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ABSTRAK

PERSEPSI ORANG TUA TERHADAP PENGGUNAAN GADGET PADA
ANAK USIA 5-6 TAHUN

Oleh

Maulita Indriyani

Gadget merupakan salah satu alat komunikasi yang berkembang dengan pesat dan
sangat mudah diakses oleh anak. Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui persepsi orang tua mengenai gadget. Jenis Penelitian ini
menggunakan penelitian deskriptif kuantitatif, dengan analisis data yakni
deskriptif persentase. Pengambilan data menggunakan kuesioner yang diberikan
kepada 137 orang tua yang memiliki anak usia 5-6 tahun dengan reliabilitas
sebesar 0.912. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa gadget pada anak lebih
banyak memberikan dampak negatif dari pada dampak positif. Orang tua sudah
mengenalkan gadget saat anak berusia 0-2 tahun., Penggunaan gadget paling
sering pada saat anak berusia 4-6 tahun. Sebanyak 68% anak paling sering

menonton film kartun dan bermain games. Semua orang tua memberikan batasan



kepada anak pada saat anak menggunakan gadget. Akan tetapi, pada

kenyataannya anak dapat bermain gadget lebih dari 1 jam.

Kata Kunci : gadget, penggunaan gadget , persepsi orang tua.



ABSTRACT

PARENTS’ PERCEPTION TOWARD THE USE OF GADGET ON
CHILDREN AGED 5-6 YEARS

By

Maulita Indriyani

The gadget is a communication tool that is growing rapidly and is very accessible
to children. The purpose of this research was to find out parents' perceptions about
gadgets. The type of this research was quantitative descriptive research, with data
analysis that was descriptive percentage. The technique of retrieving data used a
questionnaire given to 137 parents who have children aged 5-6 years with a
reliability of 0.912. The results of this study indicated that gadgets had more
negative effects than positive impacts to children. Parents had introduced gadgets
to children since they were 0-2 years old. The children often used gadgets when
they were 4-6 years old. As many as 68% of children most often watch cartoons
and play games. All parents limited their children when they used gadgets.
However, in reality children can play gadgets for more than 1 hour.

Keywords : gadget, the use of gadget, parents’ perception.
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. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Semakin hari teknologi berkembang dengan sangat pesat sesuai dengan
perkembangan zaman. Perkembangan teknologi yang begitu cepat tentu dapat
merubah pola pikir manusia menjadi serba instan. Perkembangan teknologi ini
sangat membantu pekerjaan manusia. Salah satu bentuk teknologi yang

banyak beredar dimasyarakat saat ini adalah gadget.

Gadget merupakan alat komunikasi yang memiliki banyak sekali manfaat bagi
manusia dalam menjalankan aktivitas sehari-hari. Contoh gadget yang banyak
digunakan ialah handphone atau saat ini lebih akrab dengan sebutan
smartphone, di dalam smartphone terdapat beberapafitur diantaranya, kamera,
pemutar musik, kalkulator, sosial media, permainan, kalender, telepon dan
messaging. Banyaknya fitur yang disediakan oleh gadget tentu sangat

membantu manusi a ketika menjalankan aktivitas sehari-hari.

Maraknya gadget di seluruh dunia terutama di Indonesia dapat dilihat dari
hasil survei APJII (Asosias Penyelenggara Jasa Internet Indonesia) pada
tahun 2016 yang menyatakan bahwa:

Pengguna internet di Indonesia berjumlah 132,7 juta dari total 256,2 juta
penduduk Indonesia. Berbeda lagi dengan survei sebelumnya, yang



dilakukan oleh APJIl tahun 2014 bahwa jumlah pengguna internet hanya
sebesar 88,7 juta. Dalam penggunaan internet ini perangkat yang paling
sering digunakan untuk mengakses internet ialah handphone sebanyak
47,6%, mengakses internet menggunakan komputer 1,7% dan 50,7%
menggunakan perangkat handphone dan komputer.

Data tersebut memperlihatkan bahwa penggunaan internet di Indonesia
mengalami kenailkan yang sangat signifikan hanya dalam kurun waktu 2
tahun. Hal ini dikarenakan gadget memiliki manfaat yang banyak dengan
harga yang relatif murah. Maraknya penggunaan gadget saat ini membuat
banyak sekali persepsi mengenai gadget, perseps ini ada yang merupakan

persepsi yang negatif ataupun persepsi yang positif.

Saat ini pengguna gadget dapat menggunakan gadgetnya untuk menambah
informasi dan sebagai media hiburan . Hal ini dikarenakan saat ini pengguna
gadget dapat dengan mudah mengakses segala informasi dari masa lalu atau
dari negara lain dengan cepat menggunakan gadget dan berkembangnya fitur-
fitur gadget saat ini membuat gadget menjadi salah satu media hiburan yang
murah bagi masyarakat karena dengan gadget dan aplikasi yang disediakan
dalam satu perangkat seperti youtube, musik, kamera dan permainan dapat

membuat semua orang merasa senang.

Banyaknya manfaat dari gadget dan tuntutan zaman yang saat ini
mengharuskan setigp manusia menggunakan gadget dalam aktivitas sehari-
hari, membuat banyak orang tua banyak yang sudah mengenalkan gadget
sgjak anak usia dini. Sehingga saat ini sebagian besar anak usia dini sudah
tidak asing lagi saat menggunakan gadget. Anak-anak umumnya,
menggunakan gadget untuk menonton video, bermain game edukatif atau

petualangan. Di zaman yang memang menuntut semua orang untuk melek



dengan teknologi, pengenalan gadget sejak dini memang sangat baik, karena
gadget memiliki banyak manfaat yang dapat membantu manusia menjalankan
aktivitasnya. Akan tetapi, pengenalan yang terlalu dini dikhawatirkan akan
memberikan dampak kepada anak. Dampak ini dapat berupa dampak negatif
ataupun dampak positif. Hal ini didukung oleh hasil penelitian Simamora
(2016) bahwa penggunaan gadget pada anak menurut orang tua lebih kearah
negatif. Adapun dampak negatif yang dirasakan oleh anak dari segi motorik,
menerima pembelgjaran dan kesulitan dalam hal sosialisasi dengan orang lain.
Ha ini berbanding terbalik dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh
Puspita Sari dan Mitsalia (2016) bahwa penggunaan gadget pada anak |ebih
cenderung kearah positif. Karena dengan penggunaan gadget anak dapat
menghafal Al-Qur’an, mengetahui kosa kata bahasa inggris dan dapat
dijadikan sebagai sarana hiburan. Dampak negatif atau dampak positif ini
bergantung dengan bagaimana cara orang tua atau anak menyikapi

penggunaan gadget sendiri.

