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MOTTO

كَرْشِّلا ۖنَّإِ هِلَّلا بِ كْرِشْتُ الَ يَّنَبُ ايَ هُظُعِيَ وَهُوَ هِنِبْالِ نُامَقْلُ قَلَا ذْإِوَ

مٌيظِعَ مٌلْظُلَ
“Dan(ingatlah)ketikaLuqmanberkatakepadaanaknya,diwaktuia

memberipelajarankepadanya:"Haianakku,janganlahkamu

mempersekutukanAllah,Sesungguhnyamempersekutukan(Allah)adalah

benar-benarkezalimanyangbesar"(Q.S.Luqman:13).
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ABSTRAK

SeiringberkembangdanmeningkatnyaIPTEK(ilmupengetahuan
danteknologi),seluruhtatananhidupmanusiajugamengalamiperubahan.
Gadgetmerupakan hasildariperkembangan IPTEK tersebut.Gadget
memberikandampaknegatifyangluarbiasabagiperkembangananak
remaja awal.Gadgetdapatmembuatremaja berkurang konsentrasi
belajar,emosionalmenjaditidakstabil,tersitanyawaktu,bahkandapat
mengakibatkan kecanduan dengan gadget sehingga lupa dengan
pekerjaan-pekerjaan lainnya. Sehingga peran orang tua dalam
mengahadapidampak gadgetdalam kehidupan sehari-harisangatlah
pentinguntukdikajilebihlanjut.Terlebih,diDesaWonosalam telahterjadi
bermacam kasus yang disebabkan oleh terbiasanya barmain gadget
sepertisiswayangmembolos,ketergantungandengangadget,penipuan
daring,danlainsebagainya.Berdasarkanpermasalahantersebutpeneliti
inginmengetahui(1)bagaimanapandanganorangtuaterhadappenggunaan
gadgetanak pada usia remaja awaldidesa Wonosalam Kecamatan
Wonosalam KabupatenDemak(2)bagaimanabentuk-bentukupayaorang
tua dalam mengurangidampak bermain gadgetdidesa Wonosalam
KecamatanWonosalam KabupatenDemak.

Penelitianinimerupakanpenelitiankualitatifdenganpendekatan
deskriptif.Teknikpengumpulandatamenggunakanobservasi,wawancara
tidakterstruktursertadokumentasi.Teknikanalisisdatayangdigunakan
adalahteknikanalisisdatalapanganmodelMilesdanHubermandengan
teknikanalisisinduktifdimanapenelitimelakukananalisisberdasarkan
faktadilapangankemudiandihubungkandenganteoriyangsesuaidan
ditarikkesimpulan darikhususkeumum.Secara substantiveanalisis
dalam penelitianinimenggunakanteoriperanBiddle.

Hasilpenelitian menunjukkan bahwa sudutpandang orang tua
terhadap gadgetsebagaialatkomunikasiyang canggih pada zaman
sekarang yang mampu untuk mengakses berbagai macam hal.
Mengaksesgadgettersebutsesuaidengankeinginanpenggunanya.Jika
pengguna cenderung menggunakan gadgetsebagaialatyang negatif
makaakanmembuatpenggunagadgetterjerumuspadakemaksiatan.
Namun,jikapenggunagadgetcenderungmemakainyapadahalpositif,
maka gadget dapat memberikan manfaat yang luar biasa bagi
penggunanya.Bentuk upaya orang tua dalam mengurangidampak
bermaingadgetyaitumemberikanbatasanwaktudalam memakaigadget,
menerapkanaturantanpamemakaigadget,mendukunghobianakdan
memberikan pemahaman tentang penggunaan gadget. Kemudian
hambatan yang dirasakan oleh orang tua dalam mengurangidampak
bermaingadgetyaitukurangnyapemahamanorangtuaterhadapdampak
gadget,terlanjurmelihatdanmeniruorangtua,kesibukanorangtua.

