) item pertanyaan, yang
kesemuanya  merupakan  pertanyaan
terbuka, dan telah dilakukan validasi
melalui expert judgement.

Populasi dalam penelitian ini adalah
orang tua yang memiliki anak usia dini
yang bersekolah di TK X Jember. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan
adalah teknik Purpossive Sampling, yaitu
memilih  sampel berdasarkan ciri-ciri
khusus yang dimiliki, yaitu orang tua yang
memberikan fasilitas gawai dan akses
internet kepada anaknya yang masuk dalam
kelompok usia dini. Total sampel yang
diambil dalam penelitian ini berjumlah
sebanyak 47 orang.
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Tahap persiapan dalam penelitian
ini yaitu meliputi; a) membuat alat
instrument berupa angket atau kuisioner
dan dilanjutkan dengan b) melakukan uji
validasi instrument penelitian. Tahap
pelaksanaan penelitian meliputi:
penyebaran angket atau kuisioner yang
telah divalidasi kepada subyek secara
daring melalui penyebaran link Google
Form melalui aplikasi Whatsapp, dalam hal
ini kepada orang tua dari anak-anak usia
dini yang bersekolah di TK X Jember.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan data yang telah
diperoleh dari penyebaran angket atau
kuisioner kepada sejumlah 47 orang subjek
berdasarkan pembagian angket yang
terbagi menurut durasi waktu lamanya anak
mengakses internet dan bermain diluar
jadwal sekolah dengan menggunakan
gawali, aplikasi pada gawai yang sering
digunakan oleh anak dan peran orang tua
dalam memilih program tayangan untuk
anak dengan rincian sebagai berikut:

Tabel 1. Lama Penggunaan Gawai
di Luar Jadwal Sekolah

La Ju Prosen
ma Waktu mlah tase
Pengguna Subjek
an Gawai

30 1 2,12%
— 60 menit
(1 jam)

2 6 12,7%
jam

3 4 8,51%
jam

98

> 36
3 jam

76,5%

Pada tabel 1 menjelaskan tentang
lama penggunaan gawai di luar jadwal
sekolah diketahui bahwa terdapat 76,5%
subjek menyatakan anaknya bermain gawai
lebih dari 3 jam, 12,7% subjek menyatakan
anak bermain gawai selama 2 jam, 8,51%
subjek menyatakan anaknya bermain gawai
selama 3 jam, dan hanya 2,12% subjek yang
menyatakan bahwa anaknya bermain gawai
selama kurang lebih 30 - 60 menit. Angka
tersebut menunjukkan bahwa jumlah waktu
penggunaan gawai yang paling banyak
dilakukan oleh anak di sekolah X adalah
lebih dari 3 jam. Hal tersebut termasuk
dalam penggunaan akses internet dan gawai
secara berlebih, khususnya untuk anak-
anak usia dini.

Tabel 2. Aplikasi Pada Gawai Yang
Sering Digunakan Oleh Anak

Apli Ju Pros

kasi mlah entase
Subjek

Taya 45 95,7
ngan %
Youtube,
Tiktok

Med 14 29,7
ia Sosial %
(IG,
Facebook)

Gam 31 65,9
e Online 5%

Gam 25 53,1
e Offline 9%

Pada tabel 2 menjelaskan tentang
aplikasi pada gawai yang sering digunakan
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oleh anak diketahui bahwa terdapat angka
yang cukup besar yakni 95,7% subjek
menyatakan jika anaknya gemar mengakses
tayangan (Youtube dan Tiktok), sebanyak
29,7% anak mengakses media sosial seperti
facebook dan Instagram, sebanyak 65,95%
anak bermain game online, dan sebanyak
53,19% anak menggunakan gawai untuk
bermain game offline atau game yang telah
diunduh  sebelumnya. Hal tersebut
menunjukkan bahwa aplikasi yang paling
diminati oleh anak TK Y yakni aplikasi
tontonan (Youtube atau Tiktok).

Secara keseluruhan, semua subjek
penelitian pernah menggunakan gawai
untuk mengakses video tayangan, media
sosial, game online, sampai dengan game
yang telah diunduh oleh orang tua
sebelumnya.

Tabel 3. Peran Orang Tua Dalam
Memilih Program Tayangan Untuk Anak

Pera Ju Prose
n Orang mlah
Tua Subjek
Me 4
milih  dan %
mengunduh
program
game /
tayangan
Ses 34
ekali %
mengontrol
dan
mengawasi
anak

ntase

8,91

72,34

Tid 9
ak %
mengetahui
pasti
tayangan
apa saja

19,14
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yang
diakses
oleh anak

Pada tabel 3 menjelaskan tentang
peran orang tua dalam memilih program
tayangan untuk anak, didapatkan hasil yang
cukup besar yakni 72,34% subjek yang
menyatakan jika hanya sesekali mengontrol
dan mengawasi anak. Sementara ada
19,14%  subjek  yang cenderung
memberikan kebebasan pada anak dalam
penggunaan gawai, dan tidak mengetahui
secara pasti tayangan apa saja yang telah
diakses oleh anak, dan ada 8,51% subjek
yang menyatakan telah memilih dan
mengunduh program game atau tayangan
sebelum diberikan kepada anak. Hal
tersebut menunjukkan bahwa orang tua di
sekolah X tergolong cukup permisif kepada
anak dalam hal akses internet dan
penggunaaan  gawai jadwal
pembelajaran daring.

Berdasar hasil penelitian diketahui
jika teknologi internet dalam gawai telah
menjadi bagian tak terpisahkan dari
kehidupan manusia saat ini, khususnya
pada saat pandemi. Pembelajaran daring
juga menjadi bagian tak terpisahkan dalam
kehidupan anak-anak usia dini. Anak-anak
semakin dini terpapar dengan tayangan-
tayangan yang ada di internet.
Menjamurnya streaming game juga
menyasar dunia anak-anak usia dini yang
sebetulnya  belum memahami  betul
tayangan apa yang sedang mereka lihat.
Bahkan anak-anak ini lah yang menjadi
sasaran empuk para streamer dalam
mendapatkan keuntungan, seperti halnya

diluar
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meminta mereka untuk mendonasikan uang
virtual yang mereka miliki. Dampak
lainnya adalah bagaimana para streamer ini
juga dapat mempengaruhi perkembangan
bahasa pada anak. Tak jarang komentar-
komentar yang mereka lontarkan
merupakan bahasa orang dewasa yang
kurang baik untuk anak-anak, demikian
juga konten
Terkadang konten tersebut merupakan
konten untuk remaja atau orang dewasa,
yang terlalu banyak mengandung unsur
kekerasan atau adegan dewasa, sehingga
tentu tidak sesuai untuk dilihat oleh anak-
anak usia dini. Karenanya peran
pengasuhan dan pendampingan orang tua
dalam penggunaan digital devise ini
menjadi sangat penting.

Peranan orang tua menjadi pondasi
utama dalam kehidupan seorang anak untuk
siap memasuki gerbang kehidupannya
kelak. Anak-anak wusia dini  masih
bergantung sepenuhnya pada ibu, ayah,
atau orang yang mengasuhnya untuk
memenuhi semua kebutuhannya. Orangtua
harus dapat berperan sebagai fasilitator
utama untuk memenuhi semua kebutuhan
anak tersebut, dan hadir mendampingi
secara intensif proses tumbuh kembang
anak usia dini, memberikan rasa aman, dan
memenuhi semua kebutuhan anak pada
masa tersebut, karena orang yang paling
berpengaruh  dalam  mencegah  atau
mengatasi dampak negatif penggunaan
gawai adalah orang tua.

Dukungan dialog dari orang tua
diperlukan untuk mengurangi dampak
negatif penggunaan gawai, (Handayani,

dengan permainannya.
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2022), (Sari et al., 2022), (Faila Shofa,
2022), (Herawaty et al., 2022), (Nugroho et
al., 2022). Orang tua adalah pendamping
dan pengawas pertama yang perannya tidak
tergantikan dalam membesarkan anak.
Orang tua merupakan guru pertama dan
yang paling berperan bagi pendidikan anak.
Orang tua juga memiliki tanggung jawab
untuk memperbaiki efek negatif dari
penggunaan gawai.

Akses internet pada gawai secara
berlebih berpotensi menyebabkan
gangguan tumbuh kembang yang lebih
besar pada anak. penggunaan gawai yang
berlebihan dapat menyebabkan berbagai
gangguan perkembangan, (Widiana et al.,
2022); (Jannah et al., 2021); (Widiyarto et
al., 2023); (Miranti & Putri, 2021);
(Kamilah et al., 2020); (Fajariyah et al.,
2018); (Lutfi, 2022); (Rihlah et al., 2021);
(Bungsu & Dewi, 2021).

Beberapa gangguan diantaranya
adalah gangguan bicara-bahasa, gangguan
emosi, dan gangguan kognitif. Hambatan
bicara- bahasa disebabkan karena anak
jarang beriteraksi dengan lingkungan.
Dampak lainnya yang disebabkan karena
anak memilih sekedar duduk dan berbaring
untuk menghabiskan waktunya bermain
gawai. Secara langsung, hal tersebut akan
mengganggu perkembangan gerak kasar
anak.

Terlebih apabila terjadi pada masa
ketika anak mulai berlatih untuk berjalan.
Tidak hanya gerak kasar, penggunaan
gawai juga dapat menghambat
perkembangan gerak halus. Gambar yang
ditampilkan gawai dengan ukuran yang
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sama dapat mengganggu perkembangan
kognitif anak.

Anak tidak mampu membedakan
ukuran  benda pada bentuk yang
sesungguhnya. Terlepas dari dampak
negatif, gawai juga memiliki beberapa
dampak positif yang dapat mendukung
perkembangan anak. Salah satu kelebihan
yang  dimiliki yaitu  dapat
memberikan rangsangan audiovisual pada
penglihatan dan pendengaran anak. Peran
aktif orang tua sangat dibutuhkan dalam
membatasi penggunaan gawai oleh anak
dan mendampingi anak ketika bermain
gawai.

gawali,

Orang tua diharapkan tidak hanya
berperan dalam mendampingi, tetapi aktif
mengajak anak untuk berinteraksi serta
memilihkan aplikasi atau tontonan yang
edukatif bagi anak. Dengan demikian,
dampak negatif dari penggunaan gawai
atau tontonan pada anak dapat
diminimalisir. Sehingga dampak positif
penggunaan gawai yang dapat mendukung
proses perkembangan dapat diperoleh,
yaitu diantaranya dapat menunjang
pengetahuan dan mengembangkan
kreativitas anak, (Sari et al., 2022); (Faila
Shofa, 2022); (Yanizon et al., 2019);
(Nugroho et al., 2022). Dengan adanya
peran pengasuhan yang tepat diasumsikan
dapat menghindarkan anak-anak dari
bahaya internet. Orang tua diharapkan
dapat mengarahkan perilaku anak secara
rasional sesuai dengan usia dan tahapan
perkembangannya melalui pemantauan,
dan pengelolaan perilaku dengan kualitas
relasi orang tua dan anak sebagai
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pondasinya. Pemantauan yang dilakukan
orang tua akan memiliki pengetahuan
mengenai aktivitas apa saja yang dilakukan
oleh anak, khususnya saat mereka
berinteraksi dengan gawai dan internet.

Berdasarkan ~ hasil  penelitian
diketahui jika sebagian besar subjek
penelitian,  yakni  sebesar  72,34%
cenderung melakukan pengasuhan secara
permisif dalam hal penggunaan gawali,
yang artinya bahwa sebagian besar orang
tua dalam penelitian ini hanya sesekali saja
dalam melihat dan mengontrol tayangan
apa yang diakses dan dikonsumsi oleh
anak. Hanya sebagian kecil dari subjek,
yaitu sebesar 8,51% saja yang benar-benar
memilihkan tayangan apa yang sesuai
untuk anak, dan tidak memberikan
kebebasan pada anak untuk memilih sendiri
tayangan yang ingin dilihat. Mereka
memastikan betul bahwa konten yang
dilihat sesuai untuk anak mereka, dan untuk
amannya para orang tua di kelompok ini
memilih untuk mengunduh terlebih dahulu
tayangan tersebut, sehingga tayangan dapat
diakses sewaktu-waktu secara offline tanpa
mengkhawatirkan adanya  tayangan
komersil dengan konten dewasa yang akan
terlihat oleh anak mereka.

Sementara itu sejumlah 19,14%
orang tua justru memberikan kebebasan
pada anak mereka dalam menggunakan
gawai. Para orang tua pada kelompok ini
mengatakan  jika mereka  memiliki
pekerjaan lain, sehingga selepas sekolah
daring, rata-rata akan memberikan
kebebasan pada anak untuk bermain
dengan gawai, selama mereka tidak rewel
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dan menyusahkan orang tua. Rata-rata anak
di kelompok ini memiliki gawainya sendiri,
atau menguasai gawai milik orang tua.

Beberapa  kemudahan  dalam
penggunaan gawai, sangat berpotensi
digunakan oleh orang tua sebagai sarana
atau alat permainan dalam pengasuhan
anak, namun penggunaan gawai yang lama
hingga berjam-jam melebihi batas waktu
yang direkomendasikan oleh para ahli,
yaitu 1 jam perhari untuk anak usia 2-5
tahun, dapat menyebabkan kecanduan
gawai pada anak, (Nugroho et al., 2022);
(Wahyuni & Junaidi, 2023);
(Hidayatuladkia et al., 2021); (Wicaksono
et al.,, 2019); (Widyandari & Asnatasia
Maharani, 2021); (Yunita et al., 2021);
(Sari et al., 2022); (Alamiyah et al., 2021).

Solusi dari kecanduan gadget
terhadap perkembangan sosial anak usia
dini yaitu membatasi penggunaan, beri
jadwal, berikan contoh baik, tetapkan
wilayah bebas gadget di rumah dan beri
tahu bahaya menggunakan gadget terlalu
lama. orang tua diharapkan menjadi contoh
yang baik bagi anak. Menetapkan aturan
waktu dalam menggunakan gawai, orang
tua juga harus menetapkan aplikasi dan
tontonan apa saja yang bisa diakses atau
ditonton oleh anak, lalu imbangi
penggunaan gawai dengan aktivitas yang
lain, karena penggunaan gawai tidak boleh
menggantikan peran orang tua sebagai guru
yang utama bagi anak.

SIMPULAN
Dibutuhkan peran aktif dari orang
tua dalam mendampingi penggunaan gawai

dan akses internet, dikarenakan hal tersebut
sangat penting untuk memantau dan
mengontrol isi tayangan yang dapat dilihat
olen anak. Meskipun masing-masing
kelompok orang tua memiliki alasannya
terkait peran pendampingan yang selama
ini telah dilakukan, pada dasarnya
pemantauan harus dilakukan agar orang tua
juga memiliki pengetahuan yang cukup
terkait perilaku anak, dan menetapkan
rambu-rambu, aturan, dan petunjuk bagi
tumbuh kembang anak.
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