Di dalam gadget terdapat berbagai macam konten yang dapat diakses dengan
mudah oleh anak. Konten ini dapat berupa konten negatif ataupun konten
positif. Kepala Dirjen Aplikasi Informasi Kominfo menuturkan bahwa “ada 30
juta situs porno yang saat ini beredar di masyarakat dan saat ini pemerintah
baru bisa memblock 700 ribu konten pornografi.” Pratama (Tribun Online,
2017). Dari penuturan tersebut masih banyak sekali situs porno yang dapat
dengan mudah diakses oleh semua orang. Akan tetapi, selain konten negatif
ada juga konten-konten positif yang dapat dilihat oleh anak-anak. Seperti yang

hasil penelitian wendy et.ad (2015) yang menyatakan bahwa penggunaan



komputer dirumah ini selain untuk bermain games juga digunakan untuk
belajar melaui e-learning. Puspita Sari dan Mitsalia (2016) juga memaparkan
bahwa “aplikasi yang dibuka oleh anak merupakan aplikasi-aplikasi yang
positif seperti, hafalan Al-Qur’an dan kosa kata bahasa Inggris.” Semua
dampak yang diterima oleh anak, tentu akan berpengaruh terhadap tahap

perkembangan anak.

Banyaknya konten yang dapat dilihat oleh anak tentu akan memberikan
dampak yang akan diterima, baik itu dampak positif atau dampak negatif dari
penggunaan gadget bergantung dengan kontrol yang dilakukan oleh orang tua
kepada anak ketika anak sedang menggunakan gadget. Biasanya orang tua
yang terlalu sibuk dengan pekerjaannya tentu akan memberikan gadgetnya
kepada anaknya supaya anak dapat bermain sendiri dengan tenang. Pendapat
ini sgjalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Noorshahiha (2016) yang
menyatakan bahwa 74% orang tua mengemukakan bahwa gadget dapat
menjadi pengasuh kedua, karena dengan menggunakan gadget anak akan
duduk dan sibuk memainkan gadgetnya sehingga orang tua bisa melakukan
aktivitas tanpa terganggu. Selain itu, ada juga orang tua yang tidak
memberikan izin kepada anaknya untuk menggunakan gadget. Pendidikan
orang tua juga berpengaruh terhadap kontrol yang diberikan oleh orang tua
kepada anaknya. Seperti hasil penelitian Irmayanti (2018) bahwa kontrol
orang tua terutama dari kontrol yang diberikan oleh seorang ibu. Seorang ibu
yang memiliki pendidikan tinggi akan menemukan cara-cara yang menarik
untuk menjaga anaknya supaya tidak bermain dengan gadgetnya dan untuk

ibu yang memiliki pendidikan rendah, sulit menemukan cara-cara yang



menarik supaya anaknya tidak bermain gadget. Ketidakmampuan orang tua
untuk mengawasi anaknya yang sedang bermain gadget, tentu akan
memberikan kesempatan kepada anak untuk melihat konten-konten negatif,
yang berupa kekerasan atau pornografi. Selain konten, durasi penggunaan
gadget pada anak juga harus diperhatikan. Menurut America Academy of
Pediatrics dalam sebuah konfrensi nasional yang diselenggarakan di San
Francisco menyatakan bahwa “lamanya menatap waktu layar untuk anak usia
2 tahun keatas adalah 1 jam perhari dan untuk anak usia 18 bulan kebawah
disarankan untuk tidak terpapar langsung oleh media digital.” Middlebrook
(CNN online, 2016). Untuk usia penggunaan gadget yang pas untuk anak
sendiri adalah usia 9 tahun. Karena menurut seorang pakar psikologi anak
mengemukakan bahwa “ada usia ideal untuk menggunakan gadget pada anak,
yakni saat anak berusia 9 tahun, ketika anak menginjak usia 9 tahun tingkat
pemahaman anak tentang benar dan salah dianggap sudah matang.” Cahya
(Kompas Online, 2017). Berdasarkan permasalahan yang ada dan ketertarikan
peneliti terhadap penggunaan gadget, peneliti akan melakukan penelitian
tentang “Persepsi orang tua terhadap penggunaan gadget pada anak usia 5-6

tahun” yang akan dilakukan di Desa Jatibaru Kecamatan Tanjung Bintang .

. Batasan Masalah

Berdasarkan uraian di atas maka penulis membatasi masalah pada persepsi
orang tua terhadap gadget dan melihat penggunaan gadget pada anak dari segi

konten, waktu penggunaan gadget dan batasan orang tua.



C. Identifikasi Masalah

Berdasarkan pengamatan, masalah yang teridentifikasi yaitu :
1. Perseps orang tua mengenai gadget

2. Banyaknya konten yang dapat dilihat oleh anak.

3. Batasan waktu ketika anak menggunakan gadget.

4. Batasan yang diberikan kepada anak ketika menggunakan gadget.

D. Rumusan Masalah dan Permasalahan
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah secara umum penelitian
ini untuk melihat persepsi orang tua mengenai penggunaan gadget pada anak
usia 5-6 tahun. Sedangkan permasalahan secara khusus adalah :
1. Perseps orang tuaterhadap gadget.
a. Bagamana orang tua memproses penerimaan informasi mengenal
gadget?
b. Bagaimana cara orang tua menyimpulkan informasi mengenai gadget?
c. Bagaimana cara orang tua menafsirkan pesan yang telah diterimanya
mengenai gadget?
2. Persepsi orang tuatentang penggunaan gadget.
a. Apasgakonten yang dilihat oleh anak usia 5-6 tahun?
b. Bagaimanadurasi penggunaan gadget pada anak usia5-6 tahun ?
c. Bagamana batasan yang diberikan oleh orang tua ketika anak

menggunakan gadget?