Katakunci:Peran,OrangTua,DampakBermainGadget
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ABSTRACK

Asscienceandtechnology(scienceandtechnology)developsand
increases,the whole orderofhuman life also experiences changes.
Gadgetsaretheresultofthedevelopmentofscienceandtechnology.
Gadgetshaveanextraordinarynegativeimpactonthedevelopmentof
earlyadolescents.Gadgetscanmaketeenagerslosetheirconcentration
onlearning,becomeemotionallyunstable,wastetime,andcanevenlead
toaddictiontogadgetssotheyforgetaboutotherjobs.Sothattheroleof
parentsindealingwiththeimpactofgadgetsineverydaylifeisvery
importanttobestudiedfurther.Moreover,inWonosalam Villagethere
havebeenvariouscasescausedbythehabitofplayingwithgadgetssuch
asstudentswhoplaytruant,areaddictedtogadgets,onlinefraud,andso
on.Basedontheseproblems,theresearcherwantstoknow(1)whatare
theviewsofparentsontheuseofgadgetsforchildrenintheirearlyteens
inWonosalam Village,Wonosalam District,DemakRegency(2)whatare
theformsofparents'effortstoreducetheimpactofplayinggadgetsin
Wonosalam Village,Wonosalam District,DemakRegency.

Thisresearchisaqualitativeresearchwithdescriptiveapproach.
The data collection techniques used are observation,unstructured
interviewsanddocumentation.ThedataanalysistechniqueusedisMiles
and Huberman's field data analysis modelwith inductive analysis
techniquewheretheresearcherdoesanalysisbasedonfactsinthefield
thenconnectsittotheappropriatetheoryanddrawsconclusionsfrom the
specifictothegeneral.Substantively,theanalysisinthisresearchuses
Biddle'sroletheory.

Researchresultsshowedthatparents'perspectivesongadgetsas
sophisticatedcommunicationtoolsinthepresentagethatcanaccess
variousthings.Accessingthegadgetaccordingtotheuser'swishes.Ifthe
usertendstousethegadgetasanegativetool,itwillmakethegadget
userfallintoimmorality.However,iftheusertendstouseitforpositive
things,thenthegadgetcanprovideextraordinarybenefitstoitsusers.The
form ofeffortofparentsinreducingtheimpactofplayinggadgetsisto
givetimelimitinusinggadgets,applyingruleswithoutusinggadgets,
supportingchildren'shobbiesandprovidingunderstandingabouttheuse
ofgadgets.Thentheobstaclesexperiencedbyparentsinreducingthe
impactofplayinggadgetsarelackofparents'understandingoftheimpact
ofgadgets,alreadyseeingandimitatingparents,parents'busyness.

Keyword:Role,Parents,EffectsofPlayingGadgets
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BABI

PENDAHULUAN

A.LatarBelakang

Seiring berkembang dan meningkatnya IPTEK (ilmu

pengetahuan dan teknologi),seluruh tatanan hidup manusia juga

mengalamiperubahan.Manusiatelahmerasakankemajuanteknologi

ini hampir seluruh lapisan masyarakat. Salah satu bentuk

perkembangan teknologimasa kiniialah gadget.Gadgetdisebut

sebagaimedia yang berkembang cepatdiabad 21 yang memiliki

tujuan utama untuk memudahkan komunikasi antar manusia.

Gadget/gawaimerupakan sebuah fiturelektronik dengan manfaat

khususdan memungkinkan diinstalnya aplikasisepertigamesdan

sosialmedia yang menyenangkan sehingga anak remaja mudah

tertarikuntukbermaingadget(Hidayatuladkia,dkk.,2021).

