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ABSTRAK 

Pebyola Mayestika, 17058033/2017. Peran Orang Tua Dalam Mengawasi 

Penggunaan  Gadget Oleh Anak Di Masa Pandemi Covid-19 (Studi 

Kasus Di Nagari Durian Gadang, Kec. Akabiluru, Kab. Lima Puluh 

Kota).  

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskrisikan penggunaan gadget pada anak 

dan peran orang tua dalam mengawasi penggunaan gadget oleh anak di Nagari 

Durian Gadang, Kec. Akabiluru, Kab. Lima Puluh Kota. Latar belakang dari 

penelitian ini terlihat dari perlunya peran orang tua dalam memberikan 

pengawasan dalam penggunaan gadget terhadap anak karena penggunaan gadget 

yang harusnya di manfaatkan untuk menunjang kebutuhan sekolah daring namun 

sebagian anak-anak menggunakan gadget untuk media hiburan, game online, judi 

online dan lain sebagainya. Selain itu penggunaan gadget pada masa pandemi 

dalam waktu yang lama menimbulkan efek kecanduan dan ketergantungan anak 

pada gadget.  

Penelitian ini dianalisis menggunakan Teori Peran oleh Biddle dan Thomas. 

Penelitian ini dilakukan denggan menggunakan pendekatan kualitatif dengan tipe 

penelitian studi kasus. Pemilihan informan menggunakan teknik purposive 

sampling dengan informan berjumlah 20 orang yang terdiri dari 5 anak yang aktif 

menggunakan gadget, 10 orang tua anak yang menggunakan gadget dan 5 orang 

tetangga yang berada dilingkungan sekitar anak yang aktif menggunakan gadget. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, 

wawancara dan studi dokumentasi. Untuk memeriksa keabsahan data penelitian 

ini menggunakan triangulasi data. Adapun proses dan analisis data menurut Miles 

dan Huberman, kegiatan analisis terdiri dari 4 tahap yaitu pengumpulan data, 

reduksi data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan dan verifikasi.  

Hasil penelitian menunjukan bahwa peran orang tua dalam memberikan 

pengawasan kepada anaknya masih kurang maksimal karena masih ada sebagian 

anak yang yang aktif menggunakan gadget tanpa pendampingan orang tua, hal 

tersebut membuat anak cenderung menggunakan gadget tidak sesuai dengan 

alasan orang tua memberikan gadget tersebut sebagai media menunjang proses 

belajar secara daring. Namun sikap atau perilaku anak dengan keingintahuan 

tinggi menggunakan gadget untuk mengakses fitur lain yang tersedia diantaranya 

di temukannya anak-anak yang merasa bosan dengan aktivitas belajar daring 

sehingga menggunakan gadget nya untuk bermain game online, judi online dan 

fitur hiburan lainnnya. 

 

Kata Kunci: Pandemi Covid-19, Pengawasan, Penggunaan Gadget, Peran 

Orang Tua 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Wabah Covid 19 telah menyebar di Indonesia yang awalnya berasal 

dari kota Wuhan Cina sejak desember 2019 (Chandrasekaran & 

Fernandes, 2020).  WHO menyatakan ini sebagai pandemi global karena 

penularan virus ini sangatlah cepat. Oleh karena itu, setiap negeri wajib 

menerapkan upaya untuk pencegahan penyebaran covid-19 dengan cara 

social distanching (pembatasan jarak sosial) untuk mengurangi interaksi 

antar individu dalam komunitas yang lebih luas (Wilder-Smith & 

Freedman, 2020). Pandemi covid 19 memberikan dampak yang sangat 

besar bagi dunia, salah satunya di Indonesia. Covid 19 memberikan 

banyak pengaruh dalam berbagai sektor, salah satu sektor yang berdampak 

adalah sektor ekonomi. Penyebaran covid 19 yang semakin meluas akan 

memperlama periode jatuhnya perekonomian asia tenggara, termasuk 

Indonesia (PH, Suwoso, Febrianto, Kushindarto, & Aziz, 2020). 

Pandemi Covid-19 memberikan dampak pada banyak pihak kondisi ini 

sudah merambah pada dunia pendidikan. Kondisi tersebut memaksa 

terjadinya perubahan termasuk dalam dunia Pendidikan mulai dari Taman 

Kanak-Kanak (TK) hingga perguruan tinggi yang awalnya menggunakan 

metode tatap muka atau face to face saat pembelajaran kini perlu 

mengubahnya menjadi pembelajaran dalam jaringan (daring) dan luar 

jaringan (luring) (Napitupulu, 2020). Dengan adanya pembatasan interaksi 

kementerian pendidikan juga mengeluarkan intruksi meliburkan sekolah 

tatap langsung dan mengganti proses pembelajaran secara daring (Siahaan 

et al., 2020).  