E. Tujuan Pendlitian
Secara umum, tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan persepsi orang tua
terhadap penggunaan gadget pada anak usia 5-6 tahun. Secara spesifik tujuan
penelitian adalah sebagai berikut:
1. Perseps orang tuaterhadap gadget.
a. Mendeskripsikan persepsi orang tua memproses penerimaan informasi
mengenai gadget.
b. Mendeskripsikan cara orang tua menyimpulkan informasi mengenai
gadget.
Cc. Mendeskripsikan cara orang tua menafsirkan pesan yang telah
diterimanya mengenai gadget.
2. Persepsi orang tuatentang penggunaan gadget.
a. Mendeskripsikan konten yang dilihat oleh anak usia 5-6 tahun.
b. Mendeskripsikan duras penggunaan gadget pada anak usia 5-6 tahun.
c. Mendeskripsikan batasan yang diberikan oleh orang tua ketika anak

menggunakan gadget.

F. Kegunaan dan Manfaat Penélitian
1. Kegunaan Pendlitian
Menambah pengetahuan yang berhubungan dengan pendidikan anak usia

dini terutama dalam hal penggunaan gadget pada anak usia 5-6 tahun.



2. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah :
a. SecaraTeoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan di
bidang ke-PAUDan (Pendidikan Anak Usia Dini), khususnya tentang
penggunaan gadget pada anak usiadini.
b. Secara Praktis
1. Bagi Orangtua
Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan untuk orang tua
dalam mengasuh anak, terutama tentang penggunaan gadget bagi
anak usia 5-6 tahun.
2. Bagi Guru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi
mengenal  pengaruh penggunaan gadget. Sehingga guru dapat
menghimbau anak-anak untuk tidak selalu memainkan gadget.
3. Bagi Masyarakat
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah infomas dan
pengetahuan orang tua mengenai penggunaan gadget bagi anak
usia 5-6 tahun.
4. Bagi Penéeliti Lain
Hasil penelitian ini harapkan dapat menjadi gambaran atau

masukan apabila akan melakukan penelitian dibidang ini.



1. KAJIAN PUSTAKA

A. Perseps Orang Tua
Setigp orang memiliki cara pandang yang berbeda-beda dalam menyikapi
suatu hal. Perbedaan cara pandang seseorang biasa disebut dengan persepsi.
Persepsi seseorang dapat berubah-ubah, misalnya dari baik keburuk dan
sebaliknya. Menurut Slemato (2010:102) “persepsi adalah proses yang
menyangkut masuknya pesan atau informasi ke dalam otak manusia, melaui
perseps manusia terus menerus mengadakan hubungan dengan
lingkungannya, hubungan ini dilakukan melalui panca indera.” Robins
(2003:97) mengemukakan bahwa “Persepsi dalam kaitannya dengan
lingkungan, yaitu sebagai proses dimana individu mengorganisasikan dan
menafsirkan kesan indera mereka sehingga individu dapat memperoleh
makna.” Rakhmat (2005:51) juga mengemukakan bahwa “persepsi ialah
pengalaman tentang obyek, peristiwa atau hubungan-hubungan yang diperoleh
dengan menyimpulkan informasi dan menafsirkan pesan.” Navis (2000:11)
menjelaskan bahwa “persepsi ialah proses pemberian arti terhadap lingkungan

oleh seorang individu.”

Dilihat dari pemaparan tesebut dapat disimpulkan bahwa persepsi ialah suatu

proses penerimaan terhadap stimulus yang berupa rangsangan atau informasi
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serta pesan yang diterima oleh panca indera sehingga memberikan suatu

kesimpulan dan menafsirkan terhadap objek tertentu.

Adapun yang dimaksud persepsi orang tua adalah hasil dari proses yang
diterima oleh orang tua terhadap apa yang ia lihat. Persepsi yang dimiliki
orang tua yang berbeda-beda ini akan menjadi suatu hal yang dapat menjadi
perbedaan dalam mendidik anak-anaknya. Astuti (2012:90) mengemukakan
bahwa “orang tua adalah pendidik pertama, utama dan kodrat.” Pendidik
pertama dan utama, karena orang tualah yang akan memberikan pendidikan
pertama bagi anaknya seperti cara memegang sendok, berjalan, bersosiaisasi
dan lain-lain. Hakikatnya anak juga adalah seorang peniru yang baik sehingga
sebagal orang tua harus bersikap baik didepan anak, karena apapun yang

dilakukan oleh orang tua akan ditiru oleh anak.

Sahlan (2002:37) juga mengemukakan bahwa “orang tua adalah komponen
keluarga yang terdiri dari ayah dan ibu dan merupakan hasil dari sebuah ikatan
perkawinan yang sah dan membentuk suatu keluarga.” Orang tua yang
sesungguhnya memiliki tugas yang sangat berat karena harus bertanggung
jawab untuk mendidik, mengasuh dan membimbing anak-anaknya untuk
mencapal tahapan tertentu yang menghantarkan anak untuk sigp dalam

kehidupan bermasyarakat.