Selainfaktorgadgetyangmenyenangkandigunakanbagianak

remaja,terdapatbeberapafaktorlainyangmenyebabkanpararemaja

dapatterbiasa memakaigadget.Faktortersebutmeliputifaktor

internal, situasional, eksternal, serta sosial. Faktor internal

mendeskripsikan karakterindividu mulaidaritingginya sensation

seeking,rendahnyaselft-esteem,kepribadianekstraversiyangtinggi,

hinggarendahnyakontroldiri.Sedangkan,faktorsituasionalmengarah

padapenyebabgadgetmampumembuatmenciptakankenyamanan

darisisipsikologisketikaberadadalam kondisikurangataubahkan

tidaknyaman.Laluadafaktoreksternal,yaitufaktordarilingkungan

luar individu, misal tingginya paparan gadget serta berbagai

fasilitasnya.Faktorselanjutnyayangmendukungpararemajabermain

gadgetyaitu faktorsosial.Faktorsosialiniterjadikarena gadget

sebagaimediauntukmenjalininteraksidenganoranglain,menjaga

komunikasiantar orang,dan juga faktor orang tua yang lalai
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membatasiremajayangbermaingadgetsesuaiperkembanganusia

remaja(Murtafi'ah,2019).

MenurutAjhuri(2019),perkembanganremajaberdasarkanusia

dibedakan menjaditiga masa/periode.Periode pertama disebut

denganmasaremajapermulaan/awal(rentangusia12sampai15

tahun).Masa inidicirikan dengan individu berusaha melakukan

pengembangandirisebagaipribadiunikdanmulaimeninggalkanperan

sebagaianak-anak,serta tidak memilikiketergantungan terhadap

orang tua. Periode remaja yang kedua disebut masa remaja

pertengahan(rentangusia15sampai18tahun).Masainidicirikan

dengan tingkah laku yang berkembang mulai matang, belajar

mengontrolimpulsivitas,serta membuat keputusan utama yang

berhubungan dengan tujuan.Terakhir,periode remaja ketiga,yaitu

masaremajaakhirsebelum ketahapdewasa(usia19sampai22

tahun).Remajadimasainimulaimenunjukkanpersiapanakhiruntuk

memasukidunia orang dewasa.Remaja berusaha memantapkan

tujuanvokasionaldanmenumbuhkembangkanidentitaspribadi.

Penelitianiniberfokuspadaremajaawalyangmempunyaiusia

antara12hingga15tahun.Penelitimemilihusiaremajaawalsebagai

subjekpenelitiankarenapadamasainimerupakanmasadimana

terdapattransisisertaperubahanyangsignifikandariusiakanak-kanak

menuju usia remaja.Remaja awaldianggap lebih daripada masa

sebelumnya yaitu namun disatu sisiremaja awaldianggap belum

sepenuhnyadapatbertanggungjawab.Sebagaimanateoriperkembangan

psikososialErikErikson,masaremajaawaladalahwaktumencarijatidiri,

penemuansiapamereka,arahtujuanhidup,hinggabereksplorasiterhadap

perannya.Situasiinimenyebabkanremajaseringkalimengidentifikasi

dirinyadengantemansebaya,karenaapayangdilakukannyaakanditerima

dandiakuieksistensiolehteman-temannya(Hindayanidkk.,2020).

Sekarangbanyakremajayangtelahterbiasamemakaigadget.

Gadgetsendiridapatmemberikan keuntungan dan kerugian pada
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remaja.Dampakpositifpenggunaangadgetpadaremajayaituuntuk

memenuhikebutuhaninformasiremajayangmasihtinggi,mendukung

dalam pembelajaran,baik untuk keperluan sekolah atau mencari

referensipendukung.Namuntidakdapatdipungkiri,terdapatdampak

burukyangdapatmenjangkitpararemaja.Dampaknegatiftersebut

diantaranya,berkurangnya konsentrasibelajar,emosionalmenjadi

tidakstabil,tersitanyawaktu,bahkandapatmengakibatkankecanduan

dengan gadgetsehingga lupa dengan pekerjaan-pekerjaan lainnya

terlebihsetelahdatangnyapandemiCovid-19(Fitrianadkk,2020).