Pembelajaran daring merupakan sebuah pembelajaran yang berbasis 

teknologi yang dapat dilakukan secara jarak jauh menggunakan media 

online seperti jejaring internet. Menurut Shahab mengatakan bahwa 
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Internet adalah jaringan komputer yang menghimpun sumber daya 

informasi yang sangat luas hingga mampu menjangkau seluruh dunia. 

Peranan dan penggunaan internet telah mulai dikenal dan dapat membantu 

pengurusan dalam sistem pendidikan negara khususnya dalam pelaksanaan 

proses pembelajaran di dalam dan di luar kelas yang secara langsung 

melibatkan peserta didik, tenaga pengajar dan orang tua serta masyarakat 

yang peduli dengan pendidikan. Penggunaan internet sudah menjadi 

kebutuhan yang penting untuk berinteraksi dan komunikasi dengan 

menciptakan sistem dan alat untuk dapat memudahkan dalam 

berkomunikasi, mendapatkan informasi dan hiburan  yang dapat dilingkup 

dalam fitur-fitur yang disajikan oleh gadget (Marcelino Sumolang, 2013). 

Gadget adalah suatu barang elektronik yang berfungsi untuk 

komunikasi satu dengan yang lainnya tidaklah susah seiring kemajuan 

jaman. gadget memiliki fitur terbaru yaitu; games, internet, video. Pada 

kemunculanya Gadget ialah sebuah istilah kata bahasa Inggris yang berarti 

suatu barang elektronik kecil yang mempunyai macam fungsi khusus 

(Chusna, 2017). pendapat lain juga menyebutkan bahwa Gagdet 

merupakan suatu bentuk nyata dari adanya perkembangan teknologi pada 

zaman sekarang ini. Hal ini mempengaruhi pada pola pikir maupun 

perilaku manusia (Pebriana, 2017). Gadget mempunyai banyak manfaat 

bila dipakai dengan bijak dan sesuai fungsinya, asalkan pada saat anak 

menggunakan gadget harus dalam pemantauan orang tua (Iqbal et al., 

2020). 

Berdasarkan hasil survei penggunaan gadget bagi anak 

memperlihatkan bahwa kebanyakan anak diizinkan menggunakan gadget 

selain untuk belajar 79% dan anak memiliki gadget sendiri 71,3% dan 

mayoritas anak tidak memiliki aturan (79%) penggunaan gadget dengan 

orang tua. Sepengetahuan orang tua yang sering di akses oleh anak selama 

menggunakan gadget mencari informasi 71,6%, nonton youtube 60,4%, main 

game 59%, chatting teman 45,8% dll. Orang tua yang sering menjelaskan 
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manfaat dan dampak negatif penggunaan  gadget adalah  ibu 43,3% dari pada 

ayah 38,6% bahkan ada 10% ayah tidak pernah menjelaskan manfaat dan dampak 

negative penggunaan gadget selama Pandemi Covid-19. Dari hasil survei 

memberikan gambaran bahwa anak banyak mengunakan gadget diluar 

kepentingan belajar. Lama mengakses internet yaitu 1-2 jam perhari 

36,5%, 2-5 jam per hari 34,8%, lebih dari 5 jam per hari 25,4% dan 1-4 

perminggu 3,3%. Karena itu perlu ada edukasi mengenai penggunaan 

gadget bagi anak. Secara umum orang tua cenderung tidak melakukan 

pendampingan saat anak main gadget selama Pandemi Covid-19 ini. 

Namun dari hasil survei ini terlihat ibu lebih sering melakukan 

peendampingan saat main gadget dibandingkan ayah (Komisi 

Perlindungan Anak Indonesia (KPAI)). 

Penggunaan gadget saat ini telah mempengaruhi kehidupan manusia. 

berbagai kalangan usia, dari anak-anak, remaja, hingga dewasa. Sekolah 

dan juga pihak sekolah mulai mengubah strategi pembelajaran yang 

awalnya adalah tatap muka dengan mengubah menjadi pembelajaran non-

tatap muka atau ada yang menyebut pembelajaran online dan juga 

pembelajaran Jarak Jauh (PJJ). Oleh sebab itu dengan diberlakukan proses 

pembelajaraan jarak jauh siswa diharuskan belajar melalui gadget baik di 

kota maupun desa. Siswa di perkotaan tidak lagi merasa canggung dalam 

penggunaan gadget karena keterbiasaan pemakaian gadget di perkotaan 

membuat siswa lebih mudah mengakses internet kapan saja dan dimana 

saja. Sedangkan siswa di pedesaan akses internetnya masih sangat terbatas 

serta minimnya siswa yang memiliki ponsel. Sejatinya perkembangan 

teknologi dapat memberikan dampak positif jika individu sebagai 

penggunanya dapat memanfaatkan infornmasi dengan baik, begitupun 

sebaliknya. Internet dan gadget dapat menyebabkan  seseorang  

melakukan tindak kejahatan dan dampak negatif lainnya, penggunaan 

gadget aktivitas sehari-hari pada anak sangat mempengaruhi interaksi 

sosial pada anak (Pebriana, 2017) 
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Hal ini juga terjadi di Nagari Durian Gadang yang dulunya anak tidak 

terlalu aktif dalam penggunaan gadget akan tetapi selama masa pandemi 

ini anak diharuskan menggunakan gadget untuk melakukan proses 

pembelajaran. Penggunaan gadget oleh anak tanpa pendampingan oleh 

orang tua, lebih besar dampak negatif yang di timbulkan di bandingkan 

dampak positif. Karena penggunaan gadget pada saat ini adalah sesuatu 

yang tidak dapat dihindari dan pada masa yang akan datang. Kemudian 

sudah jelas bahwa gadget mempunyai efek-efek tertentu terhadap 

penggunanya, termasuk dampak negatif pada seseorang. Sedangkan 

manfaatnya akan di peroleh apabila pengguna bisa memanfaatkan gadget 

sesuai dengan semestinya. 

Berdasarkan  hasil observasi dengan anak yang menggunakan gadget, 

diketahui bahwa selama proses pembelajaran daring anak menggunakan 

gadget melebihi kapasitas penggunaan gadget di dalam pemanfaatannya. 

Saat anak mengikuti proses pembelajaran daring waktu yang digunakan 

selama 5 jam mulai dari jam 07.30-12.00 WIB siang, dalam waktu 5 jam 

ini dibagi untuk 3 mata pelajaran yang 1 mata pelajaran sekitar 1 ½ jam. 

Pada kegiatan anak diluar dari proses pembelajaran daring, anak 

menggunakan gadget tak cukup satu atau dua jam atau bahkan melebihi 12 

jam per hari. Hal ini disebabkan karena sebagian besar orang tua yang 

memiliki kesibukan bekerja di luar rumah sehingga mereka cenderung 

tidak memiliki waktu untuk memperhatikan belajar anaknya, dan anak 

cenderung menggunakan gadget-nya untuk hal-hal yang membuat dirinya 

merasa senang dan nyaman, seperti menonton anime dan bermain game 

online, untuk game ada beberapa jenis game yang mereka mainkan yaitu 

PUBG, Mobile Legends, IDN Poker, LUXI Domino & Poker. Anak lebih 

sering menggunakan gadget untuk bermain game dari pada belajar karena 

anak merasa selain game dapat memberikan kesenangan dan kenyamanan, 

game juga dapat memberikan keuntungan dengan menghasilkan uang dari 

game yang dimainkannya. Oleh karena itu, untuk saat sekarang ini dapat 
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dilihat bahwa anak lebih sering menggunakan gadget untuk bermain game 

dari pada belajar. Maka itu perlunya peran orang tua dalam mengawasi 

dan membatasi waktu pada anak dalam penggunaan gadget.  Selain itu 

sebelum mengenal gadget anak-anak lebih aktif dalam melakukan 

interaksi dengan orang tua maupun keluarga.Hal ini juga di sebabkan oleh 

kemampuan orang tua anak dalam memberikan edukasi yang tidak 

membosankan. Namun dengan penggunaan gadget saat ini menyebabkan 

pola interaksi anak dengan orang tua lebih renggang karena anak-anak 

lebih nyaman berinteraksi dengan gadget yang mereka miliki sehingga 

tidak peduli dengan likungan keluarga dan apatis terhadap lingkungan 

masyarakatnya. 

Hasil observasi ini juga menunjukan bahwa kecendrungan penggunaan 

gadget secara tidak bertanggung jawab, berlebihan dan tidak tepat pada 

akhirnya bisa menjadikan anak bersikap tidak peduli terhadap 

lingkungannya baik pada lingkungan keluarga ataupun pada lingkungan 

masyarakat. Ketergantungan anak pada gadget juga menimbulkan 

kesenjangan sosial dan dapat menanamkan sikap introvert serta perilaku 

anti sosial pada setiap anak yang pada ujungnya anak akan membentuk 

kelompok bermain yang Ekslusif (Syahyudin, 2019). Secara tidak 

langsung observasi ini menggambarkan sikap anak yang berlebihan 

menggunakan gadget akan cendrung tertutup dan memiliki sikap apatis 

terhadap norma dan nilai yang ada di tengah masyarakat. Maka peran 

orang tua sangat penting untuk menjauhkan dan memberikan kepercayaan  

ke pada anak untuk menggunakan gadget. Orang tua mestinya juga dapat 

melakukan pendekatan dengan memberikan hiburan kebersamaan yang 

kiranya dapat mengalihkan anak dari penggunaan gadget yang berlebihan 

secara mendidik dan tidak membosankan (Jordan Efraim Palar, 2018 n.d). 

Berdasarkan hasil dari penelitian yang peneliti lakukan bahwasanya 

terdapat penggunaan  gadget pada anak di Nagari Durian Gadang. Hal ini 

dibuktikan dengan penggunaan gadget yang harusnya di manfaatkan untuk 
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menunjang kebutuhan sekolah daring namun sebagian anak-anak 

menggunakan gadget untuk media hiburan, game online, judi online dan 

lain sebagainya. Selain itu penggunaan gadget pada masa pandemi dalam 

waktu yang lama menimbulkan efek kecanduan dan ketergantungan anak 

pada gadget. Kecanduan pada gadget ini timbul akibat akses yang tidak 

terbatas dan kurangnya pengawasan orang tua terhadap anak dan terlihat 

bahwa cukup banyak prestasi dari anak-anak yang menurun akibat dari 

seringnya menggunakan gadget untuk bermain game online, judi online 

bersama teman-temannya, serta kurangnya pengawasan dari orang tua 

terhadap anak dalam aktivitas sosial dan penggunaan gadget. 

Kecendrungan penggunaan gadget secara berlebihan dan tidak tepat akan 

menjadikan anak bersikap tidak peduli atau apatis terhadap lingkungan 

keluarga maupun lingkungan sosial nya. Selain itu kecanduan anak 

terhadap gadget dapat merubah pola prilaku dan interaksi sosial anak 

(Chusna & Al-Muslihun, n.d). 

B. Batasan dan Rumusan Masalah 

Agar penelitian lebih terarah, maka masalah penelitian dibatasi pada 

masalah peran orang tua dalam mengawasi penggunaan gadget oleh anak 

di masa pandemi covid-19 (studi kasus di Nagari Durian Gadang, Kec. 

Akabiluru, Kab. Lima Puluh Kota). Sebagaimana yang telah dijelaskan 

pada latar belakang masalah diatas, perlunya peran orang tua dalam 

memberikan pengawasan dalam penggunaan gadget terhadap anak karena 

penggunaan gadget yang harusnya di manfaatkan untuk menunjang 

kebutuhan sekolah daring namun sebagian anak-anak menggunakan 

gadget untuk media hiburan, game online, judi online dan lain sebagainya. 

Selain itu penggunaan gadget pada masa pandemi dalam waktu yang lama 

menimbulkan efek kecanduan dan ketergantungan anak pada gadget. 

Penggunaan gadget yang berlebihan mengakibatkan kecanduan, mudah 

lupa dan susah mencerna materi pelajaran sehingga akan mengalami 

penurunan tingkat prestasi disekolah. Kecanduan pada gadget ini timbul 
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akibat akses yang tidak terbatas dan kurangnya pengawasan orang tua 

terhadap anak. Sesuai dengan uraian yang terdapat dalam latar belakang 

masalah, maka pertanyaan dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana Penggunaan gadget pada anak di Nagari Durian Gadang ? 

2. Bagaimana Peran orang tua dalam mengawasi penggunaan gadget 

pada anak ? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah maka tujuan penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Untuk mendeskripsikan bagaimana Penggunaan gadget pada anak di 

Nagari Durian Gadang 

2. Untuk mendeskripsikan bagaimana Peran orang tua dalam mengawasi 

penggunaan gadget pada anak 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis yang ingin dicapai peneliti dalam pelaksanaan 

penelitian ini adalah agar dapat menambah wawasan, literatur, dan 

bahan referensi bagi peneliti selanjutnya serta digunakan untuk 

menambah ilmu pengetahuan sosiologi keluarga mengenai Peran 

Orang Tua dalam Penggunaan Gagdet oleh Anak Di Masa Pandemi 

Covid-19. 

2. Manfaat Praktis  

- Meningkatkan pengetahuan serta digunakan sebagai bahan 

informasi dan menambah wawasan tentang masalah-masalah yang 

terkait didalam penelitian. 

- Memberikan saran dan masukan pada masyarakat yang 

bersangkutan dalam rangka meningkatkan dan mengembangkan 

pengetahuan dalam masyarakat 

 

 