. Faktor-Faktor yang Mempengar uhi Per sepsi
Terjadinya suatu persepsi dalam diri seseorang tentu didasari oleh beberapa
faktor. Menurut Walgito (2000:54) terdapat dua faktor yang dapat

mempengaruhi suatu persepsi, yakni faktor internal dan eksternal.
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a. Faktor Internal
Faktor internal yang dapat mempengaruhi persepsi berkaitan dengan
psikologis, latar belakang pendidikan, alat indera, syaraf atau pusat
susunan syara, kepribadian dan pengalaman penerima diri serta
keadaan individu.

b. Faktor Eksternal
Faktor eksternal ini digunakan untuk obyek yang akan dipersepsikan.

Selain itu, Thoha (2004:147) mengemukakan tentang beberapa faktor yang
mempengaruhi perkembangan persepsi seseorang yakni “psikologi, keluarga
dan kebudayaan.” David Kreach dan Cruthfield (dalam Thoha, 2004:51) juga
mengemukakan bahwa “faktor utama dalam menentukan perseps ada dua
yakni faktor fungsional dan faktor Struktural.
a. Faktor Fungsional
Faktor fungsional ini melihat dari kebutuhan, pengalaman, masa lalu
dan hal lain yan termasuk kedalam faktor personal. Jadi, timbulnya
suatu persepsi bukan hanya dari stimulinya, tetapi tergantung dengan
karakteristik yang memberikan respons pada stimuli itu.
b. Faktor Struktural
Faktor-faktor struktural ini berasal dari sifat stimuli fisik dan efek-efek
saraf yang ditimbulkannya pada sistem saraf individu.
Faktor-faktor fungsional dan struktural lebih menunjukkan kepada kebutuhan
dan pengalaman dan pengalaman yang telah dialami oleh individu yang

dirasakan melalui pancainderaterhadap obyek tertentu.

. Media Komunikasi

Media komunikasi sangatlah penting di era yang modern saat ini. hampir
semua masyarakat menggunakan media untuk saling mengirim dan menerima
pesan balk audio ataupun visual. Saat ini media komunikasi ini sudah
dianggap sebagali kebutuhan bagi masyarakat saat ini. Menurut Cangara
(2002:131) “media adalah alat atau sarana yang digunakan untuk

menyampaikan pesan dari komunikator kepada komunikan.” Media yang
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paling dominan dalam komunikas adalah panca indera manusia, seperti mata
dan telinga. Selain panca indera manusia juga dapat menjadi media

penyampaian pesan.

Media pada umumnya memiliki bentuk yang bermacam-macam, namun fungsi
utamanya adal ah memudahkan komunikasi baik secaraverba atau non-verbal.
Menurut Hovland, Janis dan Kelly (daam Rakhmat 2005:3) “Komunikasi
adalah “the process by which an individual (the communicator) transmits
stimuli (usually verbal) to modify the behavior of other individuals (the
audience)”. Artinya bahwa komunikas adalah suatu proses seorang individu
yang menyampaikan pesan yang biasanya berupa verba untuk melihat
perilaku orang lain. Dari pengertian tersebut disimpulkan bahwa media
komunikas ialah suatu alat atau media yang digunakan untuk memberikan
informasi kepada orang lain dan melihat tingkah individu yang menerima

informas tersebut.

. JenisjenisMedia Komunikas

Manusia adalah makhluk sosial, yang membutuhkan hubungan dengan orang
lain dan tidak bisa hidup sendirian. Komunikasi merupakan suatu
keterampilan yang harus dikembangkan oleh manusia untuk kelangsungan
hidupnya, komunikasi ini dapat dilakukan melalui komunikasi verbal atau non
verbal. Komunikas ini sendiri digunakan untuk menciptakan atau

meningkatkan aktivitas hubungan antara manusia dan kel ompok.

Rakhmat (2015:189) menyatakan bahwa “media yang dapat digunakan untuk

komunikasi yakni surat kabar, majalah, radio, televisi dan film”. Akan tetapi,
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saat ini karena semakin hari perkembangan teknologi berkembang sangat
pesat membuat banyak penemuan-penemuan baru tentang media komunikasi.
Zaman dahulu alat komunikasi yang digunakan ialah kentongan yang suaranya
hanya mencakup satu desa dan surat yang sampal ketujuan bisa memakan
waktu 1-2 minggu. dengan perkembangan teknologi yang sangat pesat saat ini
apabila kita ingin bertemu dengan teman yang jauh jaraknya kita dengan
mudah menggunakakn alat yang disebut gadget. Gadget juga tidak hanya
digunakan untuk berkomunikasi dengan orang lain yang jaraknya jauh akan
tetapi juga memili fitur-fitur yang lengkap sehingga dapat membantu aktivitas

sehari-hari.

. Gadget

Teknologi saat ini berkembang begitu pesat sehingga memunculkan banyak
perangkat baru yang dibuat untuk mempermudah manusia dalam mengerjakan
kegiatan sehari-hari. Dulu untuk mendengarkan musik atau berita melaui
radio, surat kabar atau televisi. Hal yang ingin dilihat ataupun didengar tidak
dapat dipilih sesua dengan keinginan. Setiap bahasan yang ada dirangkum
sesuai dengan jadwa yang telah dibuat lembaga radio, surat kabar atau
televig. Saat ini semua orang dapat mudah mengakses berita, menonton film
atau mendengarkan musik melalui satu perangkat kecil yang mudah dibawa

kemana sgja yang biasa disebut dengan gadget.

Gadget merupakan sebuah inovasi dari teknologi saat ini yang memiliki
kemampuan yang lebih baik dan fitur terbaru yang memiliki tujuan maupun

fungsi yang lebih praktis dan lebih berguna. Menurut Lewis (dalam Sutrisno J.
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2012) “gadget adalah instrumen elektronik yang memiliki tujuan dan fungsi
praktis tertentu yang sangat membantu dan mempermudah pekerjaan
manusia.” Perbedaannya gadget dengan teknologi yang lainnya adalah unsur

kebaruan yang memiliki ukuran lebih kecil.

Jenis-Jenis Gadget

Perkembangan teknologi saat ini sangatlah luar biasa. Hampir setiap harinya
ada sesuatu hal yang baru dirilis dengan manfaat dan kinerja yang semakin
baik. Dalam hal ini, gadget juga merupakan suatu aat yang kebaruannya
dalam segi bentuk ataupun program sangat ditunggu-tunggu oleh semua
manusia saat ini. Karena hampir semua manusia saat ini menganggap gadget
sebagai suatu hal yang harus ada dimanapun ia berada. Menurut Sagara (2013)
ada bebergpa macam-macam gadget, yakni “handphone, laptop, tablet,
kamera digital, pemutar media player”. Adapun penjabaran dari masing-

masing bentuk gadget ini adalah sebagai berikut:

1. Handphone
Handphone adalah suatu alat komunikasi yang bersifat portable
dengan ukuran yang kecil tanpa kabel dan memiliki banyak fitur yang
semakin hari semakin canggih, seperti sms, video call,mms , dlil.
Handphone pertama kali ditemukan oleh Alezander Graham Bell pada
tahun 1876 yang sudah mengalami perubahan yang sangat besar. Dari
bentuknya yang dulu sangat besar hingga bentuk sederhana dan
sekarang menjadi alat komunikas yang memiliki banyak fungs yang

dapat membantu manusia dalam melakukan aktivitas sehari-hari.
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2. Laptop
Laptop adalah komputer yang dapat dipindah dengan mudah dengan
ukuran yang relatif kecil dan ringan. Sebagai komputer pribadi laptop
memiliki fungsi yang sama dengan komputer. Hanya sgja ukurannya
lebih kecil, dijadikan lebih ringan, tidak mudah panas dan lebih
menghemat daya.

3. Tablet
Tablet PC atau sering disebut “tab” merupakan sebuah perangkat
elektronik portable yang memiliki fungs seperti notebook maupun
netbook, mulai dari nonton film, bermain game yang didukung oleh
perangkat wifi yang akan memudahkan untuk menjelajah dunia
melewati internet. Tablet PC ini didukung dengan menggunakan
Operating System yang berbasi Android sebagai sistem utama untuk
menjalankan berbagai aplikasi.

4. KameraDigital
Kamera digital adalah alat untuk membuat gambar dari obyek untuk
selanjutnya dibiaskan melalui lensa yang hasilnya kemudian direkam
dalam format digital ke daam media simpan digital berupa memory
card.

5. Pemutar Media Player
Pemutar media player atau biasa dikenal dengan MP3 Player adalah
alat yang digunakan untuk memutar musik yang memiliki bentuk kecil,
mini dan dapat diletakkan disaku celana atau baju tanpa memerlukan

ruangan yang besar.
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G. Penggunaan Gadget pada Anak Usia Dini
Gadget merupakan suatu alat yang kini sudah tidak asing lagi bagi semua
orang dewasa bahkan saat ini banyak anak-anak yang sudah memiliki gadget
sendiri. Sebagian besar anak-anak saat ini sudah pandai menggunakan gadget
untuk bermain game, menonton video dan mengakses internet. Seperti
pemaparan dari sebuah hasil studi yang dilakukan oleh KOMINFO yang
menemukan bahwa “98% anak tahu tentang internet dan 79,5% adalah
pengguna internet. Ilami (Kompas online 2017).” Banyaknya anak yang
sudah menggunakan internet melalui gadget mereka masing-masing tentu
dapat memberikan hal yang positif ataupun negatif. Hal positif ini bisa
dirasakan oleh anak ketika anak menggunakan gadget untuk bermain atau
menonton film yang edukatif dan tak luput dari pengawasan dari orang tua.
Ketika anak tidak diawasi oleh orangtua yang ditakutkan ialah ketika anak tak
sengaja melihat konten negatif. Seorang anak akan mengakses gambar-gambar
tersebut, apalagi di dorong dengan sifat anak yang memiliki rasa ingin tahu
yang tinggi dikhawatirkan akan membuat anak melakukan ataupun mencari

tahu lebih lanjut konten negatif atau kekerasan tersebut.

Cara untuk meminimalisir anak agar tidak mengakses konten negatif yakni
dengan peranan orang tua yang harus selalu ikut mengontrol penggunaan
gadget pada anak dan memberikan batasan waktu bermain gadget. Seorang
pakar psikologi mengemukakan bahwa “seorang anak diberikan batasan waktu
bermain gadget selama 1 jam. Akan tetapi, waktu penggunaan tidak 1 jam full,
misalnya dibagi 15 menit pagi 15 siang dan seterusnya, supaya anak tidak

kecanduan.” Supriyatna (Kompas online, 2017). Penggunaan gadget yang
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tidak ada batasnya pada anak usia dini, selain dapat digunakan untuk
mengakses konten negatif juga akan mengakibatkan anak mengalami
kecanduan gadget dan akan mempengaruhi perkembangan anak tersebut.
Menurut Astrid Wenn seorang Psikologi mengemukakan bahwa :
anak yang sudah banyak menghabiskan waktunya untuk bermain dengan
gadget itu sama sga telah mengorbankan yang aktivitas yang lain.
Seorang baita seharusnya menggunakan  waktunya  untuk
mengeksplorasi sekitarnya dan juga berinteraks dengan orang lain.
Anak juga akan kehilangan rasa empatinya karenaiatidak peduli dengan
dirinya sendiri ketika bermain dengan gadget.(Kompas online,2016)
Aplikasi yang menarik dan juga berbagai macam pengetahuan yang dapat
diakses dengan mudah menggunakan gadget memang sangatlah digemari,
tentunya oleh anak-anak. Gambar yang berwarna-warni dengan iringan musik
dan sebagainya membuat anak-anak tidak dapat |epas dari gadgetnya.. Dapat
dismpulkan dari pemaparan diatas bahwa ketika seorang anak sudah mulai
menggunakan gadget diharapkan sebagai orang tua harus mengontrol dan
mengawasi anak ketika sedang bermain dengan gadget. Supaya perkembangan

dan pertumbuhan anak dapat berkembang sesuai dengan usianya.

. Dampak Penggunaan Gadget
Seorang anak yang terlalu sering menggunakan gadget, pasti akan berdampak
terhadap tumbuh kembang anak. Adapun dampak positif dan negatif dari
gadget yang akan dirasakan oleh anak yang seperti yang dikemukakan oleh
Iswidharmajaya (2016), bahwa dalam penggunaan gadget memiliki dampak
positif dan negatif diantaranyaialah:

Dampak positif dari gadget:

Meningkatkan ketgjaman mata, merangsang untuk  mengikuti
perkembangan teknologi terbaru, mendukung aspek akademis,
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meningkatkan kemampuan bahasa, meningkatkan softskill mengetik,
mengurangi tingkat stress, meningkatkan keterampilan matematis.

Dampak negatif dari penggunaan gadget:

Menjadi pribadi yang tertutup, kesehatan otak terganggu, kesehatan mata
terganggu, kesehatan tangan terganggu, gangguan tidur, suka menyendiri,
perilaku kekerasan, pudarnya kreativitas, memaparkan radias dan
ancaman cyberbullying.

Selain itu, ada beberapa dampak positif dan negatif yang akan dirasakan oleh
anak dari penggunaan gadget dengan waktu jangka pajang. Hal ini juga
dikemukakan oleh Farizal seorang pakar psikologi (Tribun Online, 2017)
bahwa penggunaan gadget terlalu lama dapat menyebabkan dampak negatif
dan positif. Adapun dampak negatif dan positif sebagai berikut:

Dampak Positif

Sensorik anak akan terlatih dengan baik terutama sensori visual, seperti
mendeteksi warna, gambar dan gerak. Selain itu, perkembangan kognitif
anak akan berkembang, seperti memecahkan masalah, berpikir Kritis,
berimajinasi, kreativitas, daya ingat dan mengembangkan kemampuan
bahasa.

Dampak Negatif

Anak kurang peka dengan lingkungan sekitar, sulit konsentrasi dengan
pelgaran, anak akan melihat situs-situs negatif seperti kekerasan dan
pornografi.

Dari pemaparan diatas tentang dampak negatif dan positif gadget, dapat
dismpulkan bahwa dampak positif dan negatif dari gadget ini akan
memberikan dampak terhadap keenam aspek perkembangan pada anak.
Keenam aspek ini adalah nilai agama moral, fiskk motorik, bahasa, kognitif,

seni dan sosial emosional.

Pendlitian Relevan

Dalam penelitian ini peneliti memaparkan beberapa hasil penelitian terdahulu

yang memiliki hubungan tentang penggunaan gadget dan interaks sosial.

1. Hasil penelitian Nurmasari (2016) di kelurahan Tambakrejo Surabaya
memaparkan bahwa intensitas penggunaan gadget terendah pada balita

memiliki hasil terendah dengan durass 5 menit/hari dan frekuans
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penggunaan gadget 1 hari/minggu; sedangkan intensitas tertinggi dengan
durasi 405 menit perhari dan frekuens setigp hari. Dengan rata-rata
penggunaan gadget 88,86 menit per hari dan rata-rata frekuensi pemakaian
gadget 5-6 hari perminggu. Sebagian kecil dari responden tersebut juga
mengalami keterlambatan perkembangan pada aspek bicara dan bahasa
sehingga dismpulkan bahwa ada hubungan yang signifikan antara
intensitas penggunaan gadget dengan keterlambatan perkembangan pada
aspek bicara dan bahasa pada balita.

. Hasil penelitian Puspita Sari dan Mitsalia (2016) memaparkan bahwa
pengaruh dari penggunaan gadget terhadap persona sosial anak usia pra
sekolah di TK IT Al-mukmin cenderung kearah yang positif yakni
sebanyak 71%. Karena dengan menggunakan gadget anak dapat mengikuti
pembelgjaran seperti hafalan Al-Qur’an, mengetahui kosa kata bahasa
Inggris, anak juga merasa terbantu dalam membaca ataupun
menghafal,gadget juga dapat dijadikan sarana hiburan untuk anak. Selain
dampak positif, sebanyak 29% dari responden memiliki dampak negatif
bagi anak-anak. seperti anak menjadi pendiam, anak lebih senang
menggunakan gadget daripada bermain dengan teman sebaya, anak
menirukan adegan kekerasan yang ada di game, anak bersikap acuh
dengan lingkungan apabila sudah di depan gadget, dil.

. Hasll pendlitian Trinika (2015) memaparkan bahwa paparan penggunaan
gadget di TK Kristen Immanuel dikategorikan rendah dengan presentase
57,9%. Tingkat perkembangan yang ada di TK Kristen untuk anak yang

berusia (3-6 tahun) dikategorikan baik dengan presentase 58,9%. Dari
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hasil uji chi square dengan nilai signifikannya sebesa 0.005, oleh sebab itu
dismpulkan bahwa ada pengaruh antara penggunaan gadget terhadap
perkembangan psikososial anak usia pra sekolah (3-6 tahun) di TK Kristen
Immanuel pada tahun gjaran 2014-2015.

4. Penelitian Wendy et.a (2015) memaparkan bahwa penggunaan digital dan
peraturan yang diberikan orang tua pada anak-anak yang ada di Singapura
pada 2 tahun pertama disekolah. Menggunakan 116 anak sebagai
partisipan untuk interview. Dari hasil ini ditemukan bahwa ada 96%
komputer yang diakses dirumah dan menggunakan komputer pribadi untuk
bermain game dan belgar melalui e-learning. Penelitian juga melaporkan
bahwa semua anak memiliki akses ke handphonenya. Walaupun hanya ada
57% anak yang memaka tablet. Kebanyakan dari anak ini harus
mendapatkan izin ketika akan menggunakan media digitalnya. Orang tua
juga memiliki peranan penting dalam penggunaan digital seperti tidak
boleh bermain sebelum tugas dirumah selesal dan ketika mata anak sudah
sakit anak diminta untuk berhenti bermain.

Keempat pendlitian diatas, semuanya memiliki hubungan dengan penelitian

yang akan dilakukan oleh pendliti. Penelitian yang Nurmasari, Puspita sari dan

Mitsalia juga Trinika berkontribusi untuk melihat bagaimana hasil dari

pemaparan penggunaan gadget pada anak usia dini. Sedangkan untuk

penelitian Wendy et a berkontribusi untuk melihat hal-hal yang diteliti yang

akan dijadikan sebagail kisi-kisi dalam penelitian ini.
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J. Kerangka Pikir
Perkembangan teknologi sudah tidak bisa dipungkiri lagi oleh semua orang.

Teknologi saat ini pun berkembang sangat pesat dan semakin canggih
sehingga hampir semua manusia menggunakan gadget untuk membantu
kegiatan sehari-hari. Maraknya penggunaan gadget saat ini menimbulkan
banyak sekali perseps tentang gadget. Perseps terhadap gadget ini ada yang
bersifat negatif ataupun positif. Hal negatif atau positif yang dapat diperoleh

dari gadget ini bergantung dari cara penggunaan gadget itu sendiri.

Banyaknya hal-hal yang dapat membantu kehidupan sehari-hari membuat
gadget saat ini tidak hanya digunakan oleh orang dewasa, anak usia dini juga
memainkan sudah banyak yang menggunakan gadget. Hal ini dikarenakan
tuntunan zaman sehingga membuat orang tua sudah banyak yang memberikan
gadget kepada anaknya, saat ini anak usia 5-6 tahun banyak yang sudah mahir

menggunakan gadget.

Pada umumnya, penggunaan gadget untuk anak usia dini hanya untuk
menonton video dan memainkan game. Saat ini hampir semua anak ketika
sedang memainkan gadget acuh dengan lingkungan sekitar. Bahkan, anak
cenderung memilih bermain gadget daripada bermain dengan teman sebaya.
Akan tetapi, gadget juga dapat memberikan pengetahuan kepada anak melal ui
video edukatif atau permainan edukatif. Penggunaan gadget sejak dini dan
banyaknya hal yang dapat dirasakan oleh anak melalui penggunaan gadget ini,
tentu akan berdampak juga terhadap aspek-aspek perkembangan anak. Oleh
karena itu, adapun gambar kerangka pikir dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut:
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Gambar 2.1 Kerangka Pikir



[11. METODE PENELITIAN

A. Jenis Pendlitian
Jenis penelitian yang digunakan untuk penelitian ini ialah deskriptif
kuantitatif. Karena jenis deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan masalah
pada saat sekarang berdasarkan fakta-fakta yang ada dilapangan mengenai
persepsi orang tua terhadap penggunaan gadget anak usia 5-6 tahun. Variabel

yang diteliti juga dapat digambarkan dengan perhitungan statistik.

B. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini ditujukan untuk orang tua yang memiliki anak usia 5-6 tahun
yang berada di Desa Jatibaru Kecamatan Tanjung Bintang Lampung Selatan,
yang bersekolah di TK Tunas Ceria, TK Negeri Pembinadan TK Al-azhar 10.

Penelitian ini dilakukan dari tangga 9 April-21 April 2018.

C. Populasi dan Sampel
1. Populas
Populas yang digunakan dalam penelitian ini adalah orang tua yang
memiliki anak usia 5-6 tahun dan bersekolah di TK yang ada di Desa

Jatibaru Kecamatan Tanjung Bintang sebanyak 315 orang.
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Tabel 3.1 Nama Lembaga TK dan Jumlah Siswa Usia 5-6 Tahun di
Desa Jatibaru Kecamatan Tanjung Bintang

No Nama Lembaga TK Jumlah Siswa

1. | TK Tunas Ceria 37

2. | TK Negeri Pembina 48

3. | TK Kepompong 45

4. | TK Al-Fatah 40

5. | TK Al-Azhar 10 93

6. | TK ABA 30

7. | TK Bintang Sakti 14
Total 315

Sumber : Datadari KUPT Tanjung Bintang
2. Sampel

Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik purposive
random sampling. Pengambilan sampel ini digunakan dengan cara
mempertimbangkan sebelum mengambil sampel. Dilihat dari TK yang ada
di Desa Jatibaru terdapat 7 TK yang terdiri dari 1 TK percontohan, 1 TK
Negeri dan 5 TK Swasta. Sehingga pada penelitian ini peneliti mengambil
sampel dari TK percontohan Tunas Ceria, TK Negeri Pembinadan TK Al-
Azhar 10 untuk digunakan sebagai sampel penelitian. Sehingga sampel

pada penelitian ini berjumlah 178 Orang tua.

D. Definisi Konseptual dan Operasional
1. Perseps Orangtua
Definiss Konseptual: Perseps adalah proses masuknya pesan dan
informasi yang ada dilingkungan sekitar ke dalam otak melalui panca
indera sehingga individu dapat menyimpulkan infromasi dan menafsirkan

pesan.
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Definisi Operasional: Persepsi adalah suatu proses dalam menerima
informasi yang diterima oleh panca indera untuk menyimpulkan informasi

dan menafsirkan pesan.

2. Penggunaan Gadget

Definisi Konseptual: Lewis (dalam Sutrisno J: 2012) mengemukakan
bahwa gadget adalah instrumen elektronik yang memiliki tujuan dan
fungs praktis tertentu yang sangat membantu mempermudah pekerjaan
manusia.

Definisi Operasional: Kegiatan seseorang ketika menggunakan gadget
yang berupa handphone, laptop atau netbook, tabel PC, kamera digital
atau pemutar media player yang digunakan anak terutama dalam hal

konten, waktu dan kontrol orang tua.

E. Kis-kis Instrumen
Kisi-kis instrumen digunakan untuk mempermudah peneliti dalam hal
membuat kuesioner untuk memperoleh data yang diperlukan. Untuk dimensi
yang digunakan pada kisi-kisi instrumen penggunaan gadget merujuk dari
jurna Wendi et.a. (2015) dengan judul “young school children’s use of
digital devices and parental rules”, yang meneliti penggunaan digita ini

melalui segi konten, waktu dan kontrol orang tua.



Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Persepsi Orang Tua dan Penggunaan
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Gadget.
Indikator No Item
a. Pemahaman orang tua tentang gadget. 10.11
b. Pemahaman orang tua mengenai dampak yang 9.37
ditimbulkan oleh gadget
c. Sikap orang tuaterhadap perkembangan teknologi yakni 6.12.32.33.
gadget. 34.35

d. Sikap orang tua menanggapi anak yang menggunakan 12.36

gadget. 38

e. Caraorang tua memberikan gadget pada anaknya. 7.8.
15.27
28.30
31

f. Konten yang dibuka oleh anak 21

g. Aplikas yang paling diakses anak 22.

h. Jenis gadget digunakan anak 1.13.
14.23

I. Uslaanak terpapar gadget 16.17

j. Lamanyawaktu penggunaan gadget 2.3.4.5.18

k. Pengontrolan orang tua ketika anak menggunakan gadget | 19.20.24.
25.26

F. Uji Instrumen Penelitian

Uji instrumen penelitian ini diperuntukkan untuk menguji alat ukur yang

digunakan untuk penelitian. Uji instrument yang digunakan dalam penelitian

ini adalah uji validitas dan uji redibilitas.

1. Uji Validitas

Valid adalah suatu ukuran yang memperlihatkan tingkat kesahihan suatu

alat ukur. Valid berarti instrumen tersebut dapat digunakan untuk

mengukur apa yang seharusnya diukur. Dalam penelitian ini untuk

menentukan validitas item dilakukan kontrol langsung terhadap teori-

teori sehingga melahirkan indikator-indikator yang dipakai. Pada
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penelitian ini peneliti mengkonsultasikan kepada pembimbing skripsi

yang dianggap sebagai ahli penelitian.

Setelah dinyatakan layak, peneliti kemudian menguji validitas angket

menggunakan korelasi Product Moment dengan rumus :

Ly NExy—(Ex)(Ey) _
JINE2)—-(E0)3(N 5y 2)-(E9)?

Gambar 3.1 Rumus Product Moment (Sugiyono,2010)

Keterangan :

r.y - koefisenkorelas antaravariabel X dan'Y
N : jumlah subyek

X : skor dari tiap-tiap item

Y : jJumlah dari skor item

Dengan kriteria pengujian Tyirung = Traper dengan a= 0.05 maka alat
ukur tersebut dinyatakan valid dan sebaiknya apabila ryrung < Traber

maka aat ukur tersebut tidak valid.

. Uji Reliabilitas

Setelah melakukan uji validitas instrumen, peneliti melakukan uji
reliabilitas terhadap butir-butir soal yang sudah valid. Dalam penelitian
ini uji reliabilitasnya menggunakan rumus Alfa Cronbach. Adapun

rumus yang dipaka dalam uji reliabilitasini adalah :
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Gambar 3.2 Rumus Alfa Cronbach (Arikunto,2010)

Keterangan :

r;  koefisen reiabiltas instrument (cronbach alpha)
&k :banyaknyabutir pertanyaan atau banyaknya soal
¥ g :total varians butir

2z .
o :total varians

G. Teknik Pengumpulan Data
1. Kuesioner
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Kuesioner. Kuesioner ini akan diberikan kepada orang tua yang memiliki
anak usia 5-6 tahun, yang menjadi sampel dalam penelitian ini.

2. Dokumentasi

Dokumentasi dalam penelitian ini berbentuk tulisan, gambar atau berkas-

berkas yang di dapat dari pihak-pihak lain.

H. Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini untuk mengolah hasil
data, agar dapat mengetahui tentang persepsi orang tua terhadap penggunaan
gadget pada anak usia 5-6 tahun. Data yang ada disgikan menggunakan

rumus persentase yaitu :



¥
P = E x 100%

Gambar 3.3 Rumus Per sentase (Sudijono, 2009)

Keterangan :

P
f
N

: Angka Persentase
: Frekuensi Hasil Observasi
: Jumlah Frekuensi Kesaluruhan
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BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Hasil pendlitian ini diketahui bahwa semua orang tua sudah menggunakan
gadget dirumah. Penggunaan gadget ini digunakan sebaga salah satu media
komunikasi. Akan tetapi, penggunaan gadget pada anak menurut persepsi
orang tua cenderung kearah negatif. Karena saat anak menggunakan gadget
anak cenderung membuka games dan film kartun yang hanya bersifat hiburan
dan menjadi maas belgar. Ada anak yang sgak usia 0-2 tahun sudah
mengenal gadget dan penggunaan gadget paling sering pada saat anak berusia
4-6 tahun.

Penggunaan gadget yang dirasa lebih kearah negatif, membuat orang tua
membatasi penggunaan gadget pada anak. Orang tua memberikan batasan
waktu penggunaan, konten yang akan dibuka dan juga keamanan saat
menjelgah internet. Akan tetapi, walaupun orang tua sudah memberikan
batasan penggunaan gadget, anak-anak dapat memainkan gadgetnya sampai 4-

12 jam perhari.
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B. Saran
Berdasarkan pembahasan dan kesimpulan hasil penelitian maka penulis
mengemukakan saran untuk orang tua yakni diharapkan dapat memberikan
pengawasan dengan menggunakan aplikasi-aplikasi yang dapat menjaga
keamanan anak untuk tidak mengakses konten-konten negatif, dan juga
memasangkan aplikasi yang dapat mengatur screen time otomatis ke
handphone anak. Bagi peneliti lain diharapkan dapat menjadikan hasil
penelitian ini sebagai referensi untuk melakukan penelitian yang lebih baik

lagi.
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