PandemiCovid-19mengubahsistem pendidikanIndonesiadi

manapadasaatitubelajartidakdisekolahmelainkanbelajardirumah

melaluialatkomunikasiyang bernama gadget.Tidakhanya untuk

kalanganUniversitasataupunSMAsajatetapimulaidariPAUDsampai

universitas.Pemberlakuansekolahmenggunakansistem daringmulai

dilakukan semenjakadanya pandemiCovid-19.Walaupun pandemi

Covid-19telahselesainamunefekdariberakhirnyapandemiCovid-19

dimanapembelajaranmenggunakanteknikdaringsehinggamembuat

anakyangsemulatidakbermaingadgetsulitlepasdarigadgetkarena

terbiasabelajarmenggunakangadget.WalaupunpandemiCovid-19ini

sudah selesai,namun efek darianak waktu pembelajaran daring

tersebut masih terasa.Khususnya penyalahgunaan gadget yang

semakinkesinisemakinbanyakdilakukanolehpararemaja.Gadget

yang harusnya digunakan sebagaifasilitas pembelajaran,malah

disalahgunakanolehpararemajadenganbermaingameonline.

Halinilahyangmenjadisalahsatuefekyangditimbulkansetelah

pembelajarandaring,yaituintensitasbermaingameonlineyangcukup

tinggisehinggamembuatketergantungananakpadapermainangame

online.MenurutNoorSalim ketuaPersatuanGuruSeluruhIndonesia

(PGSI)KabupatenDemaktercatatselamapandemiCovid-19,hampir

50% siswa diseluruh Kecamatan Kabupaten Demak mengalami

ketergantunganpadagameonline.Gameonlinemerupakansatudari
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sekianfiturgadgetyangbiasanyaberupaaplikasi.Haliniberdampak

pada psikologis siswa yang mudah marah hingga menurunnya

motivasibelajarsiswa.Dampakpalingparah,siswamembolossaat

pertemuantatapmuka.Berdasarkanlaporandarigurudisetiapsekolah,

jumlahsiswayangmembolossekitar30siswa.SehinggaperanPGSI

untukmengantisipasidampaklebih parah yang ditimbulkan,maka

pihakPGSImengirimkansuratpermohonanpemblokirangameonline

melaluiDinasKomunikasidanInformatika(Diskominfo)Kabupaten

DemakyangditujukanuntukKementerianKomunikasidanInformatika

(Menkominfo)IndonesiayaituJhonnyG Platte(Wijaya,2021).

Selainefeksampingkecanduangadgetsiswamenjadimalas

belajarlalu membolos,efek yang lain adalah peningkatan kasus

kekerasan pada anak.Kekerasan inidibagimenjaditiga macam.

Pertama,kekerasan fisik terhadap anak dapatberupa mencubit,

memukul,melepuh dengan puntung rokok,membakar,menginjak,

menendang dan aktivitas lain yang berbahaya bagianak.Kedua,

kekerasan emosionalmampu membuatanakmerasa direndahkan,

mengganggukonsepdirinya,dananakakanmerasatidaklayakuntuk

disayangidandicintai.Ketiga,kekerasanseksual,yaitukeadaandi

manaanakterlibatdalam aktivitasseksual.Anakseringkalitidaksadar

dantidakdapatberkomunikasi,bahkantidakmengetahuimaknadari

perilaku yang diterimanya.Kasus-kasus yang sering terjadiyaitu

sepertikasuskelainankejiwaanakibatkecanduangameonlineyang

bermainseharilebihdari8jam,kasuschildgroomingdimediasosial

(membangun hubungan emosional dengan orientasi pelecehan

seksual,sepertimembujukkorbandimediasosialuntukmengirim

gambartelanjangatauorganseksualnya,daneksploitasianakuntuk

mengumpulkanuang,sepertimenjadiinfluencercilik)(Asmaret,2020).

Sepertihalnya dikabupaten Demak tahun 2021 menjadianggota

sepuluhbesarkota/kabupatendengantingkatkekerasanpadaanak

tertinggidiJawaTengah.Tingginyatingkatkekerasantersebutdapat
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dilihatdaridataBadanPusatStatistika(2021)yangmengemukakan

bahwa kasuskekerasan didemakpada tahun 2021 berjumlah 48

kasus.

HalinidiperkuatolehhasilwawancarapenelitidenganIbuAna

Istikomah selaku kasiperlindungan perempuan dan anak yang

mengemukakanbahwasetelahadanyapandemiCovid-19pararemaja

mengalamiperubahan sifatserta karakteryang signifikan antara

sebelum terjadinya pandemidengan setelah terjadinya pandemi.

Perubahaninidisebabkankarenaketergantungansistem pembelajaran

dimasapandemidengangadget.Setelahpandemiselesaipararemaja

masihtetapbelum dapatlepasdengangadgetsepertihalnyayang

terjadidiDesaWonosalam KabupatenDemak.Kasuspertamayaitu

remajalaki-lakiyang sekarang masihmenginjakusiaSMP dengan

inisialX yangmengalamiketergantungandengangadgethinggaia

mengalamigangguankejiwaan.Sebelum pandemiCovid-19melanda,

remajainibelum mengalamiketergantungannamunsetelahpandemi,

remajainisangatbergantungdengangadget.Padasaatini,iatidak

bisalepasdengangadget,saatgadgetmiliknyakehabisankuotaatau

orangtuanyamencobauntukmelepaskandirinyadarigadget,iaakan

mengamukdengan merusaksegalaperabotan yang adadirumah

bahkanhinggamemukulisemuaanggotakeluarganya.Karenaterus-

terusanmelukaiorangyangdisekitarnya,orangtuaremajatersebut

merasa ketakutan sampaimeminta bantuan pada Dinsos P2PA

KabupatenDemak.BersamaDinsosP2PAanaktersebutpadaakhirnya

dibawamenujupsikiateruntukmenjalanipengobatanyangintensif.

KasusyangkeduadialamiolehsalahsatusiswiyangberinisialYdi

desa Wonosalam Kabupaten Demak.Kasus inidisebabkan oleh

berkembangnya media sosialyang sangatpesathingga remaja

langsung percaya dengan orang yang baru dikenal.SiswiY yang

sekarang masih dudukdimtstelah terbiasa menggunakan media

sosialberupaFacebook.SaatiabermainFacebook,iamendapatkan
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teman virtualbaru yang dianggapnya termasuk orang yang baik.

TemanvirtualtersebutmemintauntukbertemudengansiswiY.Saat

bertemu ternyata teman virtualnya memiliki niat buruk untuk

melecehkansiswiY.Ataskejadianitu,siswiYmengalamitraumaberat

sehinggakeduaorangtuanyamelaporkankejadiantersebutkepolisi.

Selanjutnya kasus yang dilakukan oleh remaja Z yang kerap kali

mengambiluangorangtuanyayangdigunakanuntukmelakukantop

upgameonline.Topupmerupakansuatukegiatanyangdilakukan

seseorang untuk membeliitem-item yang ditawarkan oleh pihak

developergameonlinetertentu.KejadianinidilakukanolehremajaZ

secaradiam-diam ketikaiainginmembeliitem-item yangadapada

gameonline.MotifdariremajaZinikarenauangsakuyangdiberikan

olehorang tuanyakurang,sehinggahalinimenyebabkaniaharus

berputarotakuntukmendapatkanuang.Kejadianiniakhirnyadiketahui

oleh orang tua Z saatorang tuanya membuka pintu kamardan

mendapatiZsedangmengambiluang.

Kemudian ditinjau daripemaparan diatas,peran orang tua

dalam memberikanarahanpadaanaksangatlahpenting.Orangtua

diwajibkan untuk menjadipendidik,motivator,fasilitator,sekaligus

menjadipembimbing bagianak.Orang tua yang tidaktahu peran

merekadalam membantuanaknya,akanmembuatorangtuahanya

bertanggungjawab sekedar menyekolahkan anaknya tetapi

mengabaikanpendidikandariorangtuaitusendiri.Padahalseperti

yangdiketahuibahwapendidikanyangpertamakalidikenalolehanak

adalahdarikeluargadanorangtuaberperanpentingdidalamnya.Hal

inisesuaidenganayatAl-Qur’anSuratAn-Nisa’Ayat9yangberbunyi:

ا۟وفُاخَ افًعَٰضِ ةًيَّرِّذُ مْهِفِلْخَ نْمِ ا۟وكُرَتَ وْلَ نَيذِلَّٱ شَخْيَلْوَ
ادًيدِسَ الًوْقَ ا۟ولُوقُيَلْوَ هَلَّلٱ ا۟وقُتَّيَلْفَ مْهِيْلَعَ

Artinya:“DanhendaklahtakutkepadaAllahorang-orangyang
seandainyameninggalkandibelakangmerekaanak-anakyang
lemah,yangmerekakhawatirterhadap(kesejahteraan)mereka.
OlehsebabituhendaklahmerekabertakwakepadaAllahdan
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hendaklahmerekamengucapkanperkataanyangbenar.”

RasulullahSAW jugabersabda:

ةٍقَدَصَ نْمِ ةٍثَالَثَ نْمِ الَّإِ هُلُمَعَ عَطَقَنْا نُاسَنْإِلْا تَامَ اذَإِ
هُلَ وعُدْيَ حٍلِا صَ دٍلَوَوَ هِبِ عُفَتَنْيُ مٍلْعِوَ ةٍيَرِاجَ

Artinya:“Apabila manusia mati,maka terputuslah amalnya
kecualidaritigaperkara;sedekahjari’ah,ilmuyangbermanfaat
dananaksalehyangmendoakanuntukorangtuanya”(H.R.
Muslim dariAbuHurairah)(Uyuni,2019).

BerdasarkanayatAl-Qur’andanhadistersebutdapatdipahami

bahwa orang tua diharuskan mengasuh anaknya dengan baikdan

benarkarenaanakadalahtitipandariAllah.Tidakhanyahaltersebut

anakjugamenjadiinvestasibagiorangtuaketikaorangtuanyasudah

mati.Maka,pentingnyamembimbinganakdenganbaikagarkelak

dapatmenjadianakyangsholehdansholehah.

Selainperanorangtuasecaraumum,tidakkalahpentingnya

bagiorang tua untukmemberikan literasidigitalkepada anaknya.

Literasidigitalmerupakan bentuk sadar,kemampuan serta sikap

individu dalam penggunaan menggunakan alatyang sesuaisecara

digitaluntuk melakukan identifikasi,akses,pengelolaan,integrasi,

evaluasi,analisisdansintesissumberdayadigital,mengkonstruksi

pengetahuan,menciptakanekspresimedia,danmelakukankomunikasi

dengan orang lain dalam kondisi tertentu untuk mewujudkan

konstruktivitas sosial dan melakukan refleksi pada prosesnya

(Kemendikbud,2017).Konteksliterasidigitaldisiniialahpentingbagi

orangtuauntukmemberipemahamansertaarahankepadaanaknya

saatmenggunakansaranadigital.Salahsatucarayangcukupampuh

sebagaiupayapreventifadalahdenganmenerapkandietmedia.Cara

tersebutadalahmetodeuntukmeminimalisirpaparangadgetterhadap

anakmelaluikesibukanuntukmelakukanaktivitassepertibelajaratau

bermaintanpamediadigital.Denganmenurunnyapenggunaangadget,

maka risiko kecanduan anak akan turun.Demikian pula dengan

melakukanberbagaiaktivitasfisik,anakakanlebihproduktif,lebih
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banyakbergerakdanbersosialisasidengantempatsekitar(Prasetya,

2022).

Terkadang kesibukan seringkalimenjadialasan orang tua

kurang perhatian sertamengabaikan tumbuh kembang padaanak-

anaknya.Padahalanakremajamulaibelajarhal-halkecildariorangtua,

dimanaanakseharusnyamembimbingsecaraperlahanagaranak

mengertisesuatuyangsalahdansesuatuyangbenar.Olehkarenaitu,

hadirnya orang tua dikehidupan remaja menjadisangatpenting

sebagaicontohteladanagarremajamemilikiakhlakyangmuliadan

terpuji.Pararemajamemilikisifatinginmencontohdanmencobahal

unikdanbaruuntukdilakukan,disiniperanorangtuaadalahmemberi

arahankepadaanak,memberikankasihsayang,menerimacurahan

hati,danmendidikanaksesuaiusiaperkembangannya.Namunpada

kenyataannyaberdasarkanhasilwawancaradenganIbuAnaIstikomah

selaku Kepala Seksi Perlindungan Perempuan dan Anak

mengemukakanbahwaorangtuadidesaWonosalam memilikitingkat

kesibukan kerja yang cukup tinggi.Pekerjaan orang tua didesa

Wonosalam mayoritas adalah petanidan buruh pabrik.Sehingga

merekatidakterlalumemperhatikananaknyasaatbermaingadget.

Tentunyaperanorangtuatersebutyangseharusnyaadalahmendidik

danmerawatanaknyatergantikanolehkesibukanorangtuanya.Anak

remaja,hanya dipasrahkan ke pihak sekolah untuk memberikan

pendidikansecaraumum.Orangtuahanyabertemudengananaknyadi

malam hari,padahalperanorangtuauntukmemberikanliterasidigital

keanaknyasangatlahpenting.Tanpaliterasidigitalyangbaik,maka

akanberdampakpadatingginyaintensitasanakbermaingadget.

Berdasarkan pemaparan latar belakang serta kasus-kasus

diatastentunyamenjadipolemikbagiorangtuayangmempunyaianak

yang terbiasa bermain gadget.Orang tua tersebutharusberperan

memberiperhatianlebihpadaanak.Khususnyauntukmenurunkan

dampakyang terjadiapabilaanaktersebutterusbergantung pada
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gadgetdengancaramemberibatasanpemakaiangadget,memfilter

pemilihanaplikasi,selalumenemanianakdalam penggunaangadget,

dan melatih rasa tanggungjawabnya (Hidayatuladkia,dkk.,2021).

Apabiladampaktersebutdibiarkansaja,tentunyahaliniakanberimbas

prosespertumbuhansertaperkembangananakkhususnyadidesa

Wonosalam.OlehkarenaitudidesaWonosalam diperlukanperhatian

khususuntukdikajisecaramendalam tentangbagaimanaperanorang

tuadalam upayamengurangipengaruhbermaingadget.Olehsebabitu,

penelitimembuatjudulpenelitian yaitu Peran Orang Tua dalam

LiterasiDigitalBermainGadgetpadaAnakUsiaRemajaAwal(Studidi

desaWonosalam KecamatanWonosalam KabupatenDemak)supaya

hasilpenelitian inidapatdijadikan sebagairujukan dan penambah

pengetahuan bagiorang tua agarmemperhatikan kembalianak-

anaknyasehinggadapatmenekandampakdaribermaingadgetanak.

B.RumusanMasalah

Sesuaidengan analisis latarbelakang,penulis menguraikan

rumusanmasalahsebagaiberikut:

1.Bagaimana pandangan orang tua terhadap penggunaan gadget

anak pada usia remaja awaldidesa Wonosalam Kecamatan

Wonosalam KabupatenDemak?

2.Bagaimana bentuk-bentuk upaya orang tua dalam mengurangi

dampak bermain gadget di desa Wonosalam Kecamatan

Wonosalam KabupatenDemak?

C.TujuandanManfaatPenelitian

1.TujuanPenelitian

Sesuaidengananalisislatarbelakangtersebut,makatujuan

yangdiperolehdiantaranya:

a.Untukmengetahuipandanganorangtuaterhadappenggunaan

gadgetanak pada usia remaja awaldidesa Wonosalam
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KecamatanWonosalam KabupatenDemak.

b.Untuk mengetahuibentuk-bentuk upaya orang tua dalam

mengurangidampakbermaingadget.

2.ManfaatPenelitian

a.ManfaatPraktis

Diharapkan penelitian inimampu memberipenjelasan

mengenaibagaimana dampak gadgetterhadap anak usia

remajaawal;sertamengetahuibagaimanaperanorangtua

dalam literasidigitalsebagaiupaya mengurangidampak

bermain gadgetterhadap anak usia remaja awaldidesa

Wonosalam KecamatanWonosalam,KabupatenDemak,dan

bergunabagiparaorangtuauntukdijadikanbahanrujukan

agarorangtuadapatberperanpentingdalam mendidikanak

agartidakmempunyaidampakdalam bermaingadget.

b.ManfaatTeoritis

Harapan yang didapatpada penelitian iniialah dapat

menyumbang ilmu pengetahuan pada bidang sosiologi

sehinggadapatmenjaditambahanreferensiuntukpenelitian

yang mendatang khususnya yang fokusmempelajariperan

orang tua dalam literasidigitalsebagaiupaya mengurangi

dampakbermaingadget.

D.TinjauanPustaka

Penelitian tentang dampak remaja yang bermain gadget

tentunyasudahdilakukanolehpenelitiyanglain.Dalam babinipeneliti

membuattelaahpustakauntukmembedakanpenelitianyanghendak

ditelitidenganpenelitiansebelumnya.Olehkarenaitupenelitimembuat

dua bagian tinjauan,yaitu tentang peran orang tua dan dampak

bermaingadgetanakremajausiaawal.

1.PeranOrangTua

Penelititelahmengumpulkanberagam hasilpenelitianyang
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memilikitemapenelitianyangberhubungandenganpenelitianyang

akan dilakukan,diantaranya penelitian Nurhidayah dkk.(2021),

Muslimah(2021),Fahriantini(2016),Bintoro(2019),danSimamora

(2016).Kesamaanpenelitianterletakpadatopikyangmembahas

peran keluarga dalam mengelola perilaku anak dalam bermain

gadget.Pemaparanpenelitianyangmemilikitemayang relevan

denganpenelitianinibertujuanagarpembacadapatmengetahui

perbedaansertapersamaanpenelitianterdahuludenganpenelitian

ini.Sehinggaaspekpembaharuandalam penelitianakanmuncul.

Secara keseluruhan,uraian daripenelitian yang relevan dengan

temapenelitiadalah:

Pertama,artikeljurnalkaryaNurhidayahdkk.(2021)yang

membahastentang“PeranOrangTuadalam Pencegahanterhadap

KejadianAdiksiGadgetpadaAnak:LiteraturReview”.Penelitian

tersebutmenggunakan metode kualitatifdeskriptifdan teknik

analisa kajian literaturrentan periode 10 tahun terakhir.Hasil

penelitianmenunjukkanlangkahorangtuauntukpencegahanadiksi

gadgetpada anakyaitu dengan (1)Pendampingan,merupakan

peran orang tua untuk memberikan pendampingan pada anak

ketikasedang bermain gadget,memberikan arahan padauntuk

mengakses apa saja yang sesuaidengan perkembangannya.

Pendampingantersebutdapatdiartikanbukanhanyamenemani

anak bermain gadgettapijuga menjadiguru untuk anaknya

(Warisyah,2016).(2)Pengawasan,orangtuamemilikiperanuntuk

mengawasi anak yang sedang bermain gadget serta tidak

memberikan gadgetpada anak jika tanpa adanya pengawasan

(Sunita & Mayasari,2018).(3)Lebih memperhatikan interaksi

antara orang tua dengan anak.Orang tua harusmeningkatkan

interaksiantaraanakdanorangtuahalinikarenaagaranaktidak

terjebakdalam adiksidengangadget.

Kedua,artikeljurnalkaryaMuslimah(2021)tentang“Peran



12

OrangTuaMengatasiPerilakuAnakdalam PemanfaatanMedia

SosialselamaPandemiCovid-19DidusunArjosariAmpelgading

Malang.”Penelitiantersebutmenggunakanpendekatankualitatif

melaluipendekatanfenomenologi.Lalutujuandaripenelitianini

adalahmemberikanuraian,pendeskripsian,penggambaranpada

keberadaanorangtuauntukmenindaklanjutiperilakuanakketika

memanfaatkansosmed(sosialmedia)yaitudenganmemberikan

pendampingansaatpembelajarandaring,memberikanbatasandan

pengawasan saat menggunakan gadget atau media sosial,

memberikan arahan pada anak untuk melakukan halpositif,

berkomunikasidenganbaik,kemudianperhatianyanglebih,dan

orangