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Orang tua memiliki peran penting sebagai lingkungan pertama yang memengaruhi 

pertumbuhan dan perkembangan anak. Sebagai komponen utama keluarga, orang 

tua bertanggung jawab mendidik dan membimbing anak untuk mencapai 

kedewasaan, membentuk kepribadian yang baik, serta menciptakan suasana yang 

harmonis antara orang tua dan anak. Anak yang melalui berbagai tahap 

perkembangan membutuhkan pengarahan yang sesuai dari orang tua, yang juga 

menjadi penanggung jawab utama dalam kehidupan anak. Penelitian ini bertujuan 

mendeskripsikan peran orang tua dalam mengatasi dampak negatif penggunaan 

gadget pada anak di Desa Lamgapang, Aceh Besar. Dengan pendekatan kualitatif, 

data diperoleh melalui wawancara mendalam dengan geuchik dan tokoh 

masyarakat desa, enam orang tua, dua orang anak. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa orang tua berupaya membatasi waktu penggunaan gadget, memilih konten 

sesuai usia, dan memberikan pengawasan ketat, meskipun mereka menghadapi 

tantangan seperti kurangnya pemahaman teknologi dan pengaruh teman sebaya. 

Dukungan dari sekolah dan komunitas diperlukan untuk mendukung peran orang 

tua. Penggunaan gadget yang berlebihan di Desa Lamgapang Aceh Besar 

berdampak negatif pada anak-anak. Peran aktif orang tua, masyarakat, dan pihak 

terkait diperlukan untuk mengawasi penggunaan gadget, memberikan edukasi, dan 

mendorong kegiatan positif. Dengan dukungan bersama, anak-anak dapat 

memanfaatkan teknologi secara bijak tanpa melupakan nilai budaya dan sosial.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Orang tua merupakan lingkungan pertama anak yang mempunyai pengaruh 

terhadap pertumbuhan dan perkembangan anak atau generasi muda.1Orang tua 

adalah komponen keluarga yang terdiri dari ayah dan ibu yang secara sadar 

mendidik anak-anaknya untuk mencapai kedewasaan. Orang tua mempunyai 

tanggung jawab yang berat dalam memberikan bimbingan kepada anak-anaknya, 

tokoh ayah dan ibu melakukan tugas yang pertama adalah membentuk kepribadian 

anak dengan penuh tanggung jawab dalam suasana rukun antara orang tua dengan 

anak. 

Selain itu, orang tua memegang peranan penting atas anak-anaknya. Secara 

sederhana peran orang tua dapat dijelaskan sebagai kewajiban orang tua kepada 

anak. diantaranya adalah orang tua wajib memenuhi hak-hak anaknya.2 

Memberikan contoh dan mendidik anak yang baik dan benar adalah kewajiban 

orang tua yang nantinya anak akan meniru apa yang dilakukan oleh orang tuanya. 

Peran orang tua dalam mendidik anak akan sangat berpengaruh pada pola 

pikir dan perilaku anak.Peran aktif orang tua terhadap perkembangan anak sangat 

diperlukan terutama pada saat mereka masih berada di bawah usia lima tahun. 

Seorang bayi yang baru lahir sangat tergantung pada lingkungan terdekatnya, yaitu 

 
1 Dacholfany Ihsan, Uswatun Hasanah, Pendidikan Anak Usia Dini  Menurut Konsep Islam, 

(Jakarta: AMZAH, 2018), h. 175-176. 

2 Hasbullah, Dasar-dasar Ilmu Pendidikan, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2011), h.88 
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keluarga khususnya ayah dan ibu. Peran aktif orang tua merupakan usaha secara 

langsung terhadap anak dalam menciptakan lingkungan rumah sebagai lingkungan 

sosial yang pertama dijumpai anak.3 

Pada era globalisasi seperti saat ini perkembangan tekonologi semakin 

canggih dan berkembang. Hal ini menyebabkan berbagai pengaruh pola hidup 

manusia baik pola pikir maupun perilaku. Salah satu perkembangan teknologi yang 

mampu mempengaruhi pikiran manusia adalah gadget. Gadget adalah media yang 

digunakan sebagai sarana komunikasi modern. Banyaknya manfaat dari gadget dan 

tuntutan zaman yang saat ini mengharuskan setiap manusia menggunakan gadget 

sejak 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. Akan tetapi, pengenalan yang terlalu dini 

dikhawatirkan akan memberikan dampak kepada anak. Dampak ini dapat berupa 

dampak negatif maupun dampak positif dan dapat membuat anak menjadi 

kecanduan. Di dalam gadget terdapat berbagai macam konten yang dapat diakses 

dengan mudah oleh anak tanpa perlu diajarkan oleh orang tua. 

Sebagian besar orang menganggap bahwa dengan memberikan gadget pada 

anak akan lebih memudahkan orang tua melakukan pekerjaan mereka dari pada 

terus diganggu oleh si anak, dan dengan adanya gadget anak dapat bermain sendiri 

dengan tenang. Pada sisi lain, orang tua atau guru berpendapat bahwa dengan 

 
3 Diana Mutiah, Psikologi Bermain Anak Usia Dini, (Jakarta: Kencana Prenada Media 

Group, 2012), h. 86-87. 
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memberikan gadget pada anak sejak dini akan lebih familiar dengan teknologi 

sehingga membuat mereka dapat memiliki wawasan dan ilmu pengetahuan yang 

lebih cepat dan luas.4 

Ketika anak tidak diawasi oleh orang tua, hal yang di takutkan dapat terjadi 

adalah jika anak tidak sengaja menonton atau melihat konten negatif. Seorang anak 

akan mengakses gambar maupun video negatif, apalagi didorong dengan rasa ingin 

tahu yang tinggi, sehingga dikhawatirkan akan membuat anak mencari lebih banyak 

mengenai konten negatif tersebut.5 

Kemudahan dalam mengakses infomasi yang ditawarkan oleh gadget 

membuat anak cenderung kesulitan dalam memilih konten atau hal-hal yang 

memang untuk anak-anak atau untuk orang dewasa. Memberikan gadget kepada 

anak tanpa pengawasan dari orang tua cenderung dapat menimbulkan dampak 

negatif. 

Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk meminimalisir agar anak tidak 

mengakses konten negatif yaitu dengan adanya peranan orang tua yang senantiasa 

ikut mengontrol penggunaan gadget pada anak serta memberikan batasan waktu 

dalam bermain gadget. Oleh karena itu, peran orang tua sangat dibutuhkan dalam 

penggunaan gadget. Hal tersebut dapat dilakukan dengan mengurangi durasi 

penggunaan gadget secara bertahap dan tidak bermain gadget di depan anak. 

 
4 Midayana, “Dampak Penggunaan Gadget Pada Anak Usia Dini”, Pernik Jurnal PAUD, 

Vol. 2, No. 2, 2019, h. 79 

5 Ismidharmawanjaya, Bila Si Kecil Bermain Gadget Panduan bagi Orangtua untuk 

Memahami Faktor-faktor Penyebab Anak Kecanduan Gadgt, (Yogyakarta: Bisakimia, 2016), h. 67 
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Berdasarkan permasalahan di atas peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian yang berkaitan dengan peran orang tua dalam mengatasi pengaruh negatif 

gadget dengan judul “PERAN ORANG TUA DALAM MENGATASI 

PENGARUH NEGATIF GADGET DI DESA LAMGAPANG ACEH BESAR”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka pertanyaan penelitian 

yang diajukan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimanakah pengaruh negatif gadget di kalangan anak di Desa 

Lamgapang Aceh Besar? 

2. Bagaimanakah peran orang tua dalam mengatasi pengaruh negatif 

gadget di Desa Lamgapang Aceh Besar? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan penelitian di atas, maka tujuan penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui pengaruh negatif gadget di kalangan anak di Desa 

Lamgapang Aceh Besar 

2. Untuk mengetahui peran orang tua dalam mengatasi pengaruh negatif 

gadget di Desa Lamgapang Aceh Besar. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Secara Teori 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi ilmu 

pengetahuan baru bagi masyarakat mengenai peranan orang tua agar anak 

dapat mengurangi penggunaan gadget. 
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2. Secara praktis 

a. Bagi mahasiswa, penelitian ini diharapkan agar dapat memberikan 

pemahaman lebih dalam kepada mahasiswa terkait peranan orang tua 

mengatasi pengaruh negatif gadget. 

b. Bagi orang tua, diharapkan dapat memberikan informasi penggunaan 

gadget pada anak, sehingga orang tua dapat mengambil sikap demi 

menjaga dan mengarahkan anaknya dalam mengatasi pengaruh negatif 

dari gadget. 

c. Bagi masyarakat, diharapkan dapat djadikan acuan atau tolak ukur dan 

dasar pemikiran untuk mendidik anak sesuai usia belajarnya, terutama 

bagi masyarakat di Desa Lamgapang Aceh Besar agar mampu 

meminimalisir dampak negatif dari penggunaan gadget. 

E. Definisi operasional 

1. Orang Tua 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, dijelaskan bahwa yang dimaksud 

dengan orang tua adalah ayah atau ibu kandung.6 Menurut Zakiah Drajat, orang tua 

adalah pendidik utama dan pertama bagi anak-anak mereka, karena dari merekalah 

anak pertama kali mendapat pendidikan.7 Orang tua baik ayah atau ibu memegang 

peranan penting dan sangat berpengaruh atas pendidikan anakanaknya. 

 
6 Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, Kamus Besar Bahasa Insonesia, (Jakarta: Balai 

Pustaka, 2005), h. 629. 

7 Zakiah Drajat, Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta: Balai Pustaka, 2000), h. 35. 
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Orang tua adalah pendidik sejati, pendidik karena kodratnya. Oleh karena 

itu, kasih sayang orang tua terhadap anak-anak hendaklah kasih sayang yang sejati 

pula.8 Peran orang tua merupakan cara yang digunakan oleh orang tua berkaitan 

dengan pandangan mengenai tugas yang harus dijalankan dalam mengasuh anak. 

Orang tua memiliki kewajiban dan tanggung jawab untuk mengasuh, memelihara, 

mendidik, dan melindungi anak. 

Berdasarkan pemaparan di atas, yang dimaksud dengan orang tua dalam 

penelitian ini adalah ibu atau ayah yang berperan dalam mengatasi pengaruh negatif 

gadget di Desa Lamgapang Aceh Besar. 

2. Gadget 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, gadget mempunyai arti peranti 

elektronik atau mekanik dengan fungsi praktis.9 Gadget adalah perangkat elektronik 

kecil yang memiliki fungsi khusus, diantaranya smartphone dan notebook. Seiring 

perkembangan zaman pengertian gadget juga berkembang yang sering kali 

menganggap samrtphone adalah sebuah gadget dan teknologi komputer atau laptop 

bila telah diluncurkan produk baru juga dianggap sebagai gadget.10 Definisi gadget 

sebagai objek baru baik berupa sebuah barang ataupun alat baru, sering menjadi 

ungkapan dalam menunjukkan suatu alat yang diciptakan dan diluncurkan.11 

 
8 M. Ngalim Purwanto, Ilmu Pendidikan Teoritis dan Praktis, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2009), h. 80 

9 Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, Kamus Besar Bahasa Insonesia, (Jakarta: Balai 

Pustaka, 2005), h. 1252. 

10 Widiawati, Pengaruh Penggunaan Gadget terhadap Daya Kembang Anak, (Jakarta: 

Universitas Budi Luhur, 2014), h. 106. 

11 Ruslan Rosady, Metoe Penelitian Publik Relations dan Komunikasi, (Jakarta: Raja 

Grafindo Persada, 2004), h. 24 
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Yang dimaksud dengan gadget dalam penelitian ini adalah smartphone yang 

selalu digunakan oleh anak-anak di desa Lamgapang 

F. Kajian Terdahulu 

Peneliti mengemukakan dan menunjukkan dengan tegas bahwa masalah 

yang akan dibahas belum pernah diteliti atau berbeda dengan penelitian 

sebelumnya. Untuk itu, tinjauan kritis terhadap hasil kajian terdahulu perlu 

dilakukan dalam bagian ini. Sehingga dapat menentukan di mana posisi penelitian 

yang akan dilakukan berada, Gadget dalam penelitian ini berupa handphone. 

Dalam penelitian ini, peneliti memperkuat hasil penelitiannya dengan 

memperjelas dan memberikan perbedaan dengan penelitian yang telah ada 

sebelumnya. Ada beberapa penelitian yang ada sebelumnya yang peneliti gunakan 

sebagai patokan dalam menyusun skripsi ini diantaranya: 

1. Indah Febriani dan Lalu Sumardi (2023) dengan judul “Peran Orang tua 

dalam Mengurangi Dampak Negatif Gadget pada anak (Studi di Desa 

Bangket Perak Lombok Tengah)”.12 Hasil dari penelitian menunjukkan 

bahwa terdapat 5 upaya orang tua dalam mengurangi dampak gadget pada 

anak usia di bawah 10 tahun yaitu: (1) Mengajarkan anak untuk 

memperhatikan waktu dalam menggunakan gadget dengan membuat 

aturan waktu atau jadwal dalam menggunakan gadget; (2) menyediakan 

berbagai jenis permainan di dalam gadget yang bisa  digunakan sebagai 

sarana pembelajaran bagi anak; (3) orang tua memberikan kesempatan 

 
12 Indah Febriani dan Lalu Sumardi, “Peran Orang tua dalam Mengurangi Dampak Negatif 

Gadget pada anak (Studi di Desa Bangket Perak Lombok Tengah), Jurnal Ilmiah Profesi 

Pendidikan, Vol. 8, No. 1, 2023, h. 613. 
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kepada anak untuk bercerita mengenai hal apa saja yang telah dilakukan; 

(4) orang tua memberikan kesempatan anak untuk mencoba  permainan 

tradisional dengan teman sebayanya di lingkungan sekitar; (5) orang tua 

tidak menggunakan gadget ketika sang anak berada di sampingnya dan 

menggunakan gadget seperlunya saja. Berdasarkan temuan tersebut maka 

bisa disimpulkan bahwa peran keluarga terutama seorang orang tua 

sangatlah penting  dalam  mengatasi  dan  mencegah dampak negatif 

penggunaan gadget pada anak karena keluarga merupakan sekolah dan 

tempat belajar pertama bagi seorang anak. 

Adapun perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan 

terletak pada subjek penelitian. Jika pada penelitian sebelumnya yang 

menjadi subjek anak usia 10 tahun, maka pada penelitian yang akan 

dilakukan yang menjadi subjek yaitu orang tua dan anak usia 11-12 tahun. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Rivo Nugroho, dkk (2022) dengan judul 

“Peran Orang Tua dalam Mengurangi Dampak Negatif Penggunaan 

Gadget”.13 Hasil penelitian menunjukkan bahwa peran orang tua dalam 

mengurangi dampak negatif penggunaan gadget dilakukan dengan cara 

mendampingi anak dalam menggunakan gadget antara lain 1) Batasi 

waktu anak dalam menggunakan gadget. 2) Pemilihan konten yang aman 

sesuai usia anak. 3) Imbangi penggunaan gadget dengan aktivitas anak. 4) 

 
13 Rivo Nugroho, dkk,  “Peran Orang Tua dalam Mengurangi Dampak Negatif Penggunaan 

Gadget”, Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, Vol. 6, No. 5, 2022, h. 5423. 
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Tetapkan aturan dalam penggunaan gadget bagi anak. 5) Orang tua perlu 

beradaptasi dengan perkembangan zaman. 

Adapun perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan 

terletak pada subjek penelitian. Jika pada penelitian sebelumnya yang 

menjadi subjek anak usia dini, maka pada penelitian yang akan dilakukan 

yang menjadi subjek yaitu orang tua dan anak usia 11-12 tahun. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Indah Permata Sari, dkk (2020), dengan 

judul “Peran Orang Tua Mencegah Dampak Negatif Gadget Melalui 

Pendekatakan Komunikasi dan Psikologi”.14 Hasil penelitian menjelaskan 

implementasi komunikasi orang tua dalam mencegah dampak pengaruh 

gadget dengan bentuk komunikasi dan pendekatan psikologi. Pada 

penerapannya dalam keluarga tidak sama, ada yang menggunakan 

komunikasi interpersonal, komunikasi verbal dan juga komunikasi non 

verbal, melalui manajemen dan pendekatakan psikis orang tua dan pola 

asuh yang sesuai dengan karakter anak yang memiliki tipe gaya masing-

masing, seperti gaya otoriter, gaya demokrasi, gaya laissez-faire dan gaya 

transaksional. Selain itu dalam manajemen orang tua perlu memberikan 

pengarahan melalui motivasi terhadap sikap dan perilaku anak, dan 

evaluasi komunikasi yang diterapkan kepada anak. 

Adapun perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan 

terletak pada subjek penelitian. Jika pada penelitian sebelumnya yang 

 
14 Indah Permata Sari, dkk, “Peran Orang Tua Mencegah Dampak Negatif Gadget Melalui 

Pendekatakan Komunikasi dan Psikologi, Indonesian Journal of Islamic Psychology, Vol. 2, No. 2, 

2020, h. 267. 
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menjadi subjek anak usia 13-15 tahun, maka pada penelitian yang akan 

dilakukan yang menjadi subjek yaitu orang tua dan anak usia 11-12 tahun. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Pengertian dan Peran Orang Tua dalam mengatasi Pengaruh Negatif 

Gedget 

1. Pengertian Orang Tua 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia dijelaskan bahwa orang tua adalah 

ayah ibu kandung.15 Selanjutnya A. H. Hasanuddin menyatakan bahwa orang tua 

adalah ibu bapak yang dikenal mula pertama oleh putra putrinya. H.M Arifin juga 

mengungkapkan bahwa orang tua menjadi kepala keluarga.16 Orang tua 

merupakan pendidik utama dan pertama bagi anak-anak mereka, karena dari 

merekalah anak mula-mula menerima pendidikan. Dengan demikian bentuk 

pertama dari pendidikan terdapat dalam keluarga. 

Pada umumnya  pendidikan dalam rumah tangga itu bukan berpangkal 

tolak dari kesadaran dan pengertian yang lahir dari pengetahuan mendidik, 

melainkan karena secara kodrati suasana dan strukturnya memberikan 

kemungkinan alami membangun situasi pendidikan. Situasi pendidikan itu 

terwujud berkat adanya pergaulan dan hubungan pengaruh mempengaruhi secara 

timbal balik antara orang tua dan anak. 17 

 
15 Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, Kamus Besar Bahasa Indonesia, (Jakarta: 

Balai Pustaka, 2008), h. 629 

16 H.M Arifin, Hubungan Timbal Balik Pendidikan Agama di Lingkungan Sekolah 

dan Keluarga,(Jakarta: Bulan Bintang, 2006), h.74 

 

17 Zakiyah Dradjat, Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta: Bumi Aksara) 
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Orang tua atau ibu dan ayah memegang peranan yang penting dan amat 

berpengaruh atas pendidikan anak-anaknya. Pendidikan orang tua terhadap anak- 

anaknya adalah pendidikan yang didasarkan pada rasa kasih sayang terhadap anak-

anak, dan yang diterimanya dari kodrat. Orang tua adalah pendidik sejati, 

pendidik karena kodratnya. Oleh karena itu, kasih sayang orang tua terhadap anak-

anak hendaklah kasih sayang yang sejati pula.18 

Orang tua memiliki tanggung jawab untuk mendidik, mengasuh dan 

membimbing anak-anaknya untuk mencapai tahapan tertentu yang menghantarkan 

anak untuk siap dalam kehidupan bermasyarakat. Sedangkan pengertian orang tua 

di atas, tidak terlepas dari pengertian keluarga, karena orang tua merupakan 

bagian keluarga besar yang sebagian besar telah tergantikan oleh keluarga inti 

yang terdiri dari ayah, ibu dan anak-anak. 

Orang tua adalah ayah ibu kandung, orang yang dianggap tua, orang yang 

dihormati. Dengan demikian dapat diambil kesimpulan bahwa pengertian orang 

tua dalam penelitian ini adalah ayah dan ibu dari anak (jika anak itu tinggal 

bersama ayah dan ibu) atau orang lain yang bertanggung jawab atas pendidikan 

anak tersebut/wali siswa/orang tua asuh atau jika anak tersebut tinggal bersama 

wali.19 

 
18 M. Ngalim Purwanto, Ilmu Pendidikan Teoritis dan Praktis, (Bandung: Remaja 

Rosdakarya, 2009), h. 80 

19 Siwi Puji Astuti, Santy Handayani, “Pengaruh Perhatian Orang Tua dan Motivasi 

Berprestasi terhadap Prestasi Belajar Fisika”, Jurnal SAP, Vol. 2, No. 1, 2017, h. 3. 
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Jadi dapat dipahami bahwa orang tua adalah ayah dan ibu yang 

bertanggung jawab atas pendidikan anak dan segala aspek kehidupannya sejak 

anak masih kecil hingga mereka dewasa. 

2. Tanggung Jawab Orang Tua 

Dalam upaya menghasilkan generasi penerus yang tangguh dan 

berkualitas, diperlukan adanya usaha yang konsisten dan kontinu dari orang tua di 

dalam melaksanakan tugas memelihara, mengasuh dan mendidik anak-anak 

mereka baik lahir maupun batin sampai anak tersebut dewasa dan atau mampu 

berdiri sendiri, dimana tugas ini merupakan kewajiban orang tua. Begitu pula 

halnya terhadap pasangan suami istri yang berakhir perceraian, ayah dan ibu tetap 

berkewajiban untuk memelihara, mengasuh dan mendidik anak-anaknya.20 

Tanggung jawab orang tua ialah memenuhi kebutuhan-kebutuhan si anak, baik dari 

sudut organis-psikologi, antara lain makanan; maupun kebutuhan- kebutuhan 

psikis, seperti: kebutuhan akan perkembangan intelektual melalui pendidikan, 

kebutuhan akan rasa dikasihi, dimengerti dan rasa aman melalui perawatan, asuhan, 

ucapan dan perlakuan-perlakuan. Dengan demikian kita harapkan si anak akan 

dapat tumbuh dan berkembang ke arah suatu gambaran kepribadian harmonis dan 

matang sebagaimana yang kita inginkan. Dari segi kebutuhannya si anak akan 

berkembang tanpa gangguan-gangguan, penyakit- penyakit hingga menjadi anak 

yang sehat, ideal sesuai dengan umurnya.21 Tanggung jawab orang tua terhadap 

 
20 Mahmud Gunawan dkk, Pendidikan Agama Islam dalam Keluarga, (Jakarta: Akademia 

Permata, 2013), h. 132 

21 Nur Atika Miyatun, Peran Orang Tua Dalam Pembelajaran Daring Di Masa Pandemi, 

(Purwokerto: Jurusan Guru Madrsah Ibtidaiyah IAIN Purwokerto,2001), h.3-4 
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anaknya dalam hal pengasuhan, pemeliharaan dan pendidikan anak, ajaran Islam 

menggariskannya sebagai berikut: 

a. Tanggung jawab pendidikan dan pembinaan akidah, 

b. Tanggung jawab pendidikan dan pembinaan akhlak, 

c. Tanggung jawab pemeliharaan kesehatan anak, 

d. Tanggung jawab pendidikan dan pembinaan intelektual.22 

Tanggung jawab pendidikan yang perlu disadarkan dan dibina oleh kedua 

orang tua terhadap anak antara lain: 

a. Memelihara dan membesarkannya, tanggung jawab ini merupakan 

dorongan alami untuk dilaksanakan karena si anak memerlukan 

makan, minum dan perawatan agar ia hidup secara berkelanjutan. 

b. Melindungi dan menjamin kesehatannya, baik secara jasmaniah 

maupun rohaniah dari berbagai gangguan penyakit atau bahaya 

lingkungan yang dapat membahayakan dirinya. 

c. Mendidiknya dengan berbagai ilmu pengetahuan dan keterampilan 

yang berguna bagi kehidupannya kelak sehingga bila ia telah 

dewasa mampu, berdiri sendiri dan membantu orang lain. 

d. Membahagiaan anak untuk dunia dan akhirat dengan memberinya 

pendidikan agama sesuai dengan ketentuan Allah SWT, sebagai 

tujuan akhir hidup muslim.23  

 
22 Mahmud Gunawan dkk, Pendidikan Agama Islam..., h. 137-138.s 

23 Zakiyah Daradjat, Ilmu Pendidikan Islam…,h.38 
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  Berdasarkan keterangan di atas dapat disimpulkan bahwa tanggung jawab 

orang tua terhadap anak meliputi berbagai hal diantaranya membentuk pribadi 

seorang anak, bukan hanya dalam tataan fisik saja (materi), juga pada mental 

(rohani), moral, keberagamaan dalam kehidupan sehari-hari. 

3. Hak dan Kewajiban Orang Tua 

Kewajiban orang tua terhadap anak diatur dalam UU No. 35 Tahun 2014. 

UU tersebut merupakan perubahan atas undang-undang No. 23 Tahun 2002 

tentang perlindungan anak, bahwa kewajiban orang tua terhadap anak mencakup 

empat hal, yaitu: 

a. Mengasuh memelihara, melindungi, dan mendidik anak 

b. Menumbuh kembangkan anak sesuai dengan kemampuan, minat, dan 

bakatnya 

c. Mencegah anak menikah pada usia dini 

d. Memberikan pendidikan karakter dan penanaman nilai budi pekerti anak. 

Berdasarkan UU No. 1 Tahun 1974 tentang perkawinan, ketentuan- 

ketentuan perihal hak dan kewajiban orang tu terhadap anak, pada pasal 45 ayat 1 

mengatakan, bahwa kedua orang tu wajib memelihara dan mendidik anak-anak 

mereka sebaik-baiknya.24 

 
24 Ni’mah, Peranan Orang Tua Dalam Membimbing Anak Untuk Melaksanakan Sholat 

Lima Waktu di Lingkungan, (Palangka Raya: Jurusan Pendidikan Agama Islam IAIN Palangka Raya, 

2016), h. 19 



16 

 

 

 

Dalam keluarga, kepala keluargalah yang memegang peranan penting 

sebagai pembentuk dan pemimpin keluarga mempunyai kewajiban dan rasa 

tanggung jawab untuk membinah seluruh anggota keluarganya. 

 

 

4. Indikator Peran Orang Tua 

Peran orang tua sangat dipengaruhi oleh peran-perannya atau 

kesibukannya yang dialami oleh orang tua itu sendiri. Misalnya seorang ibu yang 

disibukkan dengan pekerjaannya akan berbeda dengan peran ibu yang sepenuhnya 

berkosentrasi dalam urusan rumah tangga. Dalam kehidupan modern sekarang ini 

terlihat adannya orang tua yang begitu memperhatikan perannya masing-masing 

salah satunya dengan meningkatkan pendidikan dan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi (IPTEK).25 

Sikap dan perilaku orang tua akan ditiru dan dijadikan bekal dalam 

perilaku anak. Oleh karena itu sebagai orang tua harus hati-hati untuk menjadikan 

dirinya tauladan untuk anaknya sekaligus aktif dan kreatif dalam meningkatkan 

kemampuan agar bisa mendidik dan membimbing anaknya sehingga anak bisa 

meniru tingkah laku positif yang dikerjakan orang tua.26 

 
25 Yasin Musthofa, EQ Untuk Anak Usia Dini dalam Pendidikan Islam, (Yogyakarta: 

Sketsa, 2007), h. 73. 

26 Novrinda, dkk, “Peran Orang Tua Dalam Pendidikan Anak Usia Dini Ditinjau Dari 

Latar Belakang Pendidikan”, Jurnal Potensia PG-Paud FKIP UNIB, Vol. 2, No. 1, 2017, h. 42. 
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Menurut Arifin terdapat tiga peran orang tua yang berperan dalam 

prestasi belajar anak, yaitu: 

a. Menyediakan kesempatan sebaik-baiknya kepada anak untuk 

menemukan minat, bakat, serta kecakapan-kecakapan lainnya serta 

mendorong anak agar meminta bimbingan dan nasehat kepada 

guru. 

b. Menyediakan informasi-informasi penting dan relevan yang sesuai 

dengan bakat dan minat anak. 

c. Menyediakan fasilitas atau sarana belajar serta membantu kesulitan 

belajarnya.27 

Menurut Ki Hajar Dewantara menyatakan bahwa esensi pendidikan 

merupakan tanggung jawab keluarga, sedangkan sekolah hanya 

berpartisipasi. Dalam proses perkembangan anak indikator peran orang tua 

antara lain.28 

a. Mendampingi. Bagi para orang tua yang menghabiskan sebagian 

waktunya untuk bekerja di luar rumah, bukan berarti mereka 

gugur kewajiban untuk mendampingi dan menemani anak-anak 

ketika di rumah. Meskipun hanya dengan waktu yang sedikit, 

namun orang tua bisa memberikan perhatian yang berkualitas 

dengan fokus menemani anak,seperti mendengar ceritanya, 

 
27 Arifin, Pokok-pokok Pemikiran Tentang Bimbingan dan Penyuluhan Agama, (Jakarta: 

Bulan Bintang, 1992), h. 92 

28 Bimo Walgito, Pengantar Psikologi Umum, (Yogyakarta: Penerbit Andi, 2004), 

h. 21-25 
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bercanda atau bersenda gurau, bermain bersama dan lain 

sebagainya. 

b. Menjalin komunikasi. Komunikasi merupakan jembatan yang 

menghubungkan keinginan, harapan dan respon masing-masing 

pihak. Melalui komunikasi, orang tua dapat menyampaikan 

harapan, masukan dan dukungan pada anak. Begitu pula 

sebaliknya, anak dapat bercerita dan menyampaikan 

pendapatnya. 

c. Memberikan kesempatan. Kesempatan pada anak dapat 

dimaknai sebagai suatu kepercayaan. Tentunya kesempatan ini 

tidak hanya sekedar diberikan tanpa adanya pengarahan dan 

pengawasan. Anak akan tumbuh menjadi sosok yang percaya 

diri apabila diberikan kesempatan untuk mencoba, 

mengekspresikan, mengeksplorasi dan mengambil keputusan. 

d. Mengawasi. Pengawasan mutlak diberikan pada anak agar anak 

tetap dapat dikontrol dan diarahkan. Tentunya pengawasan yang 

dimaksud bukan berarti dengan memata-matai dan main curiga. 

Tetapi pengawasan yang dibangun dengan dasar komunikasi dan 

keterbukaan. 

e. Mendorong atau memberikan motivasi. Motivasi merupakan 

keadaan dalam diri individu atau organisme yang mendorong 

perilaku ke arah tujuan. Motivasi diberikan agar anak selalu 

berusaha mempertahankan dan meningkatkan apa yang sudah 
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dicapai. Apabila anak belum berhasil, maka motivasi dapat 

membuat anak pantang menyerah dan mau mencoba lagi. 

f. Mengarahkan. Orang tua memiliki posisi strategis dalam 

membantu agar anak memiliki dan mengembangkan dasar-dasar 

disiplin diri.29 

Dengan demikian, dapat dipahami bahwa orang tua memiliki peranan 

penting terhadap perkembangan dan pendidikan anak, terutama dalam membina 

pertumbuhannya di rumah. 

B. Jenis-jenis Gadget dan Media Sosial 

Berbagai jenis gadget yang banyak digunakan oleh masyarakat dengan 

berbagai kecanggihan dan juga berbagai manfaat. Ada beberapa jenis gadget yang 

umum digunakan oleh masyarakat, di antaranya : 

1. Jenis Gadget 

a. Handphone atau smartphone 

  Merupakan jenis gadget yang paling umum digunakan oleh semua 

masyararakat hampir semua orang memiliki handphone memiliki bentuk 

yang sangat mudah untuk dibawa kemana-mana dan memililki fitur-fitur 

canggih yang mendukung semua kegiatan masyarakat. 

  Pada zaman berkembang, handphone bukan lagi menjadi barang 

sekunder tetapi barang primer dari masyarakat. Menurut data dari Badan 

 
29 Hamzah dan Nina Lamatenggo, Teknnologi Komunikasi dan Informasi Pembelajaran, 

(Jakarta: Bumi Aksara, 2010), h. 50 
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Pusat statistika Pada tahun 2021 Jumlah Penduduk yang memiliki atau 

menguasai Handphone di provinsi Aceh mencapai 69,52 persen untuk di 

daerah perkotaan dan 55,31 persen untuk di perdesaan artinya lebih dari 

setengah penduduk memiliki handphone30 

b. Laptop atau komputer 

  Jenis gadget yang biasa digunakan untuk menunjang kerjaan, 

dengan bentuk yang lebih besar dan biasanya digunakan untuk kegiatan 

perkantoran dan lain sebagainya. 

c. Tablet  

  Tablet PC sama dengan laptop, namun talet PC adalah hasil 

pembaharuan dari komputer PC yang bisa dibawa kemana saja dengan 

mudah dan ringan dibandingkan dengan laptop 

d. Kamera digital 

  Kamera digital ialah jenis gadget yang digunakan untuk memotrek 

objek yang kita inginkan, kamera digital memiliki berbagai macam lensa 

yang bisa kita gunakan sesuai dengan kegunaan pemotretan objek. 

e. MP3/MP4/MEDIA PLAYER 

  MP4/MP3/Media player adalah jenis gadget yang digunakan untuk 

memutar musik atau video. 

f. PSP/Play Station Portable 

 
30 https://www.bps.go.id/indicator/2/395/1/persentase-penduduk-yang-memiliki-enguasai- 

telepon-seluler-menurut-provinsi-dan-klasifikasi-daerah.html diakses 25 Mei 2024 

http://www.bps.go.id/indicator/2/395/1/persentase-penduduk-yang-memiliki
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PSP/ Play station portable merupakan suatu jenis gadget yang 

digunakan untuk bermain game secara portable yang praktis dan bisa 

dibawa kemana saja dengan mudah. 

2. Media sosial 

Terdapat beberapa jenis media sosial yang dapat diakses dalam 

gadget, antara lain:31 

a. Facebook 

Facebook adalah sebuah situs jejaring sosial yang diguakan 

manusia untuk berinteraksi atau berkomunikasi dengan manusia lain dengan 

jarak yang jauh. Facebook memiliki berbagai macam aplikasi tambahan 

chating, vidiochat, halaman komunal, dan lain-lain. 

b. Twitter 

Twitter adalah sebuah situs web yang dimiiliki dan dioprasikan oleh 

twitter.inc dan merupakan salah satu layanan jejaringan sosial dan 

microblog daring yang memungkinkan para penggunanya untuk mengirim, 

menerima, dan membaca pesan berbasis teks yang jumlah karakternya 

mencapai 140 karakter yang dikenal  dengan sebutan kicauan. 

c. Instagram 

Instagram adalah sebuah aplikasi berbagi foto yang memungkinkan 

pengguna mengmbil foto, menerapkan filter-fiter yang tersedia, 

 
31 Siti Makhmudah, Medsos dan Dampaknya Pada Perilaku Keagamaan Remaja, 

(Guepedia: 2019), h. 36 
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membagikannya kebebagai layanan jejaring sosial, termasuk instagram 

milik sendiri. 

d. WhatsApp 

WhatsApp adalah aplikasi pesan untuk smartphone yang 

memungkinkan kita bertukar pesan tanpa biaya SMS karena whatsapp 

messenger menggunakan paket data internet yang sama untuk email, 

browsing web, dan lain-lain. 

e. Line 

Line difungsikan dengan menggunakan jaringan internet sehingga 

penggunaan line dapat melakukan aktivitas seperti mengirim pesan teks, 

mengirim gambar, video, pesan suara, dan lain sebagainya. 

f. Snapchat 

Snapchat adalah aplikasi untuk berbagi foto yang unik cara kerjanya 

sederhana. Pengguna bisa mengambil foto atau vidio yang dikirimkan 

melalui snapchat, mengatur berapa sama foto itu bisa dilihat oleh penerima 

lalu mengirimkannya kepada teman. 

g. Youtobe 

Youtube adalah sebuah situs web berbagi video yang memungkinkan 

pengguna menggugah, menonton dan berbagi video 

h. Path 

Path adalah sebuah aplikasi jejaring sosial pada telepon pintar yang 

memungkinkan penggunanya untuk berbagi gambar dan pesan. Pengguna 
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dari path ditargetkan untuk menjadi tempat tersendiri untuk pengguna 

berbagi dengan keluarga dan teman-teman. 

Dengan demikian dapat dipahami bahwa kehadiran dan kegunaan 

gadget tidak hanya sebagai menelpon atau mengirim sms, namun juga dapat 

mengabadikan suatu momen dengan menggunakan fitur camera/video serta 

dapat diunggah melalui media sosial yang diinstal pada gadget. 

C. Fungsi dan Manfaat Gadget 

a. Fungsi Gadget 

Fungsi utama dari kehadiran gadget adalah memudahkan segala 

sesuatu, misalnya dari segi kemudahan berkomunikasi, mendapatkan 

informasi atau pengetahuan, dan aktivitas lainnya. Adapun fungsi dari 

gadget adalah sebagai berikut: 

Media Komunikasi. Fungsi gadget yang paling bermanfaat bagi 

manusia adalah sebagai media komunikasi. Setiap orang dapat 

berkomunikasi lewat smartphone, laptop dan lainnya. Sebagai media 

komunikasi di mana fitur-fitur canggih dari gadget pada masa sekarang bisa 

memungkinkan seseorang untuk berkomunikasi dengan banyak orang dalam 

satu waktu.  

Hal ini dimanfaatkan ketika masa pandemi yang kemarin melanda 

dunia di mana interaksi secara langsung harus dibatasi sehingga , 

a. banyak kegiatan sekolah, pekerjaan, yang  memerlukan 

komunikasi secara langsung dilakukan secara daring dan ini 

me.nggunakan fitur-fitur yang te.rdapat dalam gadge.t. 
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b. banyak ke.giatan se.kolah, pe.ke.rjaan, yang me.me.rlukan 

komunikasi se.cara langsung dilakukan se .cara daring dan ini 

me.nggunakan fitur-fitur yang te.rdapat dalam gadge.t. 

c. Me.ngakse.s Informasi. Fungsi yang se.lanjutnya adalah 

me.ngakse.s informasi. Akibat dari zaman yang be .gitu canggih 

kita dapat me .ngakse.s se.mua informasi de.ngan hanya 

me.nggunakan gadge.t yang te.rhubung de.ngan inte.rne.t kita dapat 

me.ngakse.s informasi de.ngan mudah dan mudah. 

d. Wawasan be.rtambah. Be.rikutnya yang me.njadi fungsi dan 

manfaat gadge.t adalah wawasan yang be.rtambah hal ini 

dikare.nakan mudahnya kita untuk me .ngakse.s informasi 

me.nggunakan gadge.t te.ntunya de.ngan dibare.ngi filte.r. 

e. Hiburan Gadge .t juga bisa kita gunakan untuk me.ngakse.s 

inte.rne.t, misalnya musik layaknya MP3 dan lainya. Kita juga 

bisa me.ngakse.s vide.o dari be.be.rapa je.nis gadge.t. 

f. Gaya Hidup. Salah satu fungsi yang tak bisa dike .sampingkan 

adalah ke.nyataan bahwa gadge.t me.mpe.rkuat ke.pe.rcayaan diri 

se.se.orang. Makin me.wah gadge.t yang dimiliki se .se.orang, makin 

te.rlihat pula gaya hidup se.se.orang.32 

 

b. Manfaat Gadget 

 
32 Eka Anggraini, Mengatasi Kecanduan Gadget pada Anak..., h. 25 
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Gadge.t me.mpunyai be.be.rapa manfaat dalam pe.mbe.lajaran yaitu 

se.bagai be.rikut: 

a. Anak dapat be.rtanya ke.pada guru me.lalui me.dia sosisal, 

b. Anak te.rbantu de.ngan mudahnya informasi di inte.rne.t, 

c. Orang tua dapat me.mbe.rikan konsultasi pada anak me.nge.nai 

pe.lajaran, 

D. Dampak Penggunaan Gadget terhadap Perilaku 

Se.cara umum be.be.rapa dampak dari pe.nggunaan gadge.t yang be.rupa 

dampak positif dan juga dampak ne.gatif. Be.be.rapa dampak positif di 

antaranya: 

a. Me.mpe.rmudah dan me.mpe.rce.pat me.ngakse.s informasi yang 

dibutuhkan, 

b. Me.mpe.rmudah dan me.mpe.rce .pat pe.nyampaian atau

pe.nye.baran  informasi, 

c. Me.mpe.rmudah pe.nye.le.saian tugas-tugas atau pe.ke.rjaan, 

d. Me.mpe.rmudah prose.s informasi dan komunikasi tidak te.rhalang 

waktu dan te.mpat, 

e. Me.njadikan mahasiswa be.rfikir kre.atif de.ngan software. yang ada 

di dalamnya, 

f. Banyaknya pe.nggunaan te.knologi informasi me.mbuka 

lowongan pe.ke.rjaan.33 

 
33 Chandra Anugrah Putra, “Pemanfaatan Teknologi Gadget Sebagai 

Media Pembelajaran”, Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi, Vol. 2, No. 2, 2017, h. 40 

https://journal.umpr.ac.id/index.php/bitnet/article/view/752, diakses 25 Mei 2024. 
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Se.me.ntara dampak ne.gatif pe.nggunaan gadge.t antara lain se.bagai be.rikut: 

a Te.rbuangnya waktu. Saat se.se.orang se.dang asik be.rmain gadge.t, 

te.rkadang banyak yang lupa akan tugasnya se.pe.rti tidak 

me.nge.rjakan shalat, banyak yang lupa makan kare.na asik be.rmain 

gadge.t, dan lain se.bagainya. 

b Le.mahnya pe.rke.mbangan otak. Dampak dari be.rmain gadge.t se.cara 

be.rle.bihan akan me.nghambat daya pikir se .se.orang se.hingga sulit 

untuk be.rkre.asi. 

c Me.nurunnya norma agama dan pe.ndidikan. Hal te.rse.but dise.babkan 

kare.na di dalam gadge.t te.rdapat banyak aplikasi yang tidak se .suai 

de.ngan agama se.rta pe.ndidikan se.hingga dapat me .ngakibatkan 

se.se.orang me.njadi tidak baik. 

d Me.nganggu ke.se.hatan. Kare.na be.rmain gadge.t se.cara be.rle.bihan 

akan me.ngakibatkan ke.se.hatan te.rganggu te .rutama pada ke.se.hatan 

mata se.rta me.nurunnya minat baca kare.na le.bih te.rtarik untuk 

be.rmain game.. 

e Timbulnya rasa individualisme .. Pada zaman se.karang se.muanya 

sudah bisa diakse.s de.ngan me.nggunakan gadge.t, misalnya be.rmain 

le.bih te.rtarik me.nggunakan gadge.t kare.na le .bih banyak pe.rmainan 

yang bisa diinstal dan be .rmain se.cara online.. Be.rmain gadge.t se.cara 

be.rle.bihan juga akan me.ngakibatkan kurangnya komunikasi antar 
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se.sama kare.na masing- masing sibuk de.ngan gadge.tnya. 

f Ke.te.rgantungan. Be.rmain gadge.t se.cara be.rle.bihan akan 

me.nimbulkan dampak ke.te.rgantungan te.rhadap gadge.t se.hingga 

me.rasa kurang atau ge.lisah tanpa gadge.t kare.na sudah te.rbiasa 

me.lakukan aktifitas apapun me.nggunakan gadge.t. 

g Timbulnya rasa malas. De.ngan adanya gadge.t me.njadikan se.se.orang 

suka be.rmalas-malasan, lupa be.lajar, tidak me.nge.rjakan tugasnya 

se.pe.rti me.mbantu pe.ke.rjaan orang tua dirumah misalnya 

me.mbe.rsihkan rumah kare.na me.re.ka le.bih asik be.rmain gadge.t34 

Disisi lain, pe.nggunaan gadge.t se.cara be.rle.bihan dan tanpa adanya 

bimbingan dapat me.mbuat se.se.orang ke.canduan de.ngan be.rbagai fitur yang 

te.rse.dia dalam gadge.t te.rse.but. Me.re.ka akan le.bih se.nang be.rmain gadge.t 

dibandingkan de.ngan lingkungan sosialnya. Se.hingga me.ngakibatkan 

se.se.orang sulit untuk be .rinte.raksi de.ngan orang lain dan akan me .nurunkan 

sikap pe.dulinya te.rhadap se.sama. 

Se.lain itu, ke.pribadian se.se.orang yang me.nggunakan gadge.t justru 

ce.nde.rung le.bih pasif yang me .ngakibatkan individualis yang te .rtutup, dan 

akan me.mbe.rikan dampak yang le.bih buruk te.rhadap pe.rilaku mahasiswa 

itu se.ndiri. 

De.ngan de.mikian, dapat dike.tahui bahwa dampak pe.nggunaan 

gadge.t adalah gadge.t yang digunakan te.rgantung ke.pada pe.makainya 

 
34 Ai Farida, 2021, “Optimasi Gedget dan Implikasinya Terhadap Pola Asuh Anak...,h. 

1707 
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kare.na yang me.ngontrol dalam pe.nggunaan gadge.t te.rse.but adalah pe.makai 

se.ndiri. Te.tapi dalam hadirnya gadge.t te.rdapat banyak dampak yang buruk 

yang te .rjadi pada anak se .pe.rti sosialisasi anak me .njadi be.rkurang, 

me.ngabaikan apa yang be .rada di se.ke.lilingnya, dapat me.ngubah be.rilaku, 

gaya bicara dan pola fikir dapat te.rhambat. 

E. Indikator Penggunaan Gadget 

Indikator yang digunakan untuk me .ngukur variabe.l pe.nggunaan 

gadge.t dalam pe.ne.litian ini didasarkan atas pe .ndapat dan te .muan dari 

be.be.rapa pe .ne.liti se.be.lumnya dan ahli. Adapun me.nurut Tania Clara 

De.wanti, dkk indikator pe.nggunaan gadge.t  adalah se .bagai be.rikut: 

a. Me.nge.tahui fungsi dan je.nis aplikasi gadge.t 

a Me.nge.rti fungsi dari gadge.t. 

b Me.nge.tahui aplikasi inte.rne.t dan fungsinya. 

b. Mampu me.ngope.rasikan gadge.t 

a Mampu me.ngope.rasikan gadge.t untuk me.ngumpulkan informasi. 

c. Me.manfaatkan fungsi dan aplikasi yang ada pada gadge.t 

a Ke.untungan pe.manfaatan gadge.t. 

b Me.manfaatkan fungsi gadge.t. 

d. Fre.kue.nsi pe.nggunaan gadge.t. 35 

 
35 Tania Clara Dewanti, Hubungan Antara Ketrampilan Sosial dan Penggunaan Gadget 

Smartphone terhadap Prestasi Belajar Siswa SMA Negeri 9 Malang, Jurnal Kajian BK, Vol. 1, 

No. 3, 2016, h. 4, http://journal2.um.ac.id/index.php/jkbk/article/view/618, diakses 25 Mei 2024. 

http://journal2.um.ac.id/index.php/jkbk/article/view/618
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Dyah Kartika me.nyatakan bahwa ada be.be .rapa indikator ke.canduan 

pe.nggunaan gadge.t antara lain: 

 Adanya pe.rasaan kurang nyaman ge.lisah, ce.mas, dan marah bahkan hingga 

me.ngamuk saat gadge.t-nya diambil. 

1. Me.manfaatkan fungsi gadge.t. 

2. Malas be.rge.rak, be.raktivitas dan be.rinte.raksi. 

3. Be.rjam-jam main gadge.t se.cara inte.ns dan tidak 

me.mpe.rhatikan orang lain. 

4. Be.rle.bihan dalam me.nggunakan gadge.t dan akhirnya lupa waktu 

5. Tugas kuliah te.rbe.ngkalai, hingga bolos kulah. 

Se.ring be.rmain gadge.t se.cara se.mbunyi – se.mbunyi.36 

Be.rdasarkan be.be.rapa pe.ndapat yang me.nyatakan te.ntang indikator 

inte.nsitas pe.nggunaan gadge.t, pe.ne.liti me.ne.ntukan indikator dalam variabe.l 

pe.nggunaan gadge.t yang dapat digunakan dalam pe .ne.litian ini adalah 

se.bagai be.rikut: 

1) Mampu me.ngope.rasikan gadge.t untuk me.ngumpulkan informasi, 

dalam hal ini me.ngope.rasikan gadge.t se.bagai sumbe.r pe.mbe.lajaran 

kuliah. 

2) Me.manfaatkan fungsi gadge.t, pe.ngguna gadge.t biasanya 

me.manfaatkan pe.rangkat te.rse.but untuk be.rbagai ke.pe.ntingan, ada 

yang digunakan untuk hal positif namun ada juga untuk hal ne.gatif, 

 
36 Dyah Kartika, Gadget No Buku Yes, (Yogyakarta: Pustaka Saga, 2018), h. 21-29. 
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dalam pe.ne.litian ini be.rupa dampak positif dan ne.gatif pe.nggunaan 

gadge.t 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Pe.nyusunan pe.ne.litian ini me .nggunakan je.nis dan pe .nde.katan kualitatif 

de.ngan me .nggunakan me.tode. pe.ne.litian de.skriptif. Pe.ne.litian kualitatif adalah 

me.ngamati orang dalam lingkungannya, be .rinte.raksi de.ngan me .re.ka, be.rusaha 

me.mahami bahasa dan tafsiran me.re.ka te.ntang dunia se.kitarnya.37 Pe.ne.liti 

be.rpe.ran se.bagai alat pe.ne.litian dalam me.ngumpulkan data, se.hingga pe.ne.liti 

harus me.ngamati langsung apa yang te.rjadi di lapangan. 

Trave.rs me.ngatakan bahwa tujuan dari analisis untuk me.nggambarkan 

sifat se.suatu yang te .ngah be.rlangsung pada saat rise .t dilakukan dan me.mbe.rikan 

se.bab-se.bab dari suatu ge.jala te.rte.ntu. Pe.ne.litian de.skriptif me.miliki be.be.rapa 

je.nis pe.ne.litian, pe .ne.litian ini me.nggunakan pe.ne.litian studi kasus. Studi kasus 

adalah pe.ne.litian te.ntang status subje.k pe.ne.litian yang be.rke.naan de.ngan suatu 

fase. spe.sifik dari ke.se.luruhan pe.rsonalitas.38 

Dalam pe.ne.litian ini ingin me.nde.skripsikan pe.ran orang tua dalam 

me.ngatasi pe.ngaruh ne.gatif gadge.t di De .sa Lamgapang Ace.h Be.sar. De.sa 

te.rse.but layak untuk dianalisis kare.na me.mpe .rtimbangkan be.be.rapa hal me.nge.nai 

banyaknya aktivitas orang tua yang sibuk se.hingga me.mbe.rikan gadge.t ke.pada 

 
37 Ajat Rukajat, Pendekatan Penelitian Kualitatif (Qualitative Research Approach), 

(Yogyakarta : Deepublish, 2018), h.1 

38 Dedi Amrizal, Metodologi Penelitian Sosial bagi Administrasi Publik, (Medan: 

Lembaga Penelitian dan Penulisan Ilmiah Aqli, 2019), h. 72-77 
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anaknya. Pada pe.ne .litian ini, pe.ne.liti be.rusaha untuk me.nyajikan data de.skriptif  

se.le.ngkap mungkin yang be.rupa hasil wawancara ataupun data-data yang te.rtulis. 

B. Kehadiran Peneliti di Lapangan 

Pe.ne.litian de.skriptif kualitatif be.rtujuan untuk me.nge.mbangkan te.ori yang 

dike.rjakan me.lalui data yang didapatkan di lapangan, se .hingga ke .hadiran pe.ne.liti 

di lapangan sangat diutamakan. Pada pe.ne.litian kualitatif pe.ne.liti dianggap 

se.bagai instrume.n dalam pe.ngumpulan data,39 se.hingga pe.ne.liti harus me.lakukan 

obse.rvasi langsung de.ngan me.nde.skripsikan kondisi di lapangan se.bagaimana 

adanya. 

Pada pe.ne .litian kualitatif de.skriptif se.orang pe.ne.liti be.rfungsi me.ne.tapkan 

fokus pe.ne.litian, me.milih informan sumbe .r data, me .ngumpulkan data, me .nilai 

data, me.nganalisis data, me .nafsirkan data dan me .narik ke.simpulan be.rdasarkan 

data yang dipe.role.h. 

C. Lokasi Penelitian 

Pe.laksanaan pe.ne.litian di De.sa Lamgapang, Ke.c. Krue.ng Barona Jaya, 

Kabupate.n Ace.h Be.sar, Ace.h. Pe.ne.litian dilakukan de.ngan cara turun langsung ke. 

lokasi yang te.lah dite.ntukan untuk me.ndapat data dalam pe.ne.litain ini, 

maksudnya data yang be.rhubungan de.ngan pe.rsoalan yang akan pe .ne.liti te.liti. 

 

 

 
39 Lexy J. Moleong, Metode Penelitian Kualitatif,  
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D. Subjek Penelitian 

Subje .k pe.ne.litian adalah sumbe .r utama data dalam suatu pe .ne.litian dan 

juga me.miliki data me.nge.nai variabe.l-variabe.l yang akan dite.liti. 40 Adapun yang 

me.njadi subje.k dalam pe.ne.litian ini adalah orang tua yang be .ke.rja se.bagai ibu 

rumah tangga (IRT) se.banyak 10 orang yang terdiri dari: 1 orang geuchiek, 1 orang 

pemuka masyarakat, 6 orang dan dua orang anak. 

Tujuan pe.ne.liti me.wawancarai orang tua yang be .ke.rja se.bagai dan ibu 

rumah tangga (IRT) adalah untuk me.nge.tahui bagaimana cara me.re.ka me.ngatasi 

pe.ngaruh buruk gadge.t bagi anak dan faktor pe .nghambat dan pe .ndorong bagi 

orang tua dalam me.ngatasi hal te.rse.but. Se.rta ingin me.lihat se.be.rapa se.ring orang 

tua me.mbe.rikan gadge.t pada anak agar tidak me.nggangu pe.ke.rjaan me.re.ka. 

E. Sumber Data 

Sumbe .r data dalam se.buah pe.ne.litian adalah subje.k darimana data te .rse.but 

dipe.role.h. Adapun data yang dipe.role.h me.liputi: 

1. Data Prime.r 

Data prime.r adalah data yang langsung dipe .role.h ole.h pe.ne.liti 

de.ngan te.knik wawancara informan atau sumbe.r langsung.41  Pada pe.ne.litian 

ini data prime.r dipe.role.h de.ngan cara me .lakukan wawancara ke .pada orang 

 
40 Husein Umar, Metode Penelitian untuk Skripsi, Tesis Bisnis, (Jakarta: Grafindo Persada, 

2008), h. 15. 

41 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D, (Bandung: Alfabeta, 

2018), h. 137 
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tua be.rjumlah 10 orang yang juga turut me.mbe.rikan argume.n te.rkait 

pe.ne.litian ini. 

2. Data se.kunde.r 

Data se.kunde .r adalah data yang dikumpulkan langsung ole.h pe.ne.liti 

se.bagai pe.nunjang dari sumbe .r utama. Dapat juga dikatakan se .bagai data 

yang te.rsusun dalam be.ntuk dokume.n-dokume.n.42 Data se.kunde.r pada 

pe.ne.litian ini yaitu sumbe.r yang te.rdapat dalam buku, artike.l, junal, dan lain 

se.bagainya 

F. Instrumen Pengumpulan Data 

Adapun pe.ngumpulan data yang akan digunakan pada pe .ne.litian ini adalah 

se.bagai be.rikut: 

1. Le.mbar Obse.rvasi 

Darlington me.nge.mukakan bahwa obse.rvasi adalah cara yang sangat 

e.fe.ktif untuk me .nge.tahui apa yang di lakukan orang dalam konte .ks te.rte.ntu, 

pola rutinitas dan pola inte.raksi dari ke.hidupan me.re.ka se.hari-hari. Dalam 

pe.ngumpulan data pe .ne.litian kualitatif, obse .rvasi le .bih dipilih se.bagai alat 

kare.na pe.ne.liti dapat me.lihat, me.nde.ngar atau me.rasakan informasi yang 

ada se.cara langsung saat pe.ne.liti langsung te.rjun ke. lapangan, informasi 

yang muncul sangatlah be.rharga.43 

 
42 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D..., h. 137 

43 Albi Anggito dan Johan Setiawan, Metodologi Penelitian Kuallititif, (Jawa Barat: Jejak, 

2018), h. 110 
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Me.nurut Narbuko dan Achmadi, obse .rvasi dibagi me .njadi e.mpat 

bagian, antara lain: 

a. Obse.rvasi partisipan, yaitu pe.ngamatan dilakukan turut 

me.ngambil    bagian atau be.rada dalam ke.adaan obje.k yang 

diamati. 

b. Obse.rvasi non partisipan, yaitu pe.ngamatan dilakukan 

namun tidak ikut be.rpatisipasi dalam ke.giatan. 

c. Obse.vasi otomatis, yaitu adanya ke.rangka yang me.muat 

faktor-faktor yang te.lah di atur kate.gorinya. 

d. Obse.rvasi e.kspe.rime.ntal, yaitu pe.ngamatan yang dilakukan 

de.ngan me.ngadakan pe .nge.ndalian unsur pe.nting dalam situasi 

pe.ne.litian. 

Adapun je.nis obse.rvasi yang digunakan dalam pe.ne.litian ini adalah 

obse.rvasi partisipan. 

2. Wawancara 

Wawancara adalah pe .rcakapan yang me .miliki tujuan untuk me .ndapatkan 

kontruksi yang te .rjadi se.karang me .nge.nai orang, ke.jadian, aktivitas, organisasi, 

pe.rasaan, motivasi, pe.ngakuan, pe.risauan dan se.bagainya.44 Me.nurut Le.xy J. 

Mole.ong, wawancara adalah pe .rcakapan yang dilakukan ole .h dua pihak yaitu 

 
44 Wayan Suwandra, Metologi Penelitian Kualitatif dalam Ilmu Sosial, Pendidikan, 

Kebudayaan, Keagamaan, (Bandung: Nilacakra, 2018), h. 55. 
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pe.wawancara yang me .ngajukan pe.rtanyaan dan te.rwawancara yang me .mbe.rikan 

jawaban te.rhadap pe.rtanyaan yang diajukan.45 

Me.nurut Basuki, ada dua je.nis wawancara yaitu: 

a. Wawancara me.ndalam, yaitu wawancara yang dilakukan 

de.ngan me.ngajukan pe.rtanyaan se .bagaimana te.lah disiapkan. 

b. Wawancara be.bas, yaitu wawancara yang dilakukan de.ngan 

me.ngajukan pe.rtanyaan se.cara fle.ksibe .l, te.tapi tidak 

me.nyimpang dari tujuan wawancara yang te.lah dite.tapkan. 

Adapun je.nis wawancara yang digunakan dalam pe.ne.litian ini 

adalah wawancara me.ndalam. 

3. Dokume.ntasi 

Dokume.ntasi dapat digunakan se.bagai pe.ngumpulan data apabila informasi 

yang dikumpulkan be.rsumbe.r dari dokume.n. Dokume.ntasi yaitu me.ngumpulkan 

data me.nge.nai variabe.l yang be.rupa catatan, buku, surat kabar, majalah, age.nda dan 

se.bagainya.46 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Adapun be.be.rapa prose.dur pe.ngumpulan datan yang digunakan 

pe.ne.liti adalah se.bagai be.rikut: 

 
45 Lexy J. Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Bandung: Remaja Rosdakarya 

Offset, 2007), h. 110. 

46 Pinton Setya Mustafa, ddk, Metodologi Penelitian Kuantitif, Kualitatif, dan Penlitian 

Tindak kelas dalam Pendidikan Olahraga, (Malang: Fakultas Ilmu Keolahragaan Universitas Negeri 

Malang, 2020), h. 67 
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1. Obse.rvasi  

Prose.dur yang digunakan dalam pe.ne.litian ini adalah me.ngamati 

bagaimana pe.ran orang tua dalam me .ngatasi pe.ngaruh ne.gatif gadge.t di 

De.sa Lamgapang Ace.h Be.sar. Adapun kompone.n yang diamati dalam 

prose.s pe.ne.litian adalah pe.rubahan yang te.rjadi se .te.lah orang tua 

me.mbe.rikan pe.mahaman te.rkait pe.ngaruh ne.gatif gadge.t te.rhadap anak. 

2. Wawancara  

Wawancara me.ndalam dilakukan se .te.lah me .lakukan obse.rvasi di 

lokasi pe.ne.litian. Wawancara dilakukan de.ngan me.lakukan inte.raksi 

de.ngan narasumbe.r untuk me .ndapatkan be.be.rapa informasi te .ntang 

bagaimana me.ngatasi pe.ngaruh ne.gatif gadge.t dan faktor pe.nghambat dan 

pe.ndorongnya. 

3. Dokume.ntasi 

Dokume.ntasi me.rupakan instrume.n yang dapat me .mbantu pe.ne.liti 

dalam me.ngumpulkan data untuk pe .ne.litian. Dokume .ntasi pada pe.ne.litian 

ini be.rupa data-data be.rupa pe.re.ncanaan orang tua me .mbe.rikan pe.mahaman 

te.rkait pe.ngaruh ne.gatif gadge.t te.rhadap anak. 

H. Analisis Data 

Me.nurut Patton me.nge.mukakan bahwa analisis data adalah prose.s 

me.ngatur urutan data me.ngorganisasikannya ke. dalam suatu pola, kate .gori, 
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dan satuan urutan dasar.  47Analisis data de.skriptif kualitatif me .rupakan 

suatu analisis data yang dilakukan te.rhadap se.luruh data yang dipe.role.h 

de.ngan me.nge.mbangkan data me .njadi te.ori, ke.mudian hasil analisis 

te.rse.but diajukan se.cara ke.se.luruhan tanpa me.nggunakan rumus statistik. 

Me.nurut Mile.s dan Hube.rman te.rdapat 3 langkah analisa data, antara lain 

se.bagai be.rikut: 

1. Re.duksi data 

Re.duksi data dilakukan untuk me.rangkum hal-hal yang pe.nting yang 

dipe.role.h se.lama di lapangan. Data yang te.lah dire.duksi te.rse.but akan 

me.mbe.rikan gambaran yang le.bih je.las dan me.mpe.rmudah pe.ne.liti untuk 

me.lakukan pe.ngumpulan se.lanjutnya. Ke.mudian data te.rse.but ditulis dalam 

be.ntuk laporan yang le.bih rinci. 

2. Pe.nyajian Data 

Tahap yang dilakukan se .lanjutnya adalah me .nyajikan data. Tahapan 

ini dilakukan untuk me.mudahkan pe.ne.liti dalam me.mahami apa yang 

te.rjadi, me.re.ncanakan ke.rja be.rikutnya be.rdasarkan apa yang te.lah 

dipahami. 

3. Ke.simpulan atau Ve.rifikasi data 

Pe.ne.liti ke.mudian me.mbuat ke.simpulan atau ve.rifikasi te.rhadap hasil pe.ne.litian 

te.ntang pe.ran orang tua me.mbe.rikan pe.mahaman te.rkait pe.ngaruh ne.gatif gadge.t 

te.rhadap anak di De .sa Lamgapang. Me .nurut Mile.s dan Hube.rman, ke.simpulan 

 
47 Albi Anggito dan Johan Setiawan, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Jawa Barat: Jejak, 

2018), h. 237 
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awal yang dipe .role.h hanya be.rsifat se.me.ntara, dan akan be .rubah bila tidak 

dite.mukan yang akurat dan akan valid jika dite.mukan bukti yang kuat.  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Profil Lokasi Penelitian 

Lamgapang me.rupakan salah satu gampong yang ada di Mukim Lam Ujong, 

ke.camatan Krue.ng Barona Jaya, Kabupate.n Ace.h Be.sar, Provinsi Ace.h. De.sa 

Lamgapang, yang te.rle.tak di wilayah Ace.h Be.sar, me.miliki profil yang me.narik, 

te.rutama te.rkait kondisi ke.se.jahte.raan para pe.ngusaha bubuk kopi di masa 

ke.jayaannya. De.sa ini be.rbatasan langsung de.ngan De.sa Me.unasah Manyang di 

se.be.lah se.latan, me.nciptakan posisi ge.ografis yang strate.gis dan me.ndukung 

aktivitas e.konomi masyarakat se.te.mpat. Jumlah pe.nduduk di De.sa Lamgapang, 

Ke.camatan Krue.ng Barona Jaya, Kabupate.n Ace.h Be.sar adalah 1.972 jiwa.  

Antara tahun 1960 hingga 2015, De.sa Lamgapang dike.nal se.bagai salah satu 

pusat produksi bubuk kopi te.rke.nal de.ngan me.re.k Ule.e. Kare.ng. Ke.be.radaan 

industri kopi ini me.mbe.rikan dampak signifikan te.rhadap tingkat ke.se.jahte.raan 

para pe.ngusaha lokal. Ke.se.jahte.raan te.rse.but dapat dilihat dari be.be.rapa aspe.k 

ke.hidupan me.re.ka. Rata-rata, umur para pe.ngusaha be.rkisar antara 41 hingga 50 

tahun, me.nunjukkan bahwa industri ini dijalankan ole.h individu-individu yang 

be.rada di usia produktif de.ngan pe.ngalaman yang cukup matang dalam bidang 

usaha. Dari se.gi pe.ndidikan, se.bagian be.sar pe.ngusaha di de.sa ini me.rupakan 

tamatan SLTA (Se.kolah Lanjutan Tingkat Atas), yang me.nce.rminkan ke.mampuan 

dasar me.re .ka dalam me.nge.lola bisnis kopi se.cara mandiri dan e.fisie.n. Ke.luarga 

me.njadi salah satu prioritas dalam ke.hidupan para pe.ngusaha bubuk kopi di De.sa 

Lamgapang. Se.cara umum, me.re.ka me.nanggung se.kitar 3 hingga 5 anggota 
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ke.luarga, yang me.nunjukkan tanggung jawab e.konomi yang re.latif stabil dan 

te.rstruktur. Stabilitas e.konomi ini te.rce.rmin pula dalam ke.pe.milikan te.mpat tinggal 

yang me.madai, se.pe.rti rumah pe.rmane.n de.ngan fasilitas le.ngkap, te.rmasuk 

pe.rabotan rumah tangga yang me.me.nuhi standar ke.nyamanan hidup. 

Le.bih jauh lagi, ke.se.jahte.raan para pe.ngusaha te.rlihat dari ke.mampuan 

me.re.ka dalam me.ncukupi be.rbagai ke.butuhan hidup, baik itu ke.butuhan prime.r, 

se.kunde.r, maupun te.rsie.r. Ke.butuhan prime.r se.pe.rti sandang, pangan, dan papan 

te.rpe.nuhi de.ngan baik, se.me.ntara ke.butuhan se.kunde.r dan te.rsie.r se.pe.rti pe.rabotan 

mode.rn, alat transportasi, dan barang-barang pe.nunjang ke.nyamanan hidup juga 

dapat diakse.s de.ngan mudah. 

De.ngan ke.be.radaan industri bubuk kopi Ule.e. Kare.ng, De.sa Lamgapang 

pe.rnah me.ngalami masa ke.jayaan e .konomi yang me.ndukung ke.se.jahte.raan 

masyarakatnya se.cara signifikan. Profil ini me.nce.rminkan bagaimana se.ktor usaha 

lokal dapat me.mbe.rikan kontribusi be.sar te.rhadap pe.mbangunan e.konomi de.sa, 

se.rta me.nunjukkan pote.nsi De.sa Lamgapang se.bagai salah satu kawasan de.ngan 

warisan e.konomi yang patut diapre.siasi. 

Se.bagai de.sa di wilayah Ace.h Be.sar, De.sa Lamgapang juga dike.nal me.miliki 

ide.ntitas budaya yang kuat, de.ngan tradisi lokal yang diwariskan se.cara turun-

te.murun. Ke.hidupan sosial masyarakat de.sa ini masih ke.ntal de.ngan nilai gotong 

royong, ke.be.rsamaan, dan aktivitas adat yang se.ring dilaksanakan dalam be.rbagai 

ke.giatan de.sa. 

De.ngan se.jarah e.konomi yang kaya dan lokasi ge.ografis yang strate.gis, De.sa 

Lamgapang me.miliki pote.nsi be.sar untuk ke.mbali me.nge.mbangkan se.ktor 
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e.konomi lokalnya. Industri kopi, yang pe.rnah me.njadi ke.banggaan de.sa, dapat 

dihidupkan ke.mbali se.bagai salah satu produk unggulan de.sa yang be.rnilai 

e.konomi tinggi. Se.lain itu, tradisi dan ke.arifan lokal dapat me.njadi daya tarik 

te.rse.ndiri untuk pe.nge.mbangan wisata budaya dan e.dukasi di masa me.ndatang. 

Jadi, De.sa Lamgapang, yang te.rle.tak di wilayah Ace.h Be.sar, me.miliki se.jarah 

panjang dalam industri kopi yang me.mbawa ke.se.jahte.raan bagi masyarakatnya. 

De.ngan masyarakat yang produktif, kondisi e.konomi yang stabil, se.rta nilai-nilai 

budaya yang masih te.rjaga, De.sa Lamgapang me.miliki pote.nsi untuk te.rus 

be.rke.mbang se.bagai de.sa yang be.rdaya saing dan mandiri di masa de.pan. 

B. Dampak Negatif Penggunaan Gadget di Desa Lamgapang Aceh Besar 

Dampak ne.gatif pe.nggunaan gadge.t di De.sa Lamgapang te.lah me.njadi 

masalah se.rius yang me.me.rlukan pe.rhatian dan pe.nanganan be.rsama. Orang tua, 

pe.me.rintah de.sa, dan tokoh masyarakat me.miliki pe.ran pe.nting untuk me.mbe.rikan 

pe.ngawasan yang le.bih ke.tat, e.dukasi te.ntang pe.nggunaan gadge.t yang bijak, se.rta 

me.ndorong anak-anak untuk aktif dalam ke.giatan positif dan produktif. Langkah-

langkah pre.ve.ntif ini diharapkan dapat me.ngurangi dampak buruk pe.nggunaan 

gadge.t dan me.nge.mbalikan ke.se.imbangan ke.hidupan sosial, pe.ndidikan, se.rta 

budaya di De.sa Lamgapang. Adapun dampak ne.gatif pe.nggunaan gadge.t di De.sa 

Lamgapang Ace.h Be.sar adalah se.bagai be.rikut,yaitu: 

1. Perubahan Perilaku Sosial dan Interaksi Keluarga 

Pe.nggunaan gadge.t yang be.rle.bihan di kalangan anak-anak dan re.maja 

me.mbe.rikan dampak yang signifikan te .rhadap inte.raksi sosial dan ke .be.rsamaan di 

lingkungan ke.luarga maupun masyarakat. Salah satu dampak yang paling te .rlihat 
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adalah pe.nurunan inte .raksi antar anggota ke .luarga. Anak-anak dan re.maja 

ce.nde.rung le .bih sibuk de.ngan gadge.t me.re.ka, baik untuk be .rmain game. online., 

me.nonton vide .o di platform se.pe.rti YouTube., atau be.rse.lancar di me.dia sosial. 

Ke.biasaan ini me .mbuat waktu be.rkumpul dan be.rkomunikasi be.rsama ke.luarga 

me.njadi sangat te.rbatas. 

Dalam obse.rvasi yang dilakukan, se .orang ibu me .nyampaikan 

ke.prihatinannya kare.na anaknya le .bih se.ring me.nghabiskan waktu be .rdiam diri di 

kamar sambil be.rmain ponse.l dibandingkan ikut be.rkumpul di ruang tamu be.rsama 

ke.luarga. Kondisi ini me .nunjukkan adanya pe.rubahan pola komunikasi dalam 

ke.luarga, di mana ke .intiman dan ke .be.rsamaan te.rgantikan ole .h ke.te.rtarikan anak 

te.rhadap gadge .t. Akibatnya, inte .raksi yang se.harusnya me .mbangun ikatan 

e.mosional antar anggota ke .luarga me.njadi be.rkurang, bahkan dalam be.be.rapa 

kasus hilang sama se.kali. 

Se.lain itu, pe .nggunaan gadge.t se.cara be.rle.bihan juga me .nye.babkan 

kurangnya ke.giatan sosial di luar rumah. Anak-anak yang se .be.lumnya aktif 

be.rmain be.rsama te.man di lapangan atau are.a be.rmain kini le .bih me.milih untuk 

duduk di rumah de .ngan gadge.t me.re.ka. Aktivitas fisik se.pe.rti be.rmain se .pak bola, 

be.rse.pe.da, atau se .kadar be.rinte.raksi langsung de.ngan te.man se .baya mulai jarang 

dilakukan. Hal ini be.rdampak pada me .nurunnya ke.be.rsamaan di antara anak-anak 

dan be.rkurangnya ke.giatan olahraga yang sangat pe .nting untuk ke.se.hatan fisik dan 

me.ntal me.re.ka. 
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Fe.nome.na ini me.nimbulkan ke.khawatiran dari para orang tua dan tokoh 

masyarakat di De.sa Lamgapang. Me.re.ka me.nyadari bahwa ke .biasaan ini, jika 

dibiarkan te .rus be.rlanjut, akan be.rpe.ngaruh buruk te .rhadap pe .rke.mbangan anak-

anak, baik dari se .gi sosial maupun fisik. Be .rkurangnya inte .raksi sosial se.cara 

langsung dapat me .micu pe.rasaan ke.se.pian, kurangnya ke.mampuan be.rkomunikasi, 

dan pe.nurunan ke.te.rampilan sosial anak di masa de .pan. 

Dari hasil obse .rvasi ini, te .rlihat je.las bahwa pe.nggunaan gadge.t se.cara 

be.rle.bihan te .lah me.ngubah pola inte .raksi dan aktivitas anak-anak di De.sa 

Lamgapang. Ke.te.rlibatan aktif dari orang tua, guru, dan masyarakat me .njadi sangat 

pe.nting untuk me .ngatasi pe.rmasalahan ini de.ngan cara me .mbe.rikan batasan waktu 

pe.nggunaan gadge.t, se.rta me.ndorong anak-anak untuk ke .mbali aktif dalam 

ke.giatan sosial dan fisik di lingkungan me .re.ka. 

Be.rdasarkan Hasil Wawancara Pe .ne.litian di De.sa Lamgapang, Ace .h Be.sar 

te.ntang Pe.rubahan Pe.rilaku Sosial dan Inte.raksi Ke.luarga Akibat Pe .nggunaan 

Gadge.t yang Be.rle.bihan. 

Wawancara de .ngan Ge.uchik De.sa Lamgapang de .ngan Pe.rtanyaan: 

Bagaimana pandangan Bapak se .bagai Ke.uchik te.rkait pe.rubahan pe.rilaku sosial 

anak-anak di de .sa ini akibat pe.nggunaan gadge.t? 

"Se.bagai Ge.uchik, saya me.lihat pe.rubahan yang cukup me .ncolok pada anak-

anak di De .sa Lamgapang se .lama be.be.rapa tahun te .rakhir. Se.be.lum gadge .t 

banyak digunakan, anak-anak se.ring be.rmain di lapangan, be .rinte.raksi 

de.ngan te.man-te.man me.re.ka, dan me.mbantu orang tua di sawah atau ke .giatan 

lainnya. Namun, se.karang banyak anak le .bih suka diam di rumah de.ngan 

ponse.l me.re.ka. Me.re.ka asyik be.rmain game. online. atau me.nonton vide.o di 

me.dia sosial. Ini me.nye.babkan inte.raksi sosial antar me .re.ka be.rkurang, 

bahkan de.ngan ke.luarga me.re.ka se.ndiri. Se.lain itu, ke .giatan gotong royong 

atau acara de .sa pun se.makin jarang diikuti ole .h anak-anak dan re.maja kare.na 
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le.bih me.milih be.rmain gadge.t."48 

Wawancara de .ngan Tokoh Masyarakat de .ngan Pe.rtanyaan: Me .nurut Anda, 

bagaimana dampak pe.nggunaan gadge.t te.rhadap ke.hidupan sosial anak-anak dan 

re.maja di de.sa? 

"Saya cukup prihatin me .lihat kondisi anak-anak se.karang. Dahulu, anak-anak 

di de.sa ini sangat aktif be .rmain pe.rmainan tradisional se .pe.rti gasing, 

layangan, atau main bola di lapangan. Se .karang pe.mandangan se.pe.rti itu 

sudah jarang se .kali te.rlihat. Me.re.ka le.bih banyak me .nghabiskan waktu 

se.ndirian di kamar de .ngan ponse.l. Bahkan, ke.tika ada acara ke .nduri atau 

pe.rte.muan adat, anak-anak ce.nde.rung me.nye.ndiri sambil me.mainkan gadge.t. 

Ini bukan hanya me .ngurangi inte.raksi de.ngan te.man se.baya, te.tapi juga 

de.ngan orang tua dan masyarakat se .kitar. Kalau ke.biasaan ini te .rus dibiarkan, 

saya khawatir ge .ne.rasi muda kita akan ke .hilangan ke .te.rampilan sosial yang 

pe.nting untuk masa de.pan me.re.ka."  49 

Wawancara de .ngan Orang Tua de .ngan Pe.rtanyaan: Bagaimana ke.biasaan 

anak Ibu di rumah te .rkait pe.nggunaan gadge.t, dan apa dampaknya te .rhadap 

inte.raksi ke .luarga? 

"Saya me.rasa se.dih me.lihat pe.rubahan pada anak saya. Dulu dia se.ring 

me.mbantu saya di dapur atau be.rmain be.rsama adik-adiknya. Se.karang, dia 

le.bih suka be.rdiam diri di kamar sambil main ponse.l. Se.tiap kali saya panggil 

untuk makan atau se.kadar be.rkumpul di ruang tamu, dia se.lalu bilang 

'se.be.ntar', tapi akhirnya te.tap saja sibuk de.ngan ponse.lnya. Kadang, ke.tika 

saya ambil gadge.tnya, dia marah-marah dan ngambe.k. Saya khawatir kalau 

ini te.rus be.rlanjut, dia akan tumbuh me.njadi anak yang sulit be.rgaul dan tidak 

me.nghargai waktu be.rsama ke.luarga." 50 

 

Wawancara de.ngan Se.orang Anak, de.ngan Pe.rtanyaan: Apa yang se.ring 

kamu lakukan de.ngan gadge.t, dan me.ngapa kamu le.bih suka be.rmain gadge.t 

 
48 Wawancara dengan pak Muhammad Fajri S.Pd (Keuchik desa Lamgapang) pada tanggal 

16 Desember 2024 

49 Wawancara dengan tokoh masyarakat pak Nasrudin (Tokoh Masyakat Lamgapang) pada 

tanggal 16 Desember 2024 

50 Wawancara dengan orang tua ibu Asmidar (Orang Tua desa Lamgapang) pada tanggal 

17 Desember 2024 
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dibandingkan be.rmain di luar rumah? 

"Saya suka main game. online. dan nonton YouTube., Kak. Kalau main game., 

saya bisa main sama te.man-te.man dari de.sa lain juga, jadi se.ru. Kalau nonton 

YouTube., saya suka lihat vide.o lucu atau tips be.rmain game.. Kadang Ibu 

suruh saya main di luar atau bantu di rumah, tapi saya malas kare.na le.bih se.ru 

main HP. Te.man-te.man saya juga jarang main di lapangan, jadi saya le.bih 

baik main di kamar saja. Kalau nggak main HP, saya malah bingung mau 

ngapain."51 

Be.rdasarkan hasil wawancara de.ngan ke.uchik, tokoh masyarakat, orang tua, 

dan se.orang anak, dapat disimpulkan bahwa pe.nggunaan gadge.t se.cara be.rle.bihan 

te.lah me.ngubah pola pe.rilaku sosial anak-anak dan re.maja di De.sa Lamgapang. 

Anak-anak le.bih me.milih be.rmain gadge.t dibandingkan be.rinte.raksi de.ngan 

ke.luarga atau te.man se.baya. Hal ini me.nye.babkan pe.nurunan ke.be.rsamaan dalam 

ke.luarga, be.rkurangnya aktivitas sosial dan fisik di luar rumah, se.rta pote.nsi 

ke.hilangan ke.te.rampilan sosial yang sangat pe.nting. Ke.khawatiran ini disampaikan 

ole.h be.rbagai pihak di de.sa, te.rutama orang tua dan tokoh masyarakat yang me.lihat 

langsung pe.rubahan te.rse.but. 

Untuk me.ngatasi pe.rmasalahan ini, dipe.rlukan ke.te.rlibatan aktif dari se.mua 

pihak, te.rmasuk orang tua, tokoh masyarakat, dan pe.me.rintah de.sa, dalam 

me.mbe.rikan pe.mahaman ke.pada anak-anak te.ntang pe.nggunaan gadge.t yang se.hat 

dan me.ndorong me.re.ka untuk ke.mbali aktif dalam ke.giatan sosial, fisik, dan 

budaya yang be.rmanfaat. 

2. Menurunnya Prestasi Akademik Anak-Anak 

Pe.nggunaan gadge.t yang tidak te .rkontrol di De.sa Lamgapang, Ace .h Be.sar, 

 
51 Wawancara dengan anak Ferdiansyah (Anak desa Lamgapang) pada tanggal 17 

Desember 2024 
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me.mbe.rikan dampak langsung te .rhadap pre.stasi be.lajar anak-anak di wilayah 

te.rse.but. Salah satu masalah utama yang muncul adalah gangguan konse.ntrasi 

be.lajar. Banyak anak le .bih me.milih me.nghabiskan waktu me .re.ka be.rmain 

pe.rmainan online. atau me.ngakse.s me.dia sosial dibandingkan be .lajar atau 

me.nge.rjakan tugas se .kolah. Ke.biasaan ini me .nye.babkan me .re.ka me.ngabaikan 

tanggung jawab akade .mis, bahkan hingga lupa waktu kare .na te.rlalu asyik de.ngan 

gadge.t. Waktu be.rjam-jam yang dihabiskan di de .pan layar gadge.t akhirnya 

me.ngurangi fokus me.re.ka pada pe.lajaran di se.kolah. 

Se.lain itu, ke.te.rlambatan dalam me.nge.rjakan tugas se .kolah me.njadi ke.luhan 

se.rius dari para guru. Banyak siswa yang tidak dapat me .nye.le .saikan tugas te.pat 

waktu atau bahkan sama se .kali tidak me .nye.rahkan tugas me .re.ka. Kondisi ini 

dipe.rparah ole .h ke.biasaan be.gadang anak-anak untuk be.rmain gadge.t hingga larut 

malam. Akibatnya, me .re.ka datang ke. se.kolah dalam ke.adaan le .lah, me.ngantuk, dan 

tidak mampu me .ngikuti pe.mbe.lajaran de.ngan baik. Hal ini be.rdampak langsung 

pada pe.mahaman mate.ri dan pe.rforma akade.mis siswa di ke.las. 

Ke.pala se.kolah se.te.mpat juga me.ne.gaskan bahwa pe.nggunaan gadge.t se.cara 

be.rle.bihan te.lah me.mpe.ngaruhi hasil akade.mik siswa. Be.liau me.nye.butkan bahwa 

dalam dua tahun te.rakhir, nilai rata-rata ujian siswa me.ngalami pe.nurunan 

signifikan. Pe.nye.bab utama dari pe.nurunan ini adalah ke.canduan gadge.t di 

kalangan anak-anak yang se.makin me.ningkat. Aktivitas be.rmain game. online. dan 

me.ngakse.s konte.n hiburan se.cara be.rle.bihan te .lah me.ngurangi minat be.lajar dan 

pe.rhatian anak te.rhadap pe.ndidikan. 

Hasil obse.rvasi ini me.nunjukkan bahwa pe.nggunaan gadge.t yang tidak 
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te.rkontrol te.lah me.njadi tantangan se.rius bagi pre.stasi be.lajar anak-anak di De.sa 

Lamgapang. Jika dibiarkan, kondisi ini be.rpote.nsi me.rusak masa de.pan akade.mis 

me.re.ka. Ole.h kare.na itu, dibutuhkan pe.ran aktif dari orang tua, guru, dan pihak 

se.kolah untuk me.ngatasi masalah ini me.lalui pe.ngawasan ke.tat, e.dukasi bijak 

pe.nggunaan gadge.t, se.rta pe.mbe.rian alte.rnatif ke.giatan positif yang dapat 

me.ngurangi ke.te.rgantungan anak te.rhadap gadge.t. 

Hasil Wawancara Pe.ne.litian di De.sa Lamgapang, Ace.h Be.sar te.ntang 

Me.nurunnya Pre.stasi Akade.mik Anak-Anak Akibat Pe.nggunaan Gadge.t yang 

Tidak Te.rkontrol. Wawancara de.ngan Ke.uchik (Ke.pala De.sa) de.ngan Pe.rtanyaan: 

Bagaimana pandangan Bapak se.bagai Ke.uchik te.rkait me.nurunnya pre.stasi 

akade.mik anak-anak akibat pe.nggunaan gadge.t yang tidak te.rkontrol? 

"Masalah ini me.mang sangat nyata di De.sa Lamgapang. Banyak orang tua 

datang me .nge.luh bahwa anak-anak me.re.ka se.karang sulit fokus be .lajar. 

Me.re.ka le.bih sibuk de.ngan ponse.l daripada me.mbaca buku atau me .nge.rjakan 

tugas se.kolah. Saya juga se.ring me.nde.ngar laporan dari guru-guru di se.kolah 

bahwa nilai siswa me .nurun drastis. Anak-anak se.ring te.rlambat 

me.ngumpulkan tugas atau malah tidak me .nye.le.saikannya sama se.kali. 

Masalah ini dipe .rparah de.ngan ke.biasaan anak-anak be.gadang kare.na main 

game. online.. Akhirnya, me.re.ka datang ke. se.kolah dalam kondisi me.ngantuk 

dan tidak bisa konse .ntrasi saat be.lajar. Kalau tidak se .ge.ra ditangani, ini bisa 

me.rusak masa de.pan me.re.ka."52 

 

Wawancara de .ngan Tokoh Masyarakat de .ngan Pe.rtanyaan: Apa pe.ndapat 

Bapak te.ntang pe.ngaruh gadge.t te.rhadap se.mangat be.lajar anak-anak di de.sa ini? 

"Me.nurut saya, gadge .t me.mang me.mbawa manfaat kalau digunakan de .ngan 

be.nar, tapi sayangnya di de .sa ini, banyak anak-anak justru ke .canduan gadge.t. 

Me.re.ka le.bih suka main game. atau me.nonton vide.o dibandingkan be.lajar. Ini 

je.las me.me.ngaruhi pre.stasi me.re.ka di se.kolah. Dulu anak-anak se.ring be.lajar 

ke.lompok atau pe .rgi me.ngaji di sore. hari, tapi se.karang pe.mandangan itu 

 
52 Wawancara dengan pak Muhammad Fajri S.Pd (Keuchik desa Lamgapang) pada tanggal 

16 Desember 2024 



49 

 

 

 

sudah jarang te.rlihat. Bahkan ada anak yang sampai dimarahi gurunya kare .na 

tugas se.kolah tidak pe.rnah se.le.sai. Kalau orang tua dan guru tidak turun 

tangan, saya khawatir anak-anak kita akan te .rtinggal jauh dalam 

pe.ndidikan."53 

Wawancara de .ngan Orang Tua de .ngan Pe.rtanyaan: Bagaimana ke .biasaan 

be.lajar anak Ibu di rumah se .jak ia mulai se .ring me.nggunakan gadge.t? 

"Dulu anak saya se.lalu rajin be.lajar se.te.lah pulang se.kolah. Tapi se.karang dia 

le.bih banyak main HP. Se .tiap kali saya ingatkan untuk be .lajar atau 

me.nge.rjakan PR, dia se .lalu bilang nanti, tapi malah main game . te.rus. Kalau 

malam, dia se .ring be.gadang sampai larut kare .na main game. online.. 

Akibatnya, paginya dia se.ring susah bangun dan se.ring me.nge.luh ngantuk di 

se.kolah. Saya juga sudah dipanggil guru kare.na katanya nilai anak saya 

me.nurun dan dia se .ring tidak me .ngumpulkan tugas. Saya khawatir kalau 

ke.biasaan ini te .rus be.rlanjut, pre.stasinya akan se.makin me.nurun."54 

Wawancara de .ngan Se.orang Anak de.ngan Pe.rtanyaan: Apakah kamu masih 

rajin be.lajar dan me .nge.rjakan tugas se .kolah? Apa yang me .mbuatmu le.bih suka 

be.rmain gadge .t? 

"Kadang-kadang saya malas be .lajar, Kak, soalnya main game . le.bih se.ru. 

Kalau main game. online., saya bisa main sama te.man-te.man saya, jadi rasanya 

le.bih asyik daripada be .lajar se.ndirian. Kalau ada PR, biasanya saya ke .rjakan 

ce.pat-ce.pat biar bisa langsung main HP. Kadang saya lupa waktu, jadi tidur 

malamnya jadi te .lat. Be.soknya di se.kolah se.ring ngantuk, jadi susah de.ngar 

pe.nje.lasan guru. Kalau disuruh kumpulin tugas, kadang saya juga be .lum 

se.le.sai."55 

 

Be.rdasarkan hasil wawancara de .ngan Ke.uchik, tokoh masyarakat, orang tua, 

dan anak, dapat disimpulkan bahwa pe .nggunaan gadge.t yang tidak te .rkontrol 

me.mbe.rikan dampak se .rius te.rhadap pre.stasi akade.mik anak-anak di De.sa 

 
53 Wawancara dengan pak Nasrudin (Tokoh Masyarakat Lamgapang) pada tanggal 16 

Desember 2024 

54 Wawancara dengan orang tua pak zaki (Orang Tua Desa Lamgapang) pada tanggal 17 

Desember 2024 

55 Wawancara dengan anak Faqih (Anak Desa Lamgapang) pada tanggal 18 Desember 2024 



50 

 

 

 

Lamgapang. Gangguan konse .ntrasi be.lajar, ke.te.rlambatan me .nge.rjakan tugas, dan 

ke.biasaan be.gadang me.njadi pe.nye.bab utama me.nurunnya pre.stasi siswa. 

Ke.uchik dan tokoh masyarakat me.nyampaikan ke .khawatiran me.re.ka 

te.rhadap masa de .pan ge.ne.rasi muda jika ke .biasaan ini te .rus dibiarkan. Se .me.ntara 

itu, orang tua me .rasa ke.sulitan me .ngontrol pe.nggunaan gadge.t anak me.re.ka di 

rumah. Anak-anak se.ndiri ce.nde.rung le.bih te.rtarik be.rmain game . dan me.nonton 

vide.o dibandingkan be.lajar atau me.nye.le.saikan tugas se.kolah. 

Pe.rmasalahan ini me .me.rlukan pe.rhatian se.rius dari se .mua pihak, te.rmasuk 

orang tua, guru, dan tokoh masyarakat. Dipe .rlukan langkah konkre .t se.pe.rti 

pe.ngawasan le .bih ke.tat te.rhadap pe.nggunaan gadge.t, pe.mbe.rian batasan waktu 

be.rmain, se.rta pe.nge.nalan ke.giatan positif yang dapat me .ngalihkan pe.rhatian anak-

anak dari gadge.t. De.ngan upaya be.rsama, diharapkan ke.biasaan anak-anak di De.sa 

Lamgapang dapat be.rubah me.njadi le.bih produktif dan pre.stasi akade.mik me.re.ka 

ke.mbali me.ningkat. 

3. Dampak Kesehatan Fisik 

Pe.nggunaan gadge.t dalam jangka waktu panjang tanpa pe.ngawasan di De.sa 

Lamgapang, Ace.h Be.sar, te.lah me.nimbulkan dampak ne.gatif pada ke.se.hatan fisik 

anak-anak dan re.maja. Salah satu dampak yang paling se.ring te.rjadi adalah 

gangguan pada mata. Banyak anak-anak, te.rutama yang be.rusia antara 8 hingga 12 

tahun, me.nge.luhkan mata pe.rih, le.lah, dan pandangan yang kabur akibat te.rlalu 

lama me.natap layar ponse.l. Ke.biasaan ini be.rpote.nsi me.ningkatkan risiko mata 

minus atau gangguan pe.nglihatan lainnya jika te.rus dibiarkan tanpa adanya 

pe.nce.gahan atau pe.ngaturan waktu pe .nggunaan gadge.t. 
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Se.lain itu, pe.nggunaan gadge.t yang be.rle .bihan juga me.nye .babkan kurangnya 

aktivitas fisik, yang se.ring dise.but se.bagai se.de.ntary life.style.. Anak-anak 

ce.nde.rung le.bih banyak me.nghabiskan waktu de.ngan duduk atau be.rbaring sambil 

be.rmain game. online. atau me.nonton vide.o di gadge.t me.re.ka. Hal ini 

me.ngakibatkan pe .nurunan minat te.rhadap ke.giatan fisik se.pe.rti be.rmain se.pak 

bola, be.rse.pe.da, atau pe.rmainan tradisional lainnya yang dahulu popule.r di 

kalangan anak-anak. Ke.biasaan kurang ge.rak ini me.ningkatkan risiko obe.sitas dan 

be.rkurangnya ke.bugaran fisik, yang pada akhirnya dapat me.mpe.ngaruhi ke.se.hatan 

tubuh se.cara ke.se.luruhan. 

Masalah lain yang tidak kalah pe.nting adalah gangguan tidur. Anak-anak dan 

re.maja di De.sa Lamgapang ce.nde.rung me.nggunakan gadge.t hingga larut malam, 

baik untuk be.rmain game., me.nonton vide.o, atau se.kadar be.rse.lancar di me.dia 

sosial. Akibatnya, pola tidur me.re.ka me.njadi tidak te.ratur, dan me.re .ka se.ring 

me.ngalami ke.le.lahan di pagi hari. Ke.biasaan be.gadang ini be.rdampak pada 

aktivitas se.hari-hari me.re.ka, te.rutama ke.tika harus me.ngikuti ke.giatan be.lajar di 

se.kolah. Banyak anak te.rlihat me.ngantuk di ke.las, ke.hilangan fokus, dan tidak 

mampu me.nye.rap mate.ri pe.lajaran de.ngan baik. 

Se.cara ke.se.luruhan, dampak ke.se.hatan fisik akibat pe.nggunaan gadge.t yang 

tidak te.rkontrol di De .sa Lamgapang me.nunjukkan tre.n yang me.mprihatinkan. 

Gangguan pe.nglihatan, kurangnya aktivitas fisik, dan gangguan tidur me.njadi 

masalah utama yang me.mbutuhkan pe.rhatian se .rius dari orang tua dan pihak te.rkait. 

Tanpa pe.ngawasan yang baik, ke.biasaan ini be.rpote.nsi me.rusak ke.se.hatan fisik 

anak-anak dalam jangka panjang. Ole.h kare.na itu, dibutuhkan e.dukasi dan langkah-
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langkah konkre.t untuk me.mbatasi pe.nggunaan gadge.t se.rta me.ndorong anak-anak 

untuk le.bih aktif be.rpartisipasi dalam ke.giatan fisik dan me.njaga pola hidup se.hat. 

Be.rdasarkan hasil wawancara pe.ne.litian di De.sa Lamgapang, Ace.h Be.sar 

te.ntang Dampak Ke.se.hatan Fisik Akibat Pe.nggunaan Gadge.t. Wawancara de.ngan 

Ke.uchik (Ke.pala De.sa) de.ngan Pe.rtanyaan: Bagaimana Bapak me.lihat dampak 

pe.nggunaan gadge.t te.rhadap ke.se.hatan anak-anak di De.sa Lamgapang? 

"Saya me.lihat banyak anak-anak di de.sa ini se.karang le.bih se.ring duduk 

be.rjam-jam sambil main ponse.l. Dulu me.re.ka se.ring be.rmain bola atau 

be.rse.pe.da di sore. hari, tapi se.karang me.re.ka le.bih me.milih diam di rumah. 

Akibatnya, anak-anak jadi jarang be.rge.rak, bahkan be.be.rapa orang tua 

be.rce.rita anaknya mulai ke.le.bihan be.rat badan. Se.lain itu, banyak yang 

me.nge.luhkan mata pe.rih atau pandangan kabur kare.na te.rlalu lama me.natap 

layar gadge.t. Saya rasa ini pe.rlu pe.rhatian se.rius. Kalau dibiarkan, ke.se.hatan 

anak-anak kita bisa se.makin buruk. Kami di de.sa se.be.narnya ingin me.ngajak 

orang tua be.ke.rja sama untuk me.mbatasi waktu pe.nggunaan gadge.t dan 

me.ndorong anak-anak untuk ke.mbali aktif be.rmain di luar rumah."56 

 

Wawancara de.ngan Tokoh Masyarakat de.ngan Pe.rtanyaan: Apa pe.ndapat 

Bapak te.ntang ke.biasaan anak-anak me.nggunakan gadge.t dan dampaknya te.rhadap 

ke.se.hatan me.re.ka? 

"Ke.biasaan anak-anak se.karang sudah be.rubah. Me.re.ka jarang ke.luar rumah, 

le.bih se.ring tiduran sambil main gadge.t. Akibatnya, banyak anak yang te.rlihat 

kurang se.hat, jarang be.rke.ringat, dan tidak aktif. Saya juga pe.rnah me.nde.ngar 

ke.luhan dari be.be.rapa orang tua bahwa anak-anak me.nge.luh matanya sakit 

atau ke.palanya pusing kare.na te.rlalu lama main game. atau me.nonton vide.o. 

Be.lum lagi masalah tidur, banyak anak yang be.gadang sampai larut malam. 

Be.sok paginya me.re.ka jadi le.mas, bahkan tidak mau se.kolah kare.na 

ke.cape.kan. Dulu anak-anak De.sa Lamgapang te.rke.nal aktif dan se.hat, tapi 

se.karang ke.adaan itu sudah jauh be.rbe.da."57 

 
56Wawancara dengan keuchik pak Muhammad Fajri S.Pd (Keuchik Desa Lamgapang) 

pada tanggal 16 Desember 2024  

57 Wawancara dengan tokoh masyarakat pak Nasrudin (Tokoh Masyarakat Desa 

Lamgapang) pada tanggal 16 Desember 2024 
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Wawancara de.ngan Orang Tua, Apakah Ibu me.lihat adanya dampak 

ke.se.hatan pada anak akibat pe.nggunaan gadge.t yang be.rle.bihan? 

"Iya, saya sangat khawatir. Anak saya se.karang se.ring me.nge.luh matanya 

sakit dan pandangan kabur. Saya pe.rhatikan, dia se.ring me.natap layar HP 

dalam waktu lama, te.rutama saat main game .. Se.lain itu, dia juga jadi malas 

ke.luar rumah. Dulu dia suka main bola sama te.man-te.mannya, tapi se.karang 

cuma be.rbaring di kamar. Saya juga se .ring lihat dia tidur larut malam kare.na 

asyik be.rmain HP. Akibatnya, pagi-pagi dia susah bangun, ngantuk, dan 

ke.lihatan le .mas. Kondisi ini be .nar-be.nar bikin saya khawatir te .ntang 

ke.se.hatannya, tapi kadang sulit juga untuk me .mbatasi pe.nggunaan gadge.t 

kare.na dia se.lalu prote .s dan marah." 

Wawancara de .ngan Se.orang Anak, Bagaimana pe .rasaan kamu se .te.lah se.ring 

be.rmain gadge .t? Apakah kamu me.rasa ada gangguan pada ke.se.hatan kamu? 

"Kalau main HP lama-lama, kadang mata saya jadi pe .rih dan buram. Kalau 

malam, saya se .ring main game . sampai lupa waktu, jadi tidur saya jadi te .lat. 

Be.sok paginya saya suka ngantuk di se .kolah, susah konse .ntrasi sama 

pe.lajaran. Saya juga jarang main di luar lagi, soalnya main game . le.bih se.ru 

daripada lari-lari atau main bola. Kadang Mama marah kalau saya te .rus-

te.rusan main HP, tapi saya nggak bisa be .rhe.nti kare.na kalau nggak main 

rasanya bosan bange.t."58 

Be.rdasarkan hasil wawancara de .ngan Ke.uchik, tokoh masyarakat, orang tua, 

dan se.orang anak, dapat disimpulkan bahwa pe .nggunaan gadge.t yang tidak 

te.rkontrol di De.sa Lamgapang te.lah me.nimbulkan dampak ne .gatif pada ke.se.hatan 

fisik anak-anak. Gangguan pada mata, se.pe.rti mata pe.rih dan pandangan kabur, 

me.njadi ke.luhan utama akibat pe.nggunaan layar gadge.t dalam waktu yang lama. 

Se.lain itu, anak-anak ce.nde.rung me.ngalami kurangnya aktivitas fisik, yang 

me.mbuat me .re.ka le.bih pasif dan re.ntan me.ngalami masalah ke .se.hatan se.pe.rti 

obe.sitas.  

 
58 Wawancara dengan anak  Amirul (Anak Desa Lamgapang) pada tanggal 17 Desember 

2024 
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Ke.biasaan be.gadang untuk be .rmain gadge.t juga me .nye.babkan gangguan 

tidur, yang be .rdampak pada kondisi fisik dan konse .ntrasi me .re.ka di se.kolah. Hal 

ini me.njadi pe.rhatian se.rius bagi orang tua, tokoh masyarakat, dan pihak de .sa 

kare.na jika tidak se .ge.ra diatasi, masalah ini akan me .mpe.ngaruhi pe.rke.mbangan dan 

ke.se.hatan anak-anak dalam jangka panjang.  

Dipe.rlukan upaya be .rsama untuk me .mbatasi pe.nggunaan gadge.t me.lalui 

pe.ngawasan orang tua, se .rta me.ndorong anak-anak untuk le .bih aktif dalam ke.giatan 

fisik se.pe.rti be.rmain di luar rumah atau be .rpartisipasi dalam ke .giatan olahraga. 

De.ngan pe.nde.katan yang te .pat, diharapkan ke.biasaan ini dapat dike .ndalikan 

se.hingga ke.se.hatan fisik anak-anak di De.sa Lamgapang dapat ke .mbali te.rjaga. 

4. Ketergantungan dan Kecanduan Gadget 

Pe.nggunaan gadge.t yang tidak dibatasi di De.sa Lamgapang, Ace.h Be.sar, 

te.lah me.nye.babkan ke.te .rgantungan dan ke.canduan pada anak-anak. Salah satu 

tanda yang paling je.las te.rlihat adalah ke.tidakmampuan untuk be.rhe.nti be.rmain 

gadge.t, me.skipun te.lah diingatkan atau dite.gur ole.h orang tua. Anak-anak 

me.nunjukkan pe.rilaku ke.ce.masan, ge.lisah, bahkan ke.marahan ke.tika gadge.t 

me.re.ka diambil atau pe.nggunaan dibatasi. Situasi ini me.nggambarkan bagaimana 

gadge.t te.lah me.njadi bagian yang sulit dipisahkan dari ke.hidupan se.hari-hari anak-

anak. 

Dalam salah satu kasus yang diamati, se.orang anak be.rusia 10 tahun di de.sa 

te.rse.but me.ngalami re.aksi e.mosional yang cukup e.kstre.m ke.tika ponse.lnya diambil 

ole.h orang tuanya. Anak te.rse.but me.nangis, marah, dan me.nolak be.rinte.raksi 

sampai akhirnya gadge.t dike.mbalikan. Kondisi ini me.nunjukkan adanya 
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ke.te.rgantungan yang be.rle.bihan pada gadge.t, di mana anak me.rasa te.nang dan 

nyaman hanya ke.tika be.rada di de.pan layar ponse.l. 

Fe.nome.na ke.canduan gadge.t ini me.njadi pe.rhatian se.rius di kalangan orang 

tua dan tokoh masyarakat. Ke.biasaan ini tidak hanya me.me.ngaruhi ke.se.imbangan 

e.mosi anak, te.tapi juga me.ngganggu pe.rke.mbangan sosial, akade.mis, dan 

ke.se.harian me.re.ka. Jika tidak ditangani de.ngan se.ge.ra, ke.te.rgantungan te.rhadap 

gadge.t dapat be.rdampak le.bih luas, se.pe.rti gangguan pe.rilaku, be.rkurangnya 

ke.mampuan be.rsosialisasi, se.rta me.nurunnya ke.mampuan anak untuk me.ngatur 

waktu dan me.nge.ndalikan diri. Ole.h kare.na itu, pe.ran ke.luarga sangat pe.nting 

untuk me.mbe.rikan batasan dan pe.ndampingan yang te.gas agar pe.nggunaan gadge.t 

dapat dike.ndalikan de.ngan baik. 

Be.rdasarkan hasil wawancara pe.ne.litian di De.sa Lamgapang, Ace .h Be.sar 

te.ntang Ke.te.rgantungan dan Ke.canduan Gadge.t. Wawancara de.ngan Ke.uchik 

(Ke.pala De.sa), Bagaimana pandangan Bapak te.rhadap ke.te.rgantungan anak-anak 

pada gadge.t di De.sa Lamgapang? 

"Ke.te.rgantungan anak-anak te.rhadap gadge.t di de.sa ini sudah me.njadi 

masalah se.rius. Saya me.lihat banyak anak yang tidak bisa le.pas dari ponse.l 

me.re.ka, bahkan saat diundang acara de.sa atau ke.giatan gotong royong, 

me.re.ka le.bih me.milih main game. di pinggir lapangan. Bahkan ada orang tua 

yang be.rce.rita bahwa anaknya langsung marah atau me.nangis ke.tika 

gadge.tnya diambil. Ini je.las me.ngkhawatirkan. Anak-anak jadi sulit diajak 

be.rinte.raksi atau be.lajar disiplin. Jika tidak ada pe.ngawasan dari orang tua, 

ke.biasaan ini bisa be.rbahaya untuk pe.rke.mbangan me.re.ka. Kita pe.rlu 

me.ngambil langkah se.rius untuk me.mbatasi pe.nggunaan gadge.t agar anak-

anak bisa ke.mbali fokus pada hal-hal yang le.bih positif."59 

 

 
59 Wawancara dengan keuchik pak Muhammad Fajri S.Pd (Keuchik Lamgapang) pada 

tanggal 16 Desember 2024 
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Wawancara de.ngan Tokoh Masyarakat, Me.nurut Anda, bagaimana dampak 

ke.canduan gadge.t te.rhadap anak-anak dan apa yang pe.rlu dilakukan? 

"Dulu anak-anak se.ring be.rmain be.rsama, be.rlarian di lapangan, atau ikut 

me.mbantu orang tua di ke.bun. Tapi se.karang, gadge.t se.olah jadi te.man 

me.re.ka yang paling de.kat. Saya lihat banyak anak di de.sa ini yang tidak bisa 

le.pas dari ponse.l. Kalau dite.gur, malah marah dan me.nangis. Ini bukan hanya 

me.rusak ke.se.harian me.re.ka, te.tapi juga me.mbuat anak-anak jadi malas 

be.lajar, malas be .rsosialisasi, dan tidak pe.duli de.ngan lingkungan se.kitar. Saya 

rasa orang tua harus te.gas me.mbuat aturan di rumah. Se.lain itu, de.sa bisa 

me.ngadakan ke.giatan olahraga atau pe.rmainan tradisional agar anak-anak 

punya ke.giatan lain yang le.bih be.rmanfaat dan me.nye.nangkan." 

Wawancara de.ngan Orang Tua, Apakah Ibu pe.rnah me.nghadapi ke.sulitan 

ke.tika me.mbatasi pe.nggunaan gadge.t pada anak? 

"Pe.rnah, Kak, dan se.ring se.kali. Anak saya kalau sudah main HP, dia se.pe.rti 

lupa se.galanya. Saya coba batasi waktunya, tapi se.tiap kali saya ambil 

ponse.lnya, dia langsung me.nangis, marah, dan bahkan mogok makan. Pe.rnah 

satu kali, saya ambil HP-nya malam-malam kare.na dia sudah main game. 

te.rlalu lama. Dia me.nangis ke.ras sampai akhirnya saya ke.mbalikan. Saya 

bingung bagaimana cara me.ngatasinya kare.na se.tiap hari dia se.lalu me.re.nge.k 

minta ponse.l. Padahal saya tahu ini tidak baik untuknya. Dia jadi malas 

be.lajar, malas bantu-bantu di rumah, dan hanya fokus de.ngan gadge .tnya saja. 

Saya be.rharap ada solusi untuk masalah ini."60 

 

Wawancara de.ngan Se.orang Anak, Me.ngapa kamu suka be.rmain gadge.t, dan 

bagaimana pe.rasaan kamu jika ponse.l diambil? 

"Saya suka main game. sama nonton vide.o di HP, Kak. Kalau main game., saya 

bisa main sama te.man-te.man online. dan se.ru bange.t. Kadang kalau Mama 

ambil HP saya, saya jadi ke.sal. Rasanya nggak ada yang bisa dilakukan kalau 

nggak main HP. Saya le.bih suka main HP daripada main di luar kare.na di luar 

panas dan te.man-te.man juga jarang main se.karang. Kalau nggak dikasih HP, 

saya se.ring marah atau nangis kare.na saya nggak tahu mau ngapain."61 

 
60 Wawancara dengan orang tua ibu Asmidar (Orang bTua Anak) pada tanggal 17 Desember 

2024 

61 Wawancara denga anak Amirul (Anak Desa Lamgapang) pada tanggal 17 Desember 2024 
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Be.rdasarkan hasil wawancara de.ngan ke.uchik, tokoh masyarakat, orang tua, 

dan se.orang anak, dapat disimpulkan bahwa ke.te.rgantungan dan ke.canduan gadge .t 

te.lah me.njadi fe.nome.na yang nyata di De.sa Lamgapang, Ace.h Be.sar. Anak-anak 

me.nunjukkan pe.rilaku ke.canduan yang ditandai de.ngan ke.tidakmampuan untuk 

be.rhe.nti be.rmain gadge .t, bahkan ke .tika te.lah diingatkan atau dite.gur. Me.re.ka 

ce.nde.rung marah, me.nangis, atau me.nunjukkan pe.rilaku ne.gatif ke.tika gadge .t 

me.re.ka diambil atau pe.nggunaannya dibatasi. 

Orang tua me.rasa ke.sulitan me.ngontrol ke.biasaan ini kare.na anak-anak se.lalu 

me.ncari cara untuk me.ndapatkan gadge.t. Se.lain itu, ke.uchik dan tokoh masyarakat 

me.nyoroti bagaimana ke.canduan gadge.t te.lah me.ngurangi inte.raksi sosial, 

me.nurunkan minat anak-anak te.rhadap ke.giatan fisik, dan me.ngganggu ke.se.harian 

me.re.ka. 

Dari sisi anak, be.rmain gadge.t dianggap le.bih me.narik dibandingkan aktivitas 

lainnya, se.pe.rti be.rmain di luar rumah atau be.rinte.raksi langsung de.ngan te.man 

se.baya. Fe.nome.na ini me.micu ke.khawatiran te.ntang pe.rke.mbangan sosial, 

akade.mis, dan ke .se.imbangan e.mosi anak-anak. 

Untuk me.ngatasi masalah ini, dipe.rlukan pe.ran aktif dari se.mua pihak, 

te.rmasuk orang tua, masyarakat, dan pe.me.rintah de.sa. Upaya se.pe.rti pe.mbe .rlakuan 

aturan ke.tat pe.nggunaan gadge.t di rumah, pe.nye.diaan ke.giatan alte.rnatif yang le.bih 

me.narik, se.pe.rti olahraga dan pe.rmainan tradisional, se.rta e.dukasi te.ntang 

pe.nggunaan gadge.t yang se.hat pe.rlu se.ge.ra dilakukan agar ke.te.rgantungan gadge.t 

di kalangan anak-anak dapat dike.ndalikan. 

5. Pengaruh Konten yang Tidak Sesuai Usia 
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Pe.nggunaan gadge.t tanpa pe.ngawasan orang tua di De.sa Lamgapang, Ace.h 

Be.sar, te.lah me.mbawa dampak se.rius be.rupa akse.s anak-anak te.rhadap konte.n yang 

tidak se.suai usia. Salah satu pe.rmasalahan yang paling me.ngkhawatirkan adalah 

paparan te.rhadap konte.n ke.ke.rasan dan pornografi. Be.be.rapa anak di de.sa te.rse.but 

me.ngakui pe.rnah me.lihat vide.o ke.ke .rasan atau iklan yang tidak pantas di me.dia 

sosial. Tanpa filte.r yang me.madai, konte.n se.pe.rti ini mudah diakse.s dan ditonton 

ole.h anak-anak, baik se.cara se.ngaja maupun tidak se.ngaja. Paparan te.rhadap konte.n 

te.rse.but be.rdampak buruk pada pe.rke.mbangan me.ntal dan psikologis anak, se.pe.rti 

me.micu rasa takut, bingung, atau bahkan me.normalisasi pe.rilaku agre.sif yang 

me.re.ka lihat. 

Se.lain itu, pe.ngaruh konte.n tidak me.ndidik juga me.ngarah pada pe.niruan 

pe.rilaku ne.gatif. Anak-anak ce.nde.rung me.niru apa yang me.re.ka tonton, te.rmasuk 

pe.rilaku kasar, pe.nggunaan kata-kata tidak sopan, atau bahkan tindakan be.rbahaya 

yang se.ring muncul dalam vide.o di platform te.rte.ntu. Fe.nome.na ini me.munculkan 

ke.khawatiran di kalangan orang tua dan guru, kare.na pe.rilaku te.rse.but mulai 

muncul dalam ke.se.harian anak-anak. Me.re.ka me.njadi le.bih mudah be.rkata kasar 

atau me.ncoba aksi be.rbahaya tanpa me.mahami risikonya. 

Kondisi ini se.makin dipe.rburuk ole.h kurangnya pe.mahaman orang tua 

te.ntang pe.ntingnya pe.ngawasan te .rhadap konte.n yang diakse.s anak. Banyak orang 

tua yang me.mbiarkan anak me.nggunakan gadge.t tanpa batasan atau kontrol yang 

je.las, de.ngan asumsi bahwa gadge.t hanya digunakan untuk hiburan atau be.lajar. 

Padahal, tanpa pe.ndampingan, anak-anak re.ntan me.ngakse.s konte.n yang tidak 

se.suai de.ngan usia me.re.ka. 
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Dari hasil obse.rvasi ini, te.rlihat bahwa paparan konte.n ne.gatif me.lalui gadge.t 

bukan hanya me.ngganggu pe.rke.mbangan me.ntal dan pe.rilaku anak-anak, te.tapi 

juga be.rpote.nsi me.mpe.ngaruhi nilai-nilai moral yang se.harusnya ditanamkan se.jak 

dini. Ole.h kare.na itu, pe.ngawasan yang ke.tat dari orang tua dan e.dukasi me.nge.nai 

lite.rasi digital sangat dipe.rlukan untuk me.nce.gah dampak buruk ini. Langkah 

pre.ve.ntif se.pe.rti pe.mbatasan konte.n, pe.nggunaan aplikasi pare.ntal control, se.rta 

komunikasi aktif antara orang tua dan anak te.ntang pe.nggunaan gadge.t harus se.ge.ra 

dite.rapkan agar anak-anak dapat te.rlindungi dari paparan konte.n yang me.rusak. 

Me.nurut hasil wawancara pe.ne.litian di De.sa Lamgapang, Ace.h Be.sar te.ntang 

Pe.ngaruh Konte.n yang Tidak Se.suai Usia 

Wawancara de.ngan Ke.uchik (Ke.pala De.sa), Bagaimana pandangan Bapak 

te.rkait akse.s anak-anak di de.sa ini te.rhadap konte.n yang tidak se.suai usia me.lalui 

gadge.t? 

"Di de.sa ini, pe.nggunaan gadge.t me.mang tidak bisa dipisahkan lagi dari 

ke.hidupan anak-anak. Sayangnya, tanpa pe.ngawasan dari orang tua, banyak 

anak yang te.rpapar konte.n yang tidak se.suai usia me.re.ka, se.pe .rti vide.o 

ke.ke.rasan atau iklan yang tidak pantas. Saya pe .rnah me.nde.ngar laporan orang 

tua bahwa anaknya mulai me.niru kata-kata kasar dari vide.o yang ditonton di 

me.dia sosial. Ini te.ntu me.mprihatinkan, kare.na bisa me.rusak me.ntal dan 

pe.rilaku anak. Saya be.rharap orang tua bisa le.bih te.gas dan bijak dalam 

me.ngawasi pe.nggunaan gadge.t anak-anak. Kita di de.sa juga be.re.ncana untuk 

me.ngadakan sosialisasi te.ntang bahaya konte.n ne.gatif dan pe.ntingnya lite.rasi 

digital."62 

 

Wawancara de.ngan Tokoh Masyarakat, Apa yang Anda amati me.nge.nai 

dampak konte.n ne.gatif dari gadge.t pada pe.rilaku anak-anak di de.sa ini? 

"Saya me.lihat ada pe.rubahan yang cukup je.las pada pe.rilaku anak-anak di 

 
62 Wawancara dengan keuchik pak Muhammad Fajri S.Pd (Keuchik Lamgapang) pada 

tanggal 16 Desember 2024 
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de.sa ini. Dulu, me.re.ka be.rbicara de.ngan bahasa yang sopan dan ramah, tapi 

se.karang se.ring kali saya de.ngar anak-anak be.rkata kasar atau me.niru gaya 

bicara yang kurang pantas. Ke.tika ditanya, me.re.ka bilang itu dari vide.o yang 

ditonton di HP. Bahkan, ada be.be.rapa anak yang be.rani me.lakukan hal-hal 

be.rbahaya se.pe.rti me.niru aksi dari konte.n vide.o yang se.be.narnya tidak se.suai 

usia me.re.ka. Ini sangat me.ngkhawatirkan. Anak-anak ini tidak paham risiko 

dari apa yang me.re.ka tiru. Me.nurut saya, orang tua harus le .bih ke.tat 

me.ngawasi apa yang ditonton anak dan jangan me.mbiarkan gadge.t me.njadi 

pe.ngasuh me.re.ka."63 

 

Wawancara de.ngan Orang Tua, Apakah Ibu pe.rnah me.ne.mukan anak Ibu 

me.ngakse.s konte.n yang tidak se.suai usia, dan bagaimana pe.rasaan Ibu te.ntang hal 

itu? 

"Pe.rnah, Kak. Suatu hari saya kage.t me.lihat anak saya me.nonton vide.o yang 

be.risi ke.ke.rasan di YouTube.. Padahal awalnya dia hanya me.nonton kartun, 

tapi e.ntah bagaimana bisa be.rpindah ke. vide.o lain. Saya langsung ambil HP-

nya dan te .gur dia, tapi dia malah bilang itu se.ru dan biasa saja. Se.jak saat itu 

saya khawatir, apalagi se.karang dia se.ring me.niru kata-kata kasar dari apa 

yang ditonton. Saya me.rasa ini salah saya juga kare.na dulu saya me.mbiarkan 

dia main gadge.t tanpa pe.ngawasan. Se.karang saya be.rusaha le.bih te.gas, 

me.mbatasi waktu be.rmain HP, dan me.mastikan apa yang dia tonton. Tapi saya 

akui, kadang sulit juga kare.na anaknya suka prote .s kalau HP-nya diambil."64 

Wawancara de.ngan Se.orang Anak (Usia 11 Tahun), Apa yang biasanya kamu 

tonton di gadge.t? Pe.rnahkah kamu me.lihat vide.o atau konte.n yang tidak pantas? 

"Saya se .ring nonton vide.o game., kartun, sama vide.o lucu di YouTube., Kak. 

Tapi kadang kalau lagi klik-klik, tiba-tiba muncul vide .o yang ane.h atau ada 

orang be.rke.lahi. Awalnya saya kage .t, tapi lama-lama saya nonton kare.na 

pe.nasaran. Ada juga vide .o lucu tapi pakai kata-kata kasar. Te .man-te.man saya 

juga se.ring nonton, jadi kadang kami ikut-ikutan ngomong se.pe.rti itu. Mama 

saya se.ring marah kalau de.ngar saya ngomong kasar, tapi saya nggak se .ngaja 

kare.na nonton di vide .o."65 

 
63 Wawancara dengan tokoh masyarakat pak Nasrudin (Tokoh Masyarakat) pada tanggal 

16 Desember 2024 

64 Wawancara dengan orang tua pak zaki (Orang Tua Desa Lamgapang) pada tanggal 17 

Desember 2024 

65 Wawancara dengan anak Faqih (Anak Desa Lamgapang) pada tanggal 18 Desember 

2024 
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Be.rdasarkan hasil wawancara de .ngan ke.uchik, tokoh masyarakat, orang tua, 

dan se.orang anak, dapat disimpulkan bahwa pe .nggunaan gadge.t tanpa pe.ngawasan 

te.lah me.mbe.rikan akse.s mudah bagi anak-anak di De.sa Lamgapang te .rhadap 

konte.n yang tidak se .suai usia, se.pe.rti vide.o ke.ke .rasan, kata-kata kasar, dan iklan 

yang tidak pantas. 

Ke.uchik dan tokoh masyarakat me .nyoroti bagaimana paparan konte .n ne.gatif 

ini mulai be.rdampak pada pe.rilaku anak-anak, se.pe.rti pe.nggunaan bahasa kasar dan 

pe.niruan aksi be .rbahaya. Orang tua juga me .ngakui ke.sulitan dalam me .ngontrol 

akse.s anak te .rhadap gadge.t, te.rutama ke.tika anak me .nghabiskan banyak waktu 

se.ndiri de.ngan pe.rangkat te.rse.but. Se.me.ntara itu, anak-anak se.ndiri se.ring kali 

tidak me.mahami bahwa konte .n yang me .re.ka tonton dapat me .mbe.rikan pe.ngaruh 

buruk pada pe .rilaku dan pe.rke.mbangan me.re.ka. 

Untuk me .ngatasi masalah ini, dipe .rlukan pe.ran aktif dari orang tua dalam 

me.ngawasi pe.nggunaan gadge.t, se.pe.rti me.mbatasi waktu be.rmain dan me.mastikan 

konte.n yang diakse.s anak-anak se.suai de.ngan usia me.re.ka. Se .lain itu, pe.me.rintah 

de.sa dan tokoh masyarakat pe .rlu me.lakukan e.dukasi te.ntang lite .rasi digital dan 

bahaya konte.n ne.gatif me.lalui program sosialisasi. Langkah-langkah pre.ve.ntif, 

se.pe.rti pe.nggunaan aplikasi pare .ntal control dan komunikasi te .rbuka antara orang 

tua dan anak, juga sangat pe .nting agar anak-anak te.rlindungi dari paparan konte .n 

yang me.rusak nilai moral dan me .ntal me.re .ka. 

6. Berkurangnya Kecakapan Tradisional dan Budaya Lokal 

Pe.nggunaan gadge.t yang be.rle.bihan di De.sa Lamgapang, Ace.h Be.sar, te .lah 

me.mbe.rikan dampak ne.gatif yang signifikan te.rhadap ke.cakapan tradisional dan 
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budaya lokal. Anak-anak yang se.be.lumnya aktif me.mpe.lajari ke.te.rampilan 

tradisional yang diwariskan se.cara turun-te.murun dari orang tua dan le.luhur me.re.ka 

kini se.makin me.njauh dari aktivitas te.rse.but. Ke.te.rampilan se.pe.rti be.rtani, 

me.mancing, dan me.mbuat ke.rajinan tangan yang dahulu me.njadi bagian pe.nting 

dari ke.hidupan se.hari-hari anak-anak de.sa, kini mulai diabaikan. Hal ini te.rjadi 

kare.na anak-anak le.bih banyak me.nghabiskan waktu di de.pan layar gadge.t untuk 

be.rmain game., me .nonton vide.o, atau me.nje.lajah me.dia sosial. 

Se.be.lumnya, be.rtani dan me.mancing tidak hanya me.njadi aktivitas 

ke.se.harian, te.tapi juga sarana pe.ndidikan bagi anak-anak untuk me.mahami nilai 

ke.rja ke.ras, ke.mandirian, dan ke.be.rlanjutan hidup yang me.njadi bagian dari 

ide.ntitas budaya masyarakat De.sa Lamgapang. Namun, de.ngan me.ningkatnya 

ke.te.rgantungan te.rhadap gadge.t, minat anak-anak te.rhadap ke.te.rampilan ini 

se.makin be.rkurang. Me.re.ka le.bih me.milih untuk be.rdiam diri di rumah be.rsama 

pe.rangkat te.knologi me.re.ka dibandingkan me.mbantu orang tua di sawah atau ikut 

me.mpe.lajari ke.te.rampilan tradisional yang diwariskan. 

Kondisi ini me .nimbulkan ke.khawatiran di kalangan orang tua dan tokoh 

masyarakat. Me.re.ka khawatir bahwa jika ke .adaan ini te.rus be.rlanjut, ge.ne.rasi muda 

di De.sa Lamgapang akan ke.hilangan pe.mahaman te.rhadap nilai-nilai budaya lokal 

yang se.lama ini me .njadi ide.ntitas dan ke.banggaan masyarakat. Se .lain itu, 

ke.te.rampilan tradisional yang dulunya diajarkan dari satu ge .ne.rasi ke. ge.ne.rasi 

be.rikutnya be.rpote.nsi punah jika tidak ada upaya untuk me .le.starikannya. 

Be.rdasarkan hasil obse .rvasi, dampak ne.gatif pe.nggunaan gadge.t di De.sa 

Lamgapang tidak hanya te .rlihat pada aspe .k pe.rilaku sosial, ke .se.hatan, dan 
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pe.ndidikan, te .tapi juga pada pe.rke.mbangan budaya lokal yang me .njadi ciri khas 

masyarakat de.sa. Kurangnya pe.ngawasan dari orang tua te .rhadap waktu dan je .nis 

pe.nggunaan gadge.t, ditambah de.ngan ke.mudahan akse.s te .knologi, me.njadi faktor 

utama yang me .nye.babkan anak-anak se.makin me.njauh dari budaya dan 

ke.te.rampilan tradisional. 

Untuk me.ngatasi pe.rmasalahan ini, dipe.rlukan upaya be.rsama dari orang tua, 

pe.me.rintah de.sa, dan le.mbaga pe.ndidikan untuk me.nanamkan ke.mbali pe.ntingnya 

ke.te.rampilan tradisional dan budaya lokal. Aktivitas-aktivitas be .rbasis budaya, 

se.pe.rti pe.latihan be .rtani, me.mancing, atau ke.rajinan tangan, pe .rlu dipe.rke.nalkan 

ke.mbali de.ngan cara yang me .narik dan inovatif. Se .lain itu, pe .ngawasan te.rhadap 

pe.nggunaan gadge.t dan pe.ngaturan waktu yang le .bih bijak akan me .mbantu anak-

anak ke .mbali te .rlibat dalam aktivitas yang be .rmanfaat dan me .mbangun, se.hingga 

ke.cakapan tradisional dan nilai-nilai budaya lokal dapat te .rus dile.starikan di De.sa 

Lamgapang. 

Be.rdasarkan hasil wawancara pe .ne.litian di De.sa Lamgapang, Ace .h Be.sar 

te.ntang Be.rkurangnya Ke.cakapan Tradisional dan Budaya Lokal. Wawancara 

de.ngan Ke.uchik (Ke.pala De.sa), Bagaimana Bapak me .lihat pe.ngaruh pe.nggunaan 

gadge.t te.rhadap ke.te .rampilan tradisional dan budaya lokal di De .sa Lamgapang? 

"Kalau saya lihat, gadge .t ini me .mang me.mbawa pe .ngaruh be.sar, te.rutama 

untuk anak-anak kita. Dulu, anak-anak se.ring ikut me .mbantu orang tua di 

sawah, me .mancing di sungai, atau be .lajar me.mbuat anyaman bambu. Tapi 

se.karang, hampir tidak ada lagi anak-anak yang te .rtarik me.lakukan itu. 

Me.re.ka le.bih me.milih main gadge .t di rumah, e.ntah itu be .rmain game. atau 

me.nonton vide .o. Ini te.ntu me.mbuat kami khawatir. Kalau me .re.ka tidak mau 

be.lajar, ke.te.rampilan yang diwariskan turun-te.murun ini bisa hilang. Padahal, 

be.rtani, me .mancing, dan ke.rajinan tangan itu adalah bagian dari budaya dan 

ide.ntitas kami di sini. Saya sudah pe .rnah sampaikan ke . orang tua dan tokoh 

masyarakat bahwa kita harus be .ke.rja sama me .ncari cara agar anak-anak 
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ke.mbali te.rtarik be.lajar ke.te.rampilan tradisional."66 

Wawancara de .ngan Tokoh Masyarakat, Me .nurut Anda, bagaimana dampak 

pe.nggunaan gadge.t te.rhadap pe.le.starian budaya dan ke.te.rampilan tradisional di 

de.sa? 

"Saya me .rasa sangat prihatin. Se .karang anak-anak le .bih se.ring main HP 

dibandingkan turun ke. sawah atau ikut me .mancing di sungai se .pe.rti kami 

dulu. Ke.giatan-ke .giatan ini se.be.narnya bukan hanya te .ntang pe.ke.rjaan, te.tapi 

juga me .ngajarkan nilai-nilai pe.nting, se.pe.rti ke.rja ke.ras, ke.be.rsamaan, dan 

cara be.rtahan hidup. Kalau ini tidak se .ge.ra ditangani, ge .ne.rasi muda kita bisa 

ke.hilangan ide .ntitas budayanya. Anak-anak se.karang sudah jarang tahu cara 

me.mbuat ke.rajinan tangan atau cara be.rcocok tanam yang be .nar. Orang tua 

juga harus le .bih te.gas me.mbatasi waktu anak be.rmain gadge.t dan mulai 

me.ngajak me .re.ka ke.mbali ke. aktivitas-aktivitas tradisional yang 

be.rmanfaat." 67 

Wawancara de .ngan Orang Tua, Apakah Ibu me .lihat adanya pe .rubahan pada 

anak-anak dalam hal minat te .rhadap ke.te.rampilan tradisional se .jak me.re.ka se.ring 

me.nggunakan gadge.t? 

"Iya, Kak, saya lihat pe .rubahan itu je .las se.kali. Anak saya dulu se .ring ikut ayahnya 

ke. sawah atau me .mancing di sungai. Tapi se.karang, dia le .bih suka main HP di 

rumah. Kalau diajak ke .luar, dia se .lalu bilang malas atau cape .k, padahal tidak 

me.lakukan apa-apa. Saya khawatir, kalau ini te .rus dibiarkan, dia tidak akan tahu 

bagaimana cara be .rtani atau me.ncari ikan. Dulu ke.te.rampilan ini diajarkan dari 

orang tua ke. anak, tapi se.karang anak-anak le.bih sibuk de .ngan gadge.tnya. Kadang 

saya ambil HP-nya dan ajak dia ikut ke. ke.bun, tapi dia se.lalu te.rlihat bosan. Saya 

harap ada cara agar anak-anak mau be.lajar ke.mbali ke.te.rampilan tradisional ini."68 

 
66 Wawancara dengan keuchik pak Muhammad Fajri S.Pd (Keuchik Desa Lamgapang) 

pada tanggal 16 Desember 2024 

67 Wawancara dengan tokoh masyarakat pak Nasrduin (Tokoh Masyarakat Desa 

Lamgapang) pada tanggal 16 Desember 2024 

68 Wawancara dengan orang tua pak Zaki (Orang Tua Desa Lamgapang) pada tanggal 16 

Desember 
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Wawancara de.ngan Se.orang Anak, Apakah kamu masih se .ring ikut me.mbantu 

orang tua di sawah atau me .mancing? Apa yang le .bih kamu sukai, be.rmain gadge.t 

atau be.lajar ke.te.rampilan tradisional? 

"Se.karang saya jarang ikut ke . sawah atau me.mancing, Kak. Kalau dulu ikut 

Bapak ke. ke.bun, se.karang le.bih se.ring di rumah main HP. Soalnya main game . 

le.bih se.ru, bisa main sama te .man-te.man online. juga. Kalau diajak ke . sawah, 

saya ce.pat bosan kare.na panas dan cape .k. Kadang Mama marah kalau saya 

te.rus main HP, tapi kalau saya nggak main, rasanya bingung mau ngapain. 

Saya tahu sih be .lajar be.rtani atau me .mancing itu pe .nting, tapi main gadge .t 

le.bih me.nye.nangkan buat saya."69 

Be.rdasarkan hasil wawancara de.ngan ke.uchik, tokoh masyarakat, orang tua, 

dan se.orang anak, dapat disimpulkan bahwa pe .nggunaan gadge .t yang be.rle.bihan 

te.lah me.nye.babkan me.nurunnya minat anak-anak te .rhadap ke.te.rampilan 

tradisional di De.sa Lamgapang. Ke.te.rampilan se.pe.rti be.rtani, me.mancing, dan 

me.mbuat ke.rajinan tangan yang dulunya diwariskan se .cara turun-te.murun kini 

mulai diabaikan kare.na anak-anak le .bih banyak me.nghabiskan waktu di de .pan 

layar gadge.t. 

Ke.uchik dan tokoh masyarakat me .nyatakan ke.prihatinan me .re.ka bahwa jika 

kondisi ini te .rus dibiarkan, ke.te.rampilan tradisional yang me .njadi ide.ntitas budaya 

lokal akan te .rancam punah. Orang tua juga me .ngakui ke.sulitan me.re.ka dalam 

me.ngajak anak-anak untuk te.rlibat ke.mbali dalam aktivitas tradisional kare .na anak 

le.bih te.rtarik be.rmain gadge.t. Se.me.ntara itu, anak-anak me.nganggap gadge.t le.bih 

me.nye.nangkan dibandingkan be .lajar ke.te.rampilan yang dianggap me .le.lahkan dan 

me.mbosankan. 

 
69 Wawancara dengan anak Faqih (Anak Desa Lamgapang) pada tanggal 18 Desember 2024 
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Untuk me.ngatasi pe.rmasalahan ini, dipe .rlukan langkah konkre.t, se.pe.rti: 

1. Pe.mbatasan waktu pe.nggunaan gadge.t di rumah de .ngan pe.ngawasan ke.tat 

dari orang tua. 

2. Pe.latihan be.rbasis budaya lokal yang me .narik bagi anak-anak agar 

ke.te.rampilan tradisional ke .mbali diminati. 

3. Ke.giatan komunitas be .rbasis budaya, se .pe.rti lomba me .mbuat ke.rajinan 

tangan atau kompe .tisi be.rtani dan me .mancing, yang me .libatkan anak-anak 

se.cara aktif. 

De.ngan ke.te.rlibatan se.mua pihak, diharapkan anak-anak di De.sa 

Lamgapang dapat ke.mbali me.nghargai dan me .mpe.lajari ke.te.rampilan tradisional 

se.rta me.le.starikan budaya lokal yang te .lah diwariskan dari ge.ne.rasi ke. ge.ne.rasi. 

C. Peran Orang Tua dalam Mengatasi Pengaruh Negatif Gadget di Desa 

Lamgapang Aceh Besar 

 

Pe.rke.mbangan te.knologi informasi dan komunikasi te.lah me.mbawa be.rbagai 

pe.rubahan signifikan di masyarakat, te.rmasuk di De.sa Lamgapang, Ace.h Be.sar. 

Pe.nggunaan gadge.t kini te.lah me.njadi bagian dari ke.hidupan se.hari-hari, bahkan di 

kalangan anak-anak dan re.maja. Me.ski me.miliki banyak manfaat, pe .nggunaan 

gadge.t yang tidak te.rkontrol me.nimbulkan pe.ngaruh ne.gatif yang cukup se.rius, 

se.pe.rti pe.nurunan pre.stasi akade.mik, gangguan ke.se.hatan fisik, be.rkurangnya 

inte.raksi sosial, hingga me.nurunnya minat te.rhadap ke.te.rampilan tradisional. 

Dalam situasi ini, pe.ran orang tua me.njadi faktor kunci untuk me.ngatasi 

pe.ngaruh ne.gatif gadge.t pada anak. Orang tua me.miliki tanggung jawab dalam 

me.mbimbing, me.ngawasi, dan me.ngontrol pe.nggunaan gadge.t di lingkungan 
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ke.luarga. Obse.rvasi ini be.rtujuan untuk me.mahami bagaimana pe.ran orang tua 

dalam me.ngatasi pe.ngaruh ne.gatif gadge.t di De.sa Lamgapang, se.rta tantangan yang 

dihadapi dalam me.njalankan pe.ran te.rse.but. 

Orang tua di De.sa Lamgapang me.miliki ke.sadaran bahwa gadge.t dapat 

me.mbe.rikan dampak ne.gatif jika tidak digunakan de.ngan bijak. Banyak dari 

me.re.ka be.rusaha me.njalankan pe.ran, se.pe.rti: 

1. Me.mbatasi Waktu Pe.nggunaan Gadge.t 

Orang tua me.ne.tapkan aturan khusus, misalnya anak hanya bole.h 

me.nggunakan gadge.t se.te.lah me.nye.le.saikan tugas se.kolah atau dalam durasi 

te.rte.ntu. Hasil obse.rvasi di De.sa Lamgapang, Ace.h Be.sar, me.nunjukkan bahwa 

salah satu upaya utama yang dilakukan orang tua dalam me.ngatasi pe.ngaruh ne.gatif 

pe.nggunaan gadge.t adalah de.ngan me.mbatasi waktu pe.nggunaannya. Orang tua 

me.ne.tapkan aturan khusus te.rkait kapan dan be.rapa lama anak-anak dipe.rbole.hkan 

me.nggunakan gadge.t. Aturan ini umumnya dibuat be.rdasarkan ke.se.pakatan di 

dalam ke.luarga, de.ngan tujuan agar anak tidak te.rlalu banyak me.nghabiskan waktu 

di de.pan layar ponse.l. 

Be.ntuk pe.mbatasan yang paling se.ring dite.rapkan adalah anak hanya 

dipe.rbole.hkan me.nggunakan gadge.t se.te.lah me.nye.le.saikan tugas se .kolah atau 

ke.wajiban harian lainnya. Misalnya, anak diminta untuk me.nye.le.saikan pe.ke.rjaan 

rumah, be.lajar, atau me.mbantu orang tua di rumah te.rle.bih dahulu se.be.lum 

dipe.rbole.hkan be.rmain gadge.t. Se.lain itu, be.be.rapa orang tua me.ne.tapkan durasi 
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te.rte.ntu, se.pe.rti satu hingga dua jam se.hari, khususnya di sore. hari se.te.lah se.mua 

ke.wajiban anak te.rpe.nuhi. 

Aturan ini dianggap cukup e.fe.ktif ole.h se.bagian orang tua kare.na me.mbantu 

anak-anak be.lajar disiplin dalam me.ngatur waktu dan me.ngutamakan ke.wajiban 

me.re.ka. De.ngan adanya pe.mbatasan waktu, anak-anak me.miliki le.bih banyak 

ke.se.mpatan untuk te.rlibat dalam aktivitas lain, se.pe.rti be.rmain di luar rumah, 

be.rinte.raksi de.ngan ke.luarga, atau me.lakukan ke.giatan fisik yang be.rmanfaat. 

Namun, tidak se.mua orang tua be.rhasil me.ne.rapkan aturan ini de.ngan mudah. 

Be.be.rapa anak ce.nde.rung me.mbangkang atau me.nunjukkan re.aksi ne.gatif, se.pe.rti 

marah atau me.nangis, ke.tika waktu pe.nggunaan gadge.t me.re.ka dibatasi. 

Me.skipun de.mikian, upaya ini me.nce.rminkan ke.sadaran orang tua di De.sa 

Lamgapang te.ntang pe.ntingnya pe.ran me.re.ka dalam me.ngontrol pe.nggunaan 

gadge.t agar tidak be.rdampak buruk pada pe.rke.mbangan anak. De.ngan pe.mbatasan 

waktu yang konsiste.n, anak-anak diharapkan dapat me.nggunakan gadge .t se.cara 

le.bih bijak dan se.imbang, tanpa me.ngabaikan ke.wajiban, inte.raksi sosial, dan 

aktivitas se.hari-hari lainnya. 

Hasil Wawancara Pe.ne.litian di De.sa Lamgapang, Ace.h Be.sar te.ntang 

Me.mbatasi Waktu Pe.nggunaan Gadge.t. Wawancara de.ngan Ke.uchik (Ke.pala 

De.sa). Bagaimana pandangan Bapak te.rkait upaya orang tua dalam me.mbatasi 

waktu pe.nggunaan gadge.t di de.sa ini? 

"Saya me.lihat bahwa se.makin banyak orang tua di De.sa Lamgapang yang 

sadar akan bahaya pe.nggunaan gadge.t yang be .rle.bihan. Be.be.rapa orang tua 

sudah mulai me.ne.tapkan aturan, se.pe.rti anak hanya bole.h main gadge.t se.te.lah 

be.lajar atau me.mbantu pe.ke.rjaan rumah. Ini langkah yang baik, kare.na kalau 
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tidak dikontrol, anak-anak bisa ke.canduan dan me.lupakan ke.wajibannya. 

Tapi saya juga tahu banyak orang tua yang ke.sulitan me.ne.rapkan aturan ini. 

Ada anak-anak yang marah atau me.nangis saat diminta be.rhe.nti be.rmain 

gadge.t. Me.nurut saya, orang tua pe.rlu konsiste.n, kare.na kalau aturan tidak 

te.gas, anak-anak pasti akan me.ngabaikannya. Se.lain itu, saya be.rharap pihak 

de.sa bisa me.mbantu me.lalui program e.dukasi atau ke.giatan yang bisa 

me.ngalihkan pe.rhatian anak dari gadge.t."70 

Wawancara de.ngan Tokoh Masyarakat, Apakah Anda me.lihat adanya 

pe.rubahan ke.tika orang tua mulai me.mbatasi pe.nggunaan gadge.t anak-anak? 

"Saya me.lihat ada pe.rubahan positif di be.be.rapa ke.luarga yang be.rhasil 

me.mbatasi waktu anak-anak me.nggunakan gadge.t. Anak-anak mulai le.bih 

banyak be.rmain di luar rumah, me.mbantu orang tua, atau se.kadar ngobrol 

de.ngan te.man-te.mannya. Tapi, saya juga me.lihat banyak orang tua yang 

me.nye.rah kare.na anak-anak sulit diatur. Ada anak yang me.nangis be .rjam-jam 

atau marah jika HP-nya diambil. Ini me.mang tantangan bagi orang tua, tapi 

kalau tidak dibatasi, anak-anak bisa lupa be.lajar, lupa ke.wajiban, dan malas 

be.raktivitas. Saya se.ring me.nyarankan ke. orang tua untuk me.mbe.rikan 

ke.giatan pe.ngganti, se.pe.rti be.rmain pe.rmainan tradisional atau me.mbantu 

pe.ke.rjaan ringan di rumah, agar anak-anak tidak hanya te.rpaku pada 

gadge.t."71 

Wawancara de.ngan Orang Tua, Bagaimana cara Ibu me.mbatasi waktu 

pe.nggunaan gadge.t bagi anak, dan apakah upaya ini be.rhasil? 

"Di rumah, saya me.ne.tapkan aturan bahwa anak hanya bole.h be.rmain HP 

se.te.lah se.le.sai be.lajar dan me.nge.rjakan tugas-tugasnya. Saya juga me.mbatasi 

waktunya hanya satu jam di sore. hari. Awalnya me.mang sulit. Anak saya 

se.ring marah atau ngambe.k kalau saya minta dia be.rhe.nti main. Tapi saya 

te.rus te.gas, dan lama-lama dia mulai te.rbiasa. Kalau dia me.re.nge.k, saya 

alihkan pe.rhatiannya de.ngan me.ngajak be.rmain di luar atau me.mbantu saya 

di dapur. Hasilnya se.karang le.bih baik. Dia le.bih rajin be.lajar, tidurnya le.bih 

ce.pat, dan le.bih banyak ngobrol sama ke.luarga. Saya rasa kuncinya adalah 

orang tua harus te.gas dan konsiste.n dalam me.ne.rapkan aturan ini."72 

 
70 Wawancara dengan keuchik pak Muhammad Fajri S.Pd (Keuchik Desa Lamgapang) pada 

tanggal 16 Desember 2024 

71 Wawancara dengan tokoh masyarakat pak Nasrudin ( Tokoh Masyarakat Desa 

Lamgapang) pada tanggal 16 Desember 2024 

72 Wawancara dengan orang tua ibu asmidar (Orang Tua Desa Lamgapang ) pada tanggal 

17 Desember 2024 
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Wawancara de .ngan Se.orang Anak, Bagaimana pe.ndapat kamu te.ntang 

aturan pe.nggunaan gadge.t yang dite.tapkan orang tua di rumah? 

"Awalnya saya tidak suka aturan itu, Kak. Mama bilang saya cuma bole.h 

main HP se.te.lah be.lajar dan waktunya cuma se.be.ntar. Kadang saya marah 

dan malas be.lajar. Tapi lama-lama saya jadi biasa. Kalau sudah se.le.sai tugas, 

baru bole.h main HP, jadi saya ce.pat-ce.pat se.le.saikan PR. Mama juga suka 

ajak saya main di luar, se.pe.rti bantu me.nyiram tanaman atau main layang-

layang. Se.karang saya pikir, main HP me.mang se.ru, tapi te.rnyata main di luar 

sama te.man-te.man juga le.bih me.nye.nangkan".73 

Be.rdasarkan hasil wawancara de .ngan ke.uchik, tokoh masyarakat, orang tua, 

dan anak, te.rlihat bahwa me.mbatasi waktu pe.nggunaan gadge.t me.njadi salah satu 

upaya utama yang dilakukan orang tua di De.sa Lamgapang untuk me.ngatasi 

pe.ngaruh ne.gatif gadge.t. Orang tua me.ne.tapkan aturan se.pe.rti hanya 

me.mpe.rbole.hkan anak be.rmain gadge.t se.te.lah me.nye.le.saikan tugas se.kolah atau 

pe.ke.rjaan rumah, de.ngan durasi te.rte.ntu, biasanya se.kitar satu hingga dua jam 

se.hari. 

Upaya ini te.rbukti me.mbe.rikan dampak positif bagi se.bagian ke.luarga, 

se.pe.rti me.ningkatkan disiplin anak, me.ngurangi ke.canduan gadge.t, se.rta 

me.ndorong anak untuk le.bih aktif dalam ke.giatan fisik dan sosial. Namun, 

tantangan te.tap ada, se.pe.rti re.aksi ne.gatif anak be.rupa marah atau me.nangis ke.tika 

aturan dite.rapkan. Konsiste.nsi dan kre.ativitas orang tua dalam me.mbe.rikan 

alte.rnatif ke.giatan yang me.narik me.njadi kunci ke.be.rhasilan dalam me.mbatasi 

waktu pe.nggunaan gadge.t. 

 
73 Wawancara dengan anak Amirul (Anak Desa Lamgapang) pada tanggal 17 Desember 

2024 
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De.ngan langkah-langkah ini, diharapkan anak-anak di De.sa Lamgapang 

dapat me.nggunakan gadge.t de.ngan bijak, tanpa me.ngabaikan ke.wajiban, inte.raksi 

ke.luarga, dan ke.giatan be.rmanfaat lainnya. Dukungan dari se.luruh e.le.me.n 

masyarakat, te.rmasuk tokoh de.sa dan pihak se.kolah, juga dipe.rlukan untuk 

me.nciptakan lingkungan yang me.ndukung pe.rtumbuhan anak yang se.hat dan 

produktif. 

2. Me.ngawasi Konte.n yang Diakse.s Anak 

Be.be.rapa orang tua se.cara rutin me.me.riksa ponse.l anak untuk me.mastikan 

konte.n yang dilihat se.suai de.ngan usia me.re.ka. Hasil obse.rvasi di De.sa 

Lamgapang, Ace.h Be.sar, me.nunjukkan bahwa se.bagian orang tua te.lah be.rupaya 

me.ngawasi konte.n yang diakse.s anak se.bagai langkah untuk me.ngurangi pe.ngaruh 

ne.gatif gadge.t. Ke.sadaran ini muncul kare.na banyak orang tua me.nyadari bahwa 

anak-anak re.ntan te.rhadap konte.n yang tidak se.suai usia, se.pe.rti vide.o ke.ke.rasan, 

bahasa kasar, dan iklan yang tidak pantas di platform digital. 

Se.bagai be.ntuk pe.ngawasan, be.be.rapa orang tua se.cara rutin me.me.riksa 

ponse.l anak-anak me.re.ka. Langkah ini dilakukan untuk me.mastikan bahwa konte.n 

yang dilihat ole.h anak-anak masih se.suai de.ngan usia me.re.ka dan tidak be.rdampak 

buruk pada pe.rke.mbangan me.ntal maupun pe.rilaku. Para orang tua me.me.riksa 

aplikasi, riwayat tontonan, se.rta pe.rcakapan yang dilakukan anak di me.dia sosial. 

Me.re.ka be.rharap de.ngan pe.ngawasan ini, anak-anak dapat te.rhindar dari paparan 

konte.n ne.gatif yang dapat me.mpe.ngaruhi pe.rilaku dan cara be.rpikir me.re.ka. 
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Me.ski be.gitu, dalam prose.s pe.ngawasan ini, se.bagian orang tua me.ngakui 

me.nghadapi tantangan. Tidak se.mua orang tua me.miliki pe.mahaman yang baik 

te.ntang te.knologi dan fitur-fitur ke.amanan pada pe.rangkat gadge.t, se.pe.rti 

pe.nggunaan pare.ntal control atau filte.r konte.n. Akibatnya, pe.ngawasan yang 

dilakukan se.ring kali te.rbatas hanya pada pe.me.riksaan manual. Se.lain itu, be.be.rapa 

anak ce.nde.rung me.nye.mbunyikan aktivitas me.re.ka di gadge.t atau me.nggunakan 

aplikasi yang sulit dipahami ole.h orang tua. 

Me.skipun de.mikian, upaya me.ngawasi konte.n yang diakse.s anak 

me.nce.rminkan komitme.n orang tua di De.sa Lamgapang dalam me.lindungi anak-

anak dari dampak ne.gatif te.knologi. Langkah ini pe.nting untuk me.mastikan bahwa 

pe.nggunaan gadge.t te.tap be.rada dalam ke.ndali dan me.mbe.rikan manfaat positif 

bagi anak. De.ngan pe.ngawasan yang le.bih baik dan pe.ningkatan lite.rasi digital di 

kalangan orang tua, diharapkan risiko paparan konte.n yang tidak se.suai usia dapat 

diminimalisir, se.hingga pe.rke.mbangan me.ntal dan pe.rilaku anak-anak dapat te.tap 

te.rjaga. 

Hasil Wawancara Pe.ne.litian di De.sa Lamgapang, Ace.h Be.sar te.ntang 

Me.ngawasi Konte.n yang Diakse.s Anak. Wawancara de.ngan Ke.uchik (Ke.pala 

De.sa), Bagaimana pandangan Bapak te.rkait upaya orang tua dalam me.ngawasi 

konte.n yang diakse.s anak me.lalui gadge.t? 

"Saya me.ndukung pe.nuh upaya para orang tua di De.sa Lamgapang untuk 

me.ngawasi konte.n yang dilihat anak-anak me.re.ka. Ini pe.nting kare.na 

se.karang banyak se.kali konte.n yang tidak se.suai usia be.re.dar di inte.rne.t, 

se.pe.rti vide.o ke.ke.rasan atau iklan yang tidak pantas. Saya se.ring me.nde.ngar 

ke.luhan dari orang tua bahwa anak-anak me.re.ka me.niru kata-kata kasar atau 

pe.rilaku ne.gatif dari vide.o yang ditonton. Me.ski be.gitu, saya tahu tidak 
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se.mua orang tua paham cara me.nggunakan fitur ke.amanan di gadge.t. Banyak 

dari me.re.ka hanya bisa me.me.riksa ponse.l anak se.cara manual. Ke. de.pan, 

saya be.rharap ada sosialisasi dari pihak te.rkait untuk me.mbantu orang tua 

me.mahami te.knologi ini agar pe.ngawasan bisa le.bih e.fe.ktif dan anak-anak 

te.rlindungi."74 

Wawancara de.ngan Tokoh Masyarakat, Me .nurut Anda, se.be.rapa pe.nting 

pe.ngawasan konte.n gadge.t te.rhadap pe.rke.mbangan anak di de.sa ini? 

"Saya rasa ini sangat pe.nting, kare.na anak-anak kita se.karang mudah se.kali 

te.rpapar konte.n yang tidak me.ndidik. Misalnya, ada vide.o be.risi ke.ke.rasan 

atau bahasa kasar yang ditiru ole.h anak-anak. Ini je.las me.rusak pola pikir 

me.re.ka. Be.be.rapa orang tua me.mang sudah be.rusaha me.ngawasi de.ngan 

me.me.riksa ponse.l anak-anak, te.tapi ke.ndalanya, tidak se.mua orang tua 

paham te.knologi. Kadang anak-anak pintar me.nye.mbunyikan aktivitas 

me.re.ka di gadge.t. Me.nurut saya, orang tua harus be.lajar le.bih banyak te.ntang 

te.knologi dan ikut aktif me.ndampingi anak-anak saat me.nggunakan gadge.t. 

Kalau ini dilakukan, kita bisa me.njaga anak-anak dari pe.ngaruh buruk konte.n 

digital."75 

Wawancara de.ngan Orang Tua, Apakah Ibu rutin me.me.riksa ponse.l anak, 

dan bagaimana caranya me.mastikan konte.n yang dilihat se.suai usia? 

"Iya, saya se.lalu me.me.riksa ponse.l anak saya, Kak, biasanya di malam hari 

se.be.lum dia tidur. Saya ce.k aplikasi yang dia pakai, lihat riwayat tontonan di 

YouTube., dan baca pe.san-pe.san di me.dia sosial. Saya khawatir kalau anak 

saya me.lihat vide.o yang tidak pantas atau iklan yang be.rbahaya. Tapi saya 

akui, kadang saya bingung kare.na tidak se.mua aplikasi saya pahami. Anak 

saya juga kadang be.rusaha me.nye.mbunyikan apa yang dia lihat. Misalnya, 

dia ce.pat-ce.pat me.nutup layar kalau saya datang. Kare.na itu, saya se.ring 

bilang ke. dia bahwa kalau mau main HP, harus di ruang tamu, biar saya bisa 

lihat langsung. Saya harap ada pe.latihan atau bantuan untuk kami, orang tua, 

supaya le.bih tahu cara me.njaga anak-anak dari konte.n yang tidak baik."76 

 
74 Wawancara denga keuchik pak Muhammad Fajri S.Pd ( Keuchik Desa Lamgapang) pada 

tanggal 16 Desember 2024 

75 Wawancara dengan tokoh masyarakat pak Nasrudin (Tokoh Masyarakat Desa 

Lamgapang) pada tanggal 16 Desember 2024 

76 Wawancara denga orang tua pak Zaki (Orang Tua Desa Lamgapang) pada tanggal 16 

Desember 2024 
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Wawancara de.ngan Se.orang Anak, Apakah orang tua kamu se.ring me.me.riksa 

ponse.l kamu? Bagaimana pe.rasaan kamu te.ntang hal itu? 

"Iya, Mama se.ring pe.riksa HP saya, Kak. Kadang Mama lihat riwayat 

tontonan vide.o di YouTube. atau baca chat saya di WhatsApp. Awalnya saya 

ke.sal kare.na me.rasa se.pe.rti dia tidak pe.rcaya sama saya. Tapi se.te.lah Mama 

kasih tahu kalau itu untuk ke.baikan saya, saya jadi nge.rti. Mama bilang 

banyak vide.o yang tidak baik buat anak-anak se.pe.rti saya. Se.karang, saya jadi 

le.bih hati-hati kalau nonton vide.o atau main aplikasi. Kalau Mama ada di 

de.kat saya, saya le.bih se.ring nonton vide.o kartun atau yang lucu-lucu saja."77 

Be.rdasarkan hasil wawancara de.ngan Ke .uchik, tokoh masyarakat, orang 

tua, dan anak, te.rlihat bahwa upaya me.ngawasi konte.n yang diakse.s anak me.njadi 

langkah pe.nting dalam me.ngurangi pe.ngaruh ne.gatif gadge.t di De.sa Lamgapang. 

Orang tua se.cara rutin me.me.riksa ponse.l anak untuk me.mastikan konte.n yang 

dilihat se.suai de.ngan usia me.re.ka. Langkah ini dilakukan de.ngan me.nge.ce.k riwayat 

tontonan vide.o, aplikasi, se.rta pe.rcakapan di me.dia sosial. 

Me.ski upaya ini sudah mulai dite.rapkan, se.bagian be.sar orang tua 

me.nghadapi tantangan, se.pe.rti ke.te.rbatasan pe.mahaman te.knologi dan ke.mampuan 

me.nggunakan fitur-fitur pe.ngamanan, se.pe.rti pare.ntal control. Anak-anak juga 

se.ring kali me.nye.mbunyikan aktivitas me.re.ka di gadge.t, se.hingga pe.ngawasan 

orang tua masih dilakukan se.cara manual dan me.me.rlukan pe .nde.katan le.bih 

pe.rsuasif. 

Namun, pe.ngawasan yang konsiste.n mulai me.mbe.rikan hasil positif. Anak-

anak me.njadi le.bih hati-hati dalam me.nggunakan gadge.t, dan se.bagian dari me.re.ka 

mulai me.mahami alasan orang tua me.me.riksa ponse.l me.re.ka. Dukungan tambahan, 

 
77 Wawancara dengan anak Faqih (Anak Desa Lamgapang) pada tanggal 18 Desember 2024 
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se.pe.rti sosialisasi lite.rasi digital untuk orang tua, dipe.rlukan agar pe.ngawasan 

me.njadi le.bih e.fe.ktif dan anak-anak dapat te.rhindar dari konte.n ne.gatif yang 

be.rdampak buruk pada pe.rke.mbangan me.ntal dan pe.rilaku me.re.ka. De.ngan ke.rja 

sama yang baik antara orang tua, masyarakat, dan pihak te.rkait, pe.nggunaan gadge.t 

di kalangan anak-anak dapat le.bih te.rkontrol dan me.mbe.rikan manfaat positif. 

3. Me.mbe.rikan E.dukasi Te.ntang Dampak Ne.gatif Gadge.t 

Orang tua be.rupaya me.nje.laskan ke.pada anak te.ntang risiko pe.nggunaan 

gadge.t be.rle.bihan, se.pe.rti gangguan ke.se.hatan, me.nurunnya pre.stasi be.lajar, dan 

kurangnya inte.raksi sosial. Hasil obse.rvasi di De.sa Lamgapang, Ace.h Be.sar, 

me.nunjukkan bahwa salah satu upaya yang dilakukan orang tua dalam me.ngatasi 

pe.ngaruh ne.gatif gadge.t adalah me.mbe .rikan e.dukasi te.ntang dampak ne.gatif 

pe.nggunaan gadge.t ke.pada anak-anak me .re.ka. Para orang tua be.rusaha 

me.nje.laskan de.ngan bahasa yang se.de.rhana dan mudah dipahami te.ntang be.rbagai 

risiko yang muncul akibat pe.nggunaan gadge.t se.cara be.rle.bihan. E.dukasi ini 

me.ncakup tiga aspe.k utama, yaitu gangguan ke.se.hatan, pe.nurunan pre.stasi be.lajar, 

dan kurangnya inte.raksi sosial. 

Orang tua me.nje.laskan bahwa pe.nggunaan gadge.t dalam waktu lama dapat 

me.ngganggu ke.se.hatan anak, se.pe.rti me.nye.babkan mata le.lah, pandangan kabur, 

dan kurangnya aktivitas fisik yang be.rdampak pada ke.bugaran tubuh. Me.re.ka juga 

me.ngingatkan bahwa se.ring be.rmain gadge.t hingga larut malam bisa me.ngganggu 

pola tidur, me.mbuat anak sulit bangun di pagi hari, dan akhirnya me.rasa ke.le.lahan 

saat be.rse.kolah. Se.lain itu, orang tua me.ne .kankan bahwa pe.nggunaan gadge.t yang 



76 

 

 

 

tidak te.rkontrol dapat me.nurunkan pre.stasi be.lajar kare.na anak-anak le.bih fokus 

be.rmain daripada me.nge.rjakan tugas se.kolah atau be.lajar. 

Tak hanya itu, orang tua juga me.nje.laskan te.ntang dampak sosial, di mana 

anak-anak mulai ke.hilangan ke.biasaan be.rmain be.rsama te.man di luar rumah atau 

be.rinte.raksi de.ngan ke.luarga. Hal ini me.mbuat anak-anak le.bih se.ring me.nye.ndiri, 

me.ngurangi ke.te.rampilan komunikasi, dan me.njauh dari aktivitas sosial yang 

pe.nting untuk pe.rke.mbangan me.ntal dan e.mosional me.re.ka. 

Me.skipun se.bagian orang tua me.rasa anak-anak tidak se.lalu langsung 

me.mahami atau me.ne.rima pe.nje.lasan te.rse.but, e.dukasi yang dilakukan se.cara 

konsiste.n pe.rlahan mulai me.nunjukkan hasil. Be.be.rapa anak mulai me.nyadari 

risiko yang dihadapi dan me.ngurangi waktu be.rmain gadge.t, se.me.ntara yang lain 

masih me.me.rlukan pe.nde.katan le.bih pe.rsuasif dan te.gas. 

Upaya ini me.nce.rminkan ke.sadaran orang tua di De.sa Lamgapang te.ntang 

pe.ntingnya komunikasi dan pe.ndidikan dalam me.mbimbing anak-anak agar 

me.mahami dampak buruk pe.nggunaan gadge.t be.rle.bihan. Me.lalui pe.nje.lasan yang 

te.rus-me.ne.rus dan pe.mbe.rian contoh positif, orang tua be.rharap anak-anak dapat 

me.nggunakan gadge.t de.ngan bijak, me.njaga ke.se.imbangan antara te.knologi, 

ke.se.hatan, pe.ndidikan, dan ke.hidupan sosial me.re.ka. 

Hasil Wawancara Pe.ne.litian di De.sa Lamgapang, Ace.h Be.sar te.ntang 

Me.mbe.rikan E.dukasi Te.ntang Dampak Ne.gatif Gadge.t. Wawancara de.ngan 

Ke.uchik (Ke.pala De.sa), Bagaimana pe.ndapat Bapak me.nge.nai upaya orang tua 

dalam me.mbe.rikan e.dukasi te.ntang dampak ne.gatif pe.nggunaan gadge.t? 
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"Saya me.lihat be.be.rapa orang tua di de.sa ini sudah mulai me.nyadari 

pe.ntingnya me.mbe.ri pe.mahaman ke.pada anak-anak me.re.ka te.ntang dampak 

buruk pe.nggunaan gadge.t yang be.rle.bihan. Me.re.ka me.nje.laskan de.ngan 

bahasa yang mudah dipahami, misalnya te.ntang gangguan ke.se.hatan se.pe.rti 

mata sakit atau kurang tidur. Saya pe.rnah me.nde.ngar ce.rita dari se.orang ibu 

di de.sa ini yang be.rhasil me.mbuat anaknya le.bih jarang main HP se.te.lah 

me.nje.laskan bahwa te.rlalu lama me.natap layar bisa me.rusak mata. Se.lain itu, 

saya se .ring sampaikan di pe.rte.muan de.sa agar orang tua le.bih aktif me .ndidik 

anak te.ntang pe.nggunaan te.knologi ini. Me.mang tidak mudah, tapi kalau 

e.dukasi te.rus dilakukan, pasti ada hasilnya."78 

Wawancara de.ngan Tokoh Masyarakat, Me.nurut Anda, se.be.rapa e.fe.ktif 

orang tua me.mbe.rikan e.dukasi te.ntang dampak ne.gatif gadge.t ke.pada anak-anak? 

"E.dukasi itu sangat pe .nting, Kak. Anak-anak di sini sudah te .rlalu de.kat 

de.ngan gadge.t, dan kalau dibiarkan, dampaknya akan buruk. Saya lihat 

be.be.rapa orang tua sudah mulai me.nje.laskan ke. anak-anak me.re.ka bahwa 

main gadge.t te.rlalu lama bisa bikin sakit mata, bikin malas be .lajar, atau 

malah bikin jauh dari ke .luarga. Tapi masalahnya, anak-anak ini kadang 

tidak mau de .ngar kalau hanya dinasihati. Makanya saya se .lalu bilang ke . 

orang tua, e.dukasinya harus pakai contoh. Misalnya, ajak anak main di luar 

atau bantu pe.ke.rjaan rumah sambil kasih tahu alasan ke .napa itu le .bih baik 

daripada main HP te .rus. Kalau ini dilakukan te .rus-me.ne.rus, saya yakin 

anak-anak bisa paham."79 

Wawancara de .ngan Orang Tua, Bagaimana Ibu me .mbe.rikan e .dukasi ke.pada 

anak te.ntang dampak ne.gatif pe.nggunaan gadge.t? 

"Di rumah, saya se .ring bicara ke. anak saya te.ntang bahaya main HP te.rlalu 

lama. Saya bilang kalau main gadge .t bisa bikin matanya ce .pat rusak dan 

bikin dia susah tidur. Saya juga kasih contoh, 'Lihat, kamu jadi malas be.lajar 

kare.na asyik main HP te.rus, nilaimu ke.marin saja turun.' Awalnya anak saya 

tidak te .rlalu pe.duli, tapi lama-lama dia mulai sadar. Se.karang, kalau saya 

ingatkan, dia mau be.rhe.nti main HP dan le.bih ce .pat tidur. Kadang, saya ajak 

dia main di halaman atau bantu saya masak biar ada ke .giatan lain. Bagi saya, 

pe.nting untuk te .rus bicara dan me .mbe.ri contoh ke. anak, walaupun butuh 

ke.sabaran."80 

 
78 Wawancara dengan keuchik pak Muhammad Fajri S.Pd (Keuchik Desa Lamgapang) pada 

tanggal 16 Desember 2024 

79 Wawancara dengan tokoh masyarakat pak Nasrudin (Tokoh Masyarakat Desa 

Lamgapang) pada tanggal 16 Desember 2024 

80 Wawancara dengan orang tua ibu Asmidar (Orang Tua Desa Lamgapang) pada tanggal 

17 Desember 2024 
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Wawancara de .ngan Se.orang Anak, Apakah orang tua kamu pe .rnah 

me.nje.laskan te .ntang dampak buruk be .rmain gadge.t te .rlalu lama? Bagaimana 

pe.ndapat kamu? 

"Iya, Kak. Mama se .ring bilang kalau main HP lama-lama bisa bikin mata 

sakit atau bikin saya jadi malas be .lajar. Dulu saya nggak pe.rcaya, tapi waktu 

mata saya pe.rih dan nilai ujian turun, saya jadi mikir mungkin Mama be .nar. 

Se.karang, saya coba main HP se .be.ntar saja, apalagi kalau Mama bilang 

sudah waktunya be.rhe.nti. Mama juga suka ajak saya main bola sama te .man-

te.man atau bantu be .rsih-be.rsih di rumah. Awalnya malas, tapi lama-lama 

jadi se.ru juga. Saya jadi le .bih se.ring main di luar daripada cuma duduk main 

HP."81  

Be.rdasarkan hasil wawancara de .ngan Ke .uchik, tokoh masyarakat, orang 

tua, dan anak, te .rlihat bahwa me .mbe.rikan e.dukasi te.ntang dampak ne .gatif gadge.t 

me.njadi salah satu langkah e .fe.ktif yang dilakukan orang tua di De .sa Lamgapang. 

Para orang tua be.rusaha me.nje.laskan te.ntang be.rbagai risiko pe .nggunaan gadge.t 

be.rle.bihan, se.pe.rti gangguan ke.se.hatan (mata le .lah dan kurang tidur), me .nurunnya 

pre.stasi be.lajar, dan be.rkurangnya inte.raksi sosial. 

Prose.s e.dukasi ini dilakukan de .ngan pe.nde.katan komunikasi yang 

se.de.rhana, me .nggunakan contoh nyata dalam ke .hidupan se .hari-hari, se.pe.rti 

dampak nilai be .lajar yang me.nurun atau ke.se.hatan yang te .rganggu. Me.skipun 

se.bagian anak sulit me .ne.rima nasihat di awal, konsiste.nsi dan ke.sabaran orang tua 

mulai me.nunjukkan hasil positif. Anak-anak mulai sadar akan bahaya pe .nggunaan 

gadge.t yang be.rle.bihan dan me.ncoba me.ngurangi waktu be .rmain me.re.ka. 

 
81 Wawancara dengan anak Faqih ( Anak Desa Lamgapang) pada tanggal 18 Desember 

2024 
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Namun, tantangan te.tap ada, se.pe.rti anak yang kurang pe.duli atau ke.sulitan 

me.mahami nasihat orang tua. Ole .h kare.na itu, e.dukasi pe.rlu dibare.ngi de.ngan 

tindakan nyata, se .pe.rti me.mbe.rikan alte.rnatif ke.giatan yang me .narik, me.libatkan 

anak dalam aktivitas fisik, atau me .nye.diakan waktu be.rkualitas be .rsama ke.luarga. 

De.ngan pe.nde.katan yang pe.rsuasif dan konsiste .n, upaya ini diharapkan dapat 

me.mbantu anak-anak me.nggunakan gadge.t se.cara bijak dan se .hat, se.hingga 

ke.se.imbangan antara te .knologi, ke.se.hatan, pe.ndidikan, dan ke.hidupan sosial dapat 

te.rjaga. 

D. Pembahasan 

1. Dampak Negatif Penggunaan Gadget di Desa Lamgapang Aceh Besar 

Pe.nggunaan gadge.t yang be.rle.bihan di De.sa Lamgapang Ae.ce.h Be.saar te.lah 

be.rdampak ne.gatif pada pe.rke.mbangan sosial, pe.ndidikan, ke.se.hatan fisik, dan 

pe.le.starian budaya lokal anak-anak. Ole.h kare.na itu, dipe.rlukan pe.ran aktif dari 

orang tua, tokoh masyarakat, dan pihak te.rkait dalam me.ngawasi pe.nggunaan 

gadge.t, me.mbe.rikan e.dukasi te.ntang dampak ne.gatifnya, se.rta me .ndorong anak-

anak untuk ke.mbali aktif dalam ke.giatan positif, fisik, dan budaya lokal. De.ngan 

upaya be.rsama, diharapkan anak-anak di De.sa Lamgapang Ace.h Be.sar dapat 

me.manfaatkan te.knologi se.cara bijak tanpa me.ngabaikan ke.wajiban dan nilai-nilai 

ke.hidupan yang le.bih pe.nting. 

Be.rdasarkan re.fe.re.nsi yang ada bahwa, pe.nggunaan gadge.t pada anak-anak 

dapat me.mbe.rikan dampak ne.gatif, te.rutama pada pe.rke.mbangan bahasa dan 

komunikasi. Anak-anak yang te.rlalu se.ring me.nggunakan gadge.t ce.nde.rung 
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me.ngalami ke.te.rlambatan dalam be.lajar be.rbicara dan be.rkomunikasi se.cara 

langsung de.ngan orang lain (Z e.t al., 2022). Hal ini dise.babkan kare.na anak-anak 

be.lajar be.rbicara dan be.rkomunikasi me.lalui inte.raksi sosial de.ngan orang-orang di 

se.kitarnya, dan pe.nggunaan gadge.t yang be.rle.bihan dapat me.ngurangi waktu dan 

ke.se.mpatan me.re.ka untuk be.rinte.raksi se.cara langsung (Z e.t al., 2022). 

Se.lain itu, pe.nggunaan gadge.t juga dapat be.rdampak ne.gatif pada 

pe.rke.mbangan psikologis anak, se.pe.rti me.mbuat anak tidak suka bicara, e.gois, 

malas be.rimajinasi, dan le.bih agre.sif (Apsari, 2023). Anak-anak yang te.rlalu se.ring 

me.nggunakan gadge.t ce.nde.rung kurang be.rsosialisasi dan le.bih me.nyukai 

me.nye.ndiri (Apsari, 2023). Hal ini dapat me.nghambat pe.rke.mbangan ke.mampuan 

sosial dan e.mosional anak (Apsari, 2023). 

Dampak ne.gatif lainnya dari pe.nggunaan gadge.t pada anak-anak adalah 

masalah kesehatan, seperti mata lelah, mata berair, dan gangguan tidur (Prasetyo, 

2022). Anak-anak yang terlalu lama menatap layar gadget akan sulit untuk tidur, 

sehingga dapat mengurangi waktu belajar mereka (Prasetyo, 2022). Selain itu, 

penggunaan gadget yang berlebihan juga dapat menyebabkan anak-anak menjadi 

kecanduan dan sulit untuk lepas dari gadget (Nugroho et al., 2022). 

Meskipun demikian, penggunaan gadget juga dapat memberikan dampak 

positif bagi anak-anak, seperti menjadi media belajar dan merangsang kemampuan 

komunikasi dan motorik halus (Sari & Marlina, 2021). Namun, dampak positif ini 

hanya dapat diperoleh jika penggunaan gadget dilakukan dengan pengawasan dan 

bimbingan orang tua (Sari & Marlina, 2021; Yuniarni et al., 2023). 
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Oleh karena itu, peran orang tua sangat penting dalam mengontrol dan 

mengawasi penggunaan gadget pada anak-anak (Nugroho et al., 2022; Yuniarni et 

al., 2023). Orang tua harus memberikan batasan waktu penggunaan gadget, 

memastikan konten yang diakses anak-anak sesuai dengan usia mereka, dan 

mendampingi anak-anak saat menggunakan gadget (Nugroho et al., 2022; Yuniarni 

et al., 2023). Dengan demikian, dampak negatif penggunaan gadget dapat 

diminimalisir dan anak-anak dapat memperoleh manfaat positif dari penggunaan 

gadget (Nugroho et al., 2022; Yuniarni et al., 2023). 

2. Peran Orang Tua dalam Mengatasi Pengaruh Negatif Gadget di Desa 

Lamgapang Aceh Besar 

Peran orang tua di Desa Lamgapang Aceh Besar dalam membatasi waktu, 

mengawasi konten, dan memberikan edukasi tentang dampak negatif gadget 

menunjukkan kesadaran yang tinggi terhadap perlunya pengendalian penggunaan 

teknologi di kalangan anak-anak. Meski tantangan masih ada, pendekatan yang 

konsisten dan kreatif dari orang tua mulai membuahkan hasil positif. Dengan 

dukungan dari seluruh elemen masyarakat, diharapkan anak-anak di Desa 

Lamgapang Aceh Besar dapat menggunakan gadget secara bijak, tetap menjaga 

kesehatan, meningkatkan prestasi belajar, dan terlibat aktif dalam kehidupan sosial 

serta budaya lokal. 

Penggunaan gadget di kalangan anak-anak saat ini semakin meningkat, hal 

ini dapat memberikan dampak negatif bagi perkembangan mereka (Iftitah & 

Anawaty, 2021). Oleh karena itu, peran orang tua sangat penting dalam mengatasi 

pengaruh negatif gadget pada anak-anak di Desa Lamgapang Aceh Besar. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Iftitah dan Anawaty (2021) menunjukkan 

bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan teknologi digital terhadap peran 

orang tua dalam memanfaatkan gadget. Orang tua perlu mendampingi anak ketika 

bermain gadget dan harus bisa mengoperasikannya. Selain itu, Fatichah (2023) juga 

menemukan bahwa peran orang tua dalam mengurangi dampak negatif penggunaan 

gadget dapat dilakukan dengan membatasi anak ketika bermain, memberikan 

aktivitas pengganti, dan memperhatikan usia anak. 

Lebih lanjut, Chalim dan Anwas (2018) menekankan pentingnya peran orang 

tua dalam mengawasi anak-anak dalam penggunaan gawai. Penelitian lain yang 

dilakukan oleh Seto et al. Seto et al. (2021) juga menunjukkan bahwa peran orang 

tua sangat diperlukan untuk proses pembelajaran anak selama study from home, 

termasuk memberikan edukasi kepada anak-anak yang belum memahami pandemi. 

Hidayatuladkia et al. (2021) mengungkapkan hal-hal yang dapat dilakukan 

orang tua untuk meminimalisir anak dari pengaruh negatif penggunaan gadget, 

yaitu (1) mendampingi anak, (2) membuat kesepakatan waktu dalam penggunaan 

gadget, dan (3) membuat kesepakatan dalam penggunaan aplikasi. Selain itu, 

Nafi'Ah Nafi'ah (2024) menyatakan bahwa peran orang tua merupakan cara orang 

tua dalam mengasuh anak, sehingga orang tua harus menjalankan perannya dengan 

baik. 

Penelitian lain yang dilakukan oleh Yunita et al. (2020) menunjukkan bahwa 

pengenalan teknologi/gadget pada anak tidak salah, akan tetapi diharapkan peran 

orang tua untuk turut serta mengawasi penggunaan gadget pada anak. Venihariaty 

dan Panggarra Venihariaty & Panggarra (2021) juga menekankan bahwa orang tua 
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yang kurang berperan akan memberikan pengaruh negatif bagi perkembangan 

remaja ke arah kepribadian yang berkualitas. 

Saputri dan Setyawan (2022) menyatakan bahwa dengan adanya gadget, 

anak-anak dapat memperoleh segudang data yang belum disaring sesuai dengan 

yang dibutuhkan, hal ini jelas akan sangat memberikan pengaruh kepada ilmu serta 

perkembangan otak anak. Oleh karena itu, peran orang tua diperlukan untuk 

memastikan penggunaan gadget tidak disalahgunakan. Rohmah dan Faizah (2022) 

juga menemukan bahwa peran orang tua sangat diperlukan untuk proses 

pembelajaran anak selama study from home. 

Selain itu, Agustina (2024) menyatakan bahwa komunikasi orang tua 

memiliki peran dalam mendidik, membimbing, dan membentuk pandangan remaja 

terhadap nilai-nilai masyarakat yang dapat membantu remaja menyaring pengaruh 

negatif lingkungan serta menghindari perilaku seksual berisiko. Chahnia (2023) 

juga menegaskan bahwa dalam mencegah kenakalan remaja, peran orang tua 

sebagai konselor dan pembimbing sangat penting. 

Widiawati et al. (2023) menekankan bahwa orang tua memiliki peran utama 

untuk mendampingi dan membimbing anaknya saat sedang menggunakan gadget, 

serta peran orang tua dalam mendisiplinkan sangat dibutuhkan agar anak tidak 

mengalami ketergantungan. Sihotang et al. (2021) juga menyatakan bahwa orang 

tua berperan dan bertanggung jawab membicarakan firman Tuhan kepada anak-

anaknya setiap saat, menjadi pendidik, serta menerapkan disiplin. 

Rimayati et al. (2021) menyatakan bahwa target yang ingin dicapai orang tua 

adalah menjadi lebih peduli dalam menjaga anak dari bahaya yang ditimbulkan 
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gadget pada anak. Lestari dan Lufita Lestari & Lufita (2022) juga menemukan 

bahwa peran orang tua dalam kategori positif dapat mempengaruhi perilaku 

kesehatan anak. 

Hanni (2024) menegaskan bahwa orang tua memiliki kontrol penuh atas anak 

yang menjadikan peran mereka sangat penting dalam mengatasi kecanduan anak. 

Orang tua dapat membantu anak mereka agar terhindar dari kecanduan gadget 

dengan melakukan pembatasan terhadap penggunaan gadget, menerapkan jadwal, 

menemani mereka saat menggunakan gadget, dan memilihkan aplikasi yang tepat 

untuk anak-anak. 

Lilawati (2020) menyatakan bahwa peran orang tua dalam melaksanakan 

kegiatan pembelajaran di rumah sangat berpengaruh terhadap tingkat penerapan 

pembelajaran selama masa pandemi. Naibaho dan Wulandari (2021) juga 

menekankan bahwa peran orang tua dalam kegiatan pembelajaran sangatlah 

penting, di mana dalam pembelajaran daring guru dapat dengan lengkap 

menjelaskan materi sehingga anak tentunya harus mendapat bimbingan dari orang 

tua untuk dapat membantunya dalam belajar. 

Siregar et al. (2023) menegaskan bahwa peran orang tua dalam mengatur 

penggunaan gadget menjadi sangat penting untuk memastikan anak-anak dapat 

memanfaatkan teknologi dengan bijak, tanpa mengorbankan perkembangan dan 

kesehatan mereka. Sholeh et al. (2022) juga menyatakan bahwa orang tua 

memainkan peran penting untuk memberikan bekal pada anak-anak dengan 

memberikan pendampingan dan pengawasan pada anak-anak dalam menggunakan 

gadget. 
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Pratama (2023) menemukan bahwa faktor penyebab anak-anak lebih melek 

terhadap teknologi dan mengetahui cara menggunakan smartphone adalah karena 

orang tua telah memperkenalkan gadget kepada anak saat masih berusia 2-4 tahun. 

Adwiah (2023) juga menyatakan bahwa 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. 

Siregar (2022) menegaskan bahwa orang tua memiliki peran besar dalam 

membimbing dan mencegah agar teknologi gadget tidak berdampak negatif bagi 

anak. Bili dan Sugito (2020) juga menyatakan bahwa orang tua penting untuk 

terlibat di rumah dan sekolah agar memperoleh berbagai informasi. 

Berdasarkan sintesis dari berbagai referensi di atas, dapat disimpulkan bahwa 

peran orang tua sangat penting dalam mengatasi pengaruh negatif gadget pada 

anak-anak di Desa Lamgapang Aceh Besar. Orang tua dapat berperan dengan (1) 

mendampingi dan mengawasi anak saat menggunakan gadget, (2) membatasi waktu 

penggunaan gadget, (3) memberikan aktivitas pengganti, (4) memperhatikan usia 

anak, (5) memberikan edukasi dan pemahaman tentang penggunaan gadget yang 

baik, (6) menjalin komunikasi yang baik dengan anak, (7) menjadi teladan dalam 

penggunaan gadget, dan (8) bekerja sama dengan pihak sekolah dalam mengawasi 

penggunaan gadget oleh anak.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Penggunaan gadget yang berlebihan di Desa Lamgapang Aeceh Besaar telah 

berdampak negatif pada perkembangan sosial, pendidikan, kesehatan fisik, dan 

pelestarian budaya lokal anak-anak. Oleh karena itu, diperlukan peran aktif dari 

orang tua, tokoh masyarakat, dan pihak terkait dalam mengawasi penggunaan 

gadget, memberikan edukasi tentang dampak negatifnya, serta mendorong anak-

anak untuk kembali aktif dalam kegiatan positif, fisik, dan budaya lokal. Dengan 

upaya bersama, diharapkan anak-anak di Desa Lamgapang Aceh Besar dapat 

memanfaatkan teknologi secara bijak tanpa mengabaikan kewajiban dan nilai-nilai 

kehidupan yang lebih penting.  

Peran orang tua di Desa Lamgapang Aceh Besar dalam membatasi waktu, 

mengawasi konten, dan memberikan edukasi tentang dampak negatif gadget 

menunjukkan kesadaran yang tinggi terhadap perlunya pengendalian penggunaan 

teknologi di kalangan anak-anak. Meski tantangan masih ada, pendekatan yang 

konsisten dan kreatif dari orang tua mulai membuahkan hasil positif. Dengan 

dukungan dari seluruh elemen masyarakat, diharapkan anak-anak di Desa 

Lamgapang Aceh Besar dapat menggunakan gadget secara bijak, tetap menjaga 

kesehatan, meningkatkan prestasi belajar, dan terlibat aktif dalam kehidupan sosial 

serta budaya lokal. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian di atas, maka peneliti menyarakan beberapa hal 

berikut ini kepada: 

1. Pemerintah Daerah 

a. Pemerintah daerah perlu menginisiasi program sosialisasi dan edukasi 

tentang penggunaan gadget yang bijak melalui dinas terkait, seperti dinas 

pendidikan dan kesehatan. Program ini dapat mencakup pelatihan bagi 

orang tua, guru, dan anak-anak mengenai dampak negatif gadget serta cara 

mengontrol penggunaannya. 

b. Menyediakan fasilitas atau program kegiatan alternatif bagi anak-anak, 

seperti taman bermain, lapangan olahraga, perpustakaan desa, dan 

kegiatan budaya yang menarik agar anak-anak memiliki opsi lain selain 

bermain gadget. 

c. Mengimplementasikan kebijakan penggunaan gadget di sekolah, seperti 

pembatasan penggunaan gadget selama jam pelajaran dan mendorong 

aktivitas belajar berbasis interaksi langsung untuk mendukung 

perkembangan sosial anak. 

2. Geuchik (Kepala Desa) 

a. Sebagai pemimpin masyarakat, Geuchik diharapkan dapat menggerakkan 

tokoh masyarakat dan pemuda desa untuk menciptakan kegiatan positif 

dan produktif bagi anak-anak, seperti olahraga, permainan tradisional, dan 

kegiatan budaya lokal. 

b. Mengadakan forum atau pertemuan rutin untuk memberikan edukasi 
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kepada orang tua tentang pengawasan dan pengendalian penggunaan 

gadget di lingkungan keluarga. 

c. Membangun kerjasama dengan pihak sekolah dan lembaga terkait untuk 

mendukung pembatasan gadget dan penguatan aktivitas yang berbasis 

interaksi sosial serta nilai-nilai budaya lokal. 

3. Orang Tua 

a. Orang tua diharapkan lebih konsisten dalam membatasi waktu penggunaan 

gadget dan aktif mengawasi konten yang diakses anak-anak. Orang tua 

juga dapat memanfaatkan fitur parental control pada perangkat gadget 

untuk membantu pengawasan. 

b. Memberikan contoh positif dengan mengurangi ketergantungan terhadap 

gadget dalam kehidupan sehari-hari, serta mendorong komunikasi dan 

interaksi langsung yang lebih berkualitas di dalam keluarga. 

c. Mencari alternatif kegiatan menarik yang dapat mengalihkan perhatian 

anak dari gadget, seperti membaca buku bersama, bermain permainan 

tradisional, melakukan kegiatan kreatif, atau mengikuti kegiatan sosial di 

desa. 

4. Peneliti Selanjutnya 

a. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengkaji lebih dalam mengenai 

efektivitas kebijakan dan program intervensi penggunaan gadget yang 

telah diterapkan di masyarakat, baik di tingkat keluarga, sekolah, maupun 

pemerintah desa. 

b. Meneliti hubungan antara penggunaan gadget dengan faktor psikologis 
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dan emosional anak secara spesifik, seperti kecemasan, isolasi sosial, dan 

perkembangan perilaku anak. 

c. Mengembangkan model intervensi berbasis budaya lokal untuk mengatasi 

dampak negatif penggunaan gadget, seperti revitalisasi permainan 

tradisional atau keterlibatan anak dalam kegiatan sosial dan budaya desa. 

Menyelidiki peran teknologi positif dalam mendukung pendidikan dan 

perkembangan anak sebagai upaya memanfaatkan gadget secara produktif dan 

bijak. 
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Wawancara dengan orang tua desa lamgapang    Wawancara dengan 
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Wawancara dengan orang tua desa lamgapang      Wawancara dengan orang tua dan anak 

desa lamgapang 
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Wawancara dengan orang tua desa lamgapang           Wawancara dengan anak desa 
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