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ABSTRACT 

This study aims to understand, identify, and analyze the role of parents in overcom-
ing gadget addiction and the impact of gadget addiction on elementary school chil-
dren in Gerunung Village, Central Lombok. This research uses a qualitative ap-
proach with a case study method. The types of data used are primary and secondary 
data. The subjects in this study are parents who are directly involved and play a role 
in addressing children’s gadget addiction, while the informants in this research are 
the village head of Tanggak, neighbors, and classroom teachers. The data collection 
methods applied include observation, interviews, and documentation. The data 
analysis process in this study was carried out in three stages: (1) data reduction, (2) 
data presentation, and (3) conclusion drawing. Meanwhile, the validity of the data 
was tested using data triangulation techniques, including (1) source triangulation, 
(2) technique triangulation, and (3) time triangulation.The results of this study show 
that there are three strategic roles carried out by parents to overcome children’s 
gadget addiction: (1) the role of facilitator, (2) the role of mediator, and (3) the role 
of motivator. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui, mengidentifikasi dan menganalisis peran 
orang tua dalam mengatasi kecanduan gadget dan dampak kecanduan gadget 
pada anak SD di Kelurahan Gerunung Lombok Tengah. Penelitian ini menggunakan 
pendekatan kualitatif. Metode yang digunakan yaitu metode studi kasus. Dengan 
jenis data yang dimanfaatkan yaitu data primer dan data sekunder. Subjek dalam 
penelitian ini yaitu orang tua yang terlibat langsung dan berperan untuk mengatasi 
kecanduan gadget anak. Sedangkan informan dalam penelitiaan ini adalah kepala 
Desa Tanggak, tetangga, dan guru kelas. Metode pengumpulan data yang diterap-
kan meliputi observasi, wawancara, dan dokumentasi. Proses analisis data pada 
penelitian ini dilaksanakan melalui tiga tahap, yaitu: 1) reduksi data; 2) penyajian 
data; dan 3) penarikan kesimpulan. Sementara itu, keabsahan data diuji dengan 
menggunakan teknik triangulasi data antara lain 1) triangulasi sumber; 2) triangulasi 
teknik; 3) dan triangulasi waktu. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa ter-
dapat 3 peran strategi yang dilakukan orang tua untuk mengatasi kecanduan gadget 
gadget anak; 1) peran fasilitator; 2) peran mediator; 3) dan peran motivator. 

Kata Kunci: Peran Orang Tua, Kecanduan Gadget, Anak SD 
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A. Pendahuluan  
 Pengetahuan dan teknologi 

telah menghasilkan berbagai 

kemajuan peradaban yang 

memudahkan kehidupan manusia, 

termasuk melalui kehadiran 

perangkat seperti smartphone atau 

gadget (Lestari, 2020). Menurut 

Marliani (2016), penggunaan 

gadget memiliki dampak positif 

karena memungkinkan anak 

memperoleh beragam informasi, 

meskipun informasi tersebut sering 

kali belum sesuai dengan 

kebutuhan dan tahap 

perkembangan psikomotorik 

mereka. Gadget juga memberikan 

manfaat besar bagi anak, terutama 

dalam memudahkan akses 

terhadap berbagai sumber belajar 

(Saniyyah, Setiawan & Ismaya, 

2021). 

 Orang tua memberi izin untuk 

bermain gadget kepada anak 

dengan berbagai tujuan, ketika saat 

mereka sedang menyelesaikan 

pekerjaan rumah (70%), untuk 

menenangkan anak (65%), dan 

ketika menjelang waktu tidur (25%) 

(Kabali dkk., 2015). Penelitian lain 

mengungkapkan bahwa Indonesia 

termasuk negara dengan tingkat 

aktivitas pengguna media sosial 

tertinggi di kawasan Asia. Pada 

tahun 2011, sekitar 38% anak 

berusia lima tahun sudah 

menggunakan gadget. Persentase 

tersebut meningkat menjadi 72% 

pada tahun 2013, dan kembali naik 

hingga mencapai 80% pada tahun 

2015. Secara umum, anak-anak 

memakai gadget sebagai media 

hiburan, di mana sebanyak 23% 

orang tua melaporkan bahwasanya 

anak mereka gemar bermain 

gadget, sedangkan 82% lainnya 

menyatakan bahwa anak-anak 

mereka mengakses media sosial 

sekurang-kurangnya sekali dalam 

seminggu (Sujianti, 2018). 

Kesibukan orang tua dalam 

bekerja sering kali menyebabkan 

kurangnya waktu untuk mengamati 

dan mengawasi aktivitas anak 

(Kadir, Kamri & Amri, 2020). 

Kurangnya pengawasan tersebut 

membuat anak terbiasa 

menggunakan gadget secara bebas 

tanpa batasan waktu maupun 

kontrol. Peran orang tua 

seharusnya tidak hanya terbatas 

pada penyediaan fasilitas, sarana, 

prasarana, dan pemenuhan 

kebutuhan sekolah anak, tetapi juga 

mencakup pengawasan terhadap 

penggunaan gadget serta 
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kebiasaan anak, baik saat berada 

dirumah maupun lingkuan sekolah. 

Dengan adanya pengawasan, anak 

akan memiliki batasan dalam 

bermain gadget sehingga dapat 

terhindar dari perilaku kecanduan. 

Pernyataan ini menjadi sebab 

keluarga menjadi tempat pertama 

dan paling berpengaruh dalam 

proses belajar anak. (Ganestya, 

2016). Oleh sebab itu, orang tua 

harus mengawasi penggunaan 

gadget oleh anak supaya tetap 

dalam batas yang normal dan 

terkontrol. 

Dengan begitu, peneliti 

ingin mengkaji peran orang tua 

dalam mengatasi kecanduan 

gadget pada anak sekolah dasar. 

Tujuan dari kajian ini adalah 

mengetahui, mengatahui dan 

menganalisis peran orang tua 

dalam mengatasi kecanduan 

gadget pada anak sekolah dasar 

di Kelurahan Gerunung, Lombok 

Tengah. 
 
B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif deskriptif. 

Penelitian kualitatif bersifat 

deskriptif karena tidak melibatkan 

penggunaan angka atau perhi-

tungan kuantitatif dalam proses 

analisisnya. Tujuan dari pendeka-

tan deskriptif adalah untuk men-

jelaskan secara akurat, faktual, 

dan terstruktur berbagai fakta serta 

ciri yang dimiliki oleh populasi atau 

objek penelitian (Heriawan, 2016). 

Pendekatan kualitatif pada 

penelitian ini dilakukan dengan 

cara mengidentifikasi masalah ber-

dasarkan fenomena yang terjadi di 

Kelurahan Gerunung Lombok Ten-

gah, yaitu kecanduan gadget pada 

anak sekolah dasar. Selanjutnya 

peneliti melakukan wawancara 

dengan orang tua yang melihat 

dan mengetahui anak yang 

kecanduan gadget. Selain itu 

peneliti juga mewawancarai 

Kepala Lurah yang memahami dan 

menguasi informasi utama yang 

dibutuhkan peneliti. Selanjutnya 

peneliti juga mewawancarai 

tetangga yang melihat langsung 

anak-anak sering berkumpul untuk 

bermain gadget serta mengetahui 

tentang topik atau masalah dalam 

penelitian. Terakhir peneliti mewa-

wancarai guru kelas yang diang-

gap dapat memberikan informasi 

tambahan terkait topik penelitian.  
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Penelitian ini menerapkan 

metode studi kasus untuk 

mengamati kehidupan nyata secara 

mendalam (kasus) atau beberapa 

sistem, terbatas (multi kasus) secara 

mendalam, melalui pengumpulan 

data dengan rinci bersumber dari 

beragam informasi (Creswell, 2015), 

Syafruddin, 2023. Metode studi 

kasus ini dilakukan dengan cara 

mewawancarai orang tua yang 

mengetahu dan menyaksikan 

langsung anak yang bermain gadget. 

Selain itu peneliti melibatkan Kepala 

Lurah, tetangga, dan guru kelas 

untuk mendapatkan informasi 

tambahan dan memperoleh 

gambaran yang lebih komprehensif 

dari berbagai sudut pandang. Data 

yang sudah dikumpulkan selanjutnya 

dianalisis secara menyeluruh untuk 

mengungkapkan peran orang tua 

dalam mengatasi kecanduan gadget 

anak sekolah dasar. 

Jenis serta sumber data pada 

penelitian ini yaitu data primer dan 

data sekunder. Data dikumpulkan 

menggunakan teknik observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. 

Untuk menjamin keabsahan 

informasi, peneliti menggunakan 

teknik triangulasi data, yakni proses 

pengecekan keakuratan informasi 

data dengan memanfaatkan 

beragam sumber, teknik, dan waktu 

(Mekarisce, 2020). Sehingga dapat 

memberikan gambaran umum 

secara mendalam terkait peran 

orang tua dalam mengatasi 

kecanduan gadget pada anak SD. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Peran Orang Tua Dalam Menga-
tasi Kecanduan Gadget Pada 
Anak Sekolah Dasar 

a. Peran Fasilitator 
Peran ini ditandai dengan 

orang tua yang memberikan 

kepada anak yaitu jadwal 

mengaji, latihan boxing, futsal, 

membelikan beberapa buku 

dan alat lukis sesuai dengan 

minat anak. Peran ini dinilai 

lebih efektif karena tidak bersi-

fat otoriter, anak lebih 

menerima karena tidak merasa 

tertekan sebab kegiatan yang 

ditawarkan bersifat me-

nyenangkan dan sesuai 

dengan minat anak. Hal ini 

menjadikan orang tua lebih le-

luasa dalam memberikan 

pengertian kepada anak untuk 

tidak bermain gadget seharian. 

Hal tersebut ditandai dengan: 
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1) Orang tua yang mem-

belikan anak buku ber-

gambar  
Orang tua di kelurahan 

Gerunung berupaya 

menjadikan fasilitas bagi 

anak untuk pencegahan 

kecanduan gadget 

dengan cara mem-

belikan buku cerita ber-

gambar sebagai alter-

natif hiburan. Upaya ini 

dilakukan karena orang 

tua menyadari bah-

wasanya penggunaan 

gadget yang berlebihan 

bisa berdampak negatif 

bagi anak. Dengan 

adanya gambar tidak 

hanya tulisan saja men-

jadikan anak lebih se-

mangat untuk mem-

baca. Bentuk fasilitas 

semacam ini sering kali 

tidak disadari sebagian 

orang tua sebagai salah 

satu strategi pengalihan 

fokus anak terhadap 

gadget. Padahal, me-

lalui pembiasaan mem-

baca buku anak dengan 

adanya visual gambar 

menjadikan anak tidak 

cepat bosan untuk mem-

baca dan lebih seman-

gat untuk mengetahi ke-

lanjutan ceritanya. 
2) Orang tua memberikan 

jadwal mengaji Bah-

wasanya orang tua juga 

berperan sebagai fasili-

tator untuk 

mengarahkan anaknya 

untuk mengikuti jadwal 

mengaji sebagai upaya 

pencegahan terlalu 

lama bermain gadget. 

Orang tua menyadari 

bahwasanya anaknya 

terlalu lama 

menggunakan gadget 

setiap harinya. Dengan 

adanya jadwal mengaji 

rutin membuat anak 

memiliki renggang 

waktu untuk bermain 

gadget dan memiliki 

kegiatan positif lainnya. 
3) Latihan boxing orang tua 

mengalihkan fokus anak 

dari keseringan bermain 

gadget dengan cara 

mendaftarkan anak lati-

han boxing secara rutin. 

Dengan sadar bah-

wasanya aktivitas fisik 
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dapat menyalurkan en-

ergi lebih dan mengu-

rangi fokus anak ter-

hadap gadget. Latihan 

boxing 4 kali seminggu 

saat sore hari menjadi 

pengganti anak bermain 

gadget, hal tersebut juga 

atas kemauan anak dan 

tidak ada paksaan dari 

orangtuanya. Orang tua 

tidak sekedar melarang 

dan membatasi 

penggunaan gadget, 

akan tetapi orang tua 

mencari alternatif lain 

dan menyediakan fasili-

tas seperti 

mendaftarkan anak lati-

han boxing. 
4) Membelikan alat lukis 

Orang tua juga mem-

berikan alternatif lain 

yaitu memberikan fasili-

tas seperti membelikan 

anak alat lukis, karena 

melihat anak ada bakat 

dalam bidang melukis. 

Hal tersebut dilakukan 

sebagai salah satu cara 

dari orang tua 

mencegah anak dalam 

bermain gadget terlalu 

lama. Karena kek-

hawatiran orang tua 

yang melihat anak se-

tiap harinya dihabiskan 

untuk bermain gadget 

menjadikan mereka 

mencari alternatif lain 

untuk menguranginya. 
5) Latihan futsal peran 

fasilitator lain yaitu 

orang tua memberikan 

anak untuk latihan futsal 

secara rutin sebagai 

upaya pencegahan 

kecanduan gadget. 

Orang tua sendiri 

menyadari bahwasanya 

anak sepulang sekolah 

bahkan sore hari selalu 

mencari gadget untuk 

bermain game. Dengan 

adanya fasilitas yang 

diberikan orang tua 

membuat kekhawatiran 

orang tua menjadi 

berkurang, karena ada 

aktivitas lain yang dil-

akukan anak selain ber-

main gadget. Dalam 

penelitian ini banyak 

orang tua yang tidak 

menyadari bahwasanya 

memberikan anak ikut 
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aktivitas olahraga mem-

buat anak mengurangi 

penggunaan gadget 

yang berlebihan. 
Sitorus dkk (2024 

menunjukkan bahwa 

orang tua dapat mem-

berikan berbagai alter-

natif atau strategi yang 

bermanfaat bagi anak, 

seperti menyediakan 

buku bacaan, membuat 

jadwal kegiatan mengaji, 

serta mengajak anak 

berpartisipasi dalam ak-

tivitas olahraga seperti 

futsal dan boxing yang 

tidak melibatkan penggu 

aan gadget. Strategi ini 

membantu anak 

menemukan sumber 

kesenangan di luar layer 

sekaligus melatih ket-

erampilan sosial yang 

penting.  

Sementara itu, Haryanto 

dan Tohari (2024) mene-

gaskan orang tua ber-

peran penting sebagai 

pihak utama yang men-

gontrol penggunaan 

gadget anak. Orang tua 

dapat menetapkan 

aturan, menyediakan ak-

tivitas pengganti, serta 

melakukan pengawasan 

terhadap penggunaan 

gadget, termasuk me-

meriksa aplikasi yang 

diunduh dan memasti-

kan penggunaannya 

sesuai dengan ke-

tentuan yang telah di-

sepakati.  
b. Peran Mediator 

Orang tua menjalankan peran 

mediator ini dengan cara ber-

diskusi dengan anak terkait 

durasi penggunaan gadget dan 

memberikan pengertian dari 

apa saja dampak yang terjadi 

apabila keseringan bermain 

gadget. Orang tua juga dapat 

mengontrol apa saja yang 

dibuka dan ditonton pada 

gadget tersebut. Peran media-

tor ini dapat membangun 

komunikasi yang sehat antara 

orang tua dan anak, hal ini 

secara langsung melatih anak 

untuk bertanggung jawab atas 

pilihannya sendiri. Dengan 

adanya peraturan yang dikasih 

anak cenderung mematuhi per-

aturan dan merasa memiliki ba-

gian dalam pembuatannya. 
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1) Mengontrol anak 

Orang tua 

berperan sebagai 

mediator yaitu 

mengontrol anak 

dalam menggunakan 

gadget. Pada peran 

ini orang tua tidak 

membirkan anak 

secara bebas 

menggunakan dan 

menonton video yang 

ada di gadget 

tersebut, akan tetapi 

orang tua secara 

sadar sering 

menontrol bahkan 

mendampingi anak 

apabila anak sedang 

asik bermain gadget. 

2) Berdiskusi terkait 

waktu penggunaan 

gadget 

Orang tua tidak 

hanya mengontrol, 

akan tetapi 

melakukan diskusi 

terkait kapan saja 

waktu penggunaan 

gadget oleh anak. Hal 

tersebut dilakukan 

supaya anak bisa 

mengerti arti dari 

tanggung jawab yang 

telah dipilih. Orang 

tua tidak hanya 

membuat aturan 

sepihak, akan tetapi 

mengikuti anak dalam 

mengambil 

keputusan bersama. 

Contohnya anak 

boleh bermain gadget 

saat sore hari, setelah 

mengerjakan PR dan 

boleh bermain gadget 

saat malam hari 

itupun ada batas 

waktunya. Dengan 

cara ini anak merasa 

dihargai dan dapat 

mempertanggungjaw

abkan keputusan 

yang telah dipilih. 

Asmawati (2021) 

keterlibatan orang tua 

dalam mendampingi 

anak-anak ketika 

mereka memainkan 

gadget memiliki 

dampak positif 

karena konten 

perangkat elektronik 

mudah dijangkau 

anak-anak dan 

mereka menjadi 
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terkontrol ketika 

mereka membuka 

kontennya. Chusna 

(2017) juga 

berpendapat anak-

anak merasa 

menerima lebih 

banyak perhatian dari 

orang tua ketika 

orang tua mereka 

lebih dekat dengan 

mereka. Mereka tidak 

hanya fokus dengan 

kegiatan sendiri-

sendiri akan tetapi 

orang tua juga 

mengontrol dan 

memberikan batasan 

serta mendengarkan 

mereka bercerita, 

bermain bersama 

sehingga anak 

merasa tidak ada 

rasa tertekan ketika 

penggunaan gadget 

terkontrol oleh orang 

tua (Rais & Aprianti, 

2021). 

c. Peran motivator 

Bahwasanya peran motivator 

kurang dominan dalam menga-

tasi kecanduan gadget anak. 

Hanya Sebagian kecil subjek 

yang menjalankan peran terse-

but. Peran motivator itu sendiri 

merujuk pada orang tua yang 

memberikan semangat atau 

dorongan kepada anak agar 

bisa mengontrol dalam 

penggunaan gadget. Namun, 

peran ini belum menjadi kebia-

saan atau strategi utama yang 

digunakan orang tua, peran 

utama yang digunakan orang 

tua untuk mencegah terjadinya 

kecanduan gadget anak yaitu 

memberikan kegiatan alternatif 

(peran fasilitator) dan membuat 

aturan atau kesepakatan 

dengan anak (peran mediator). 

 Tohari & Haryanto (2024) 

berpendapat dimana orang tua 

memberikan contoh yang baik 

dalam penggunaan gadget, 

memberikan pemahaman 

kepada anak tentang pent-

ingnya penggunaan gadget 

yang sehat. Mengatasi 

kecanduan gadget membutuh 

waktu dan kesabaran, orang 

tua perlu konsisten dalam men-

erapkan aturan dan batasan, 

serta bersabar dalam mem-

bantu anak mengubah kebia-

saan mereka. 
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D. Kesimpulan 
Terdapat 3 peran orang tua dalam 

mengatasi kecanduan gadget anak 

sekolah dasar di Kelurahan 

Gerunung Lombok Tengah, 

diantaranya: 1) Peran fasilitator 

merupakan peran paling dominan 

dan dianggap paling efektif. Orang 

tua yang menyediakan alternatif 

kegiatan yang bermanfaat dan 

sesuai minat anak, seperti jadwal 

mengaji, latihan futsal, boxing, 

membelikan alat lukis, dan 

membelikan beberapa buku bacaan. 

2) Peran mediator yang dilakukan 

dengan cara menjambatani antara 

keinginan anak bermain gadget dan 

aturan yang ditetapkan. Orang tua 

mengontrol anak saat bermain 

gadget, membangun komunikasi dan 

berdiskusi tentang durasi 

penggunaan gadget anak. 3) peran 

motivator merupakan penerapan 

lebih rendah, peran ini meliputi 

pemberian semangat dan nasihat 

yang diberikan orang tua untuk anak 

terkait penggunaan gadget. 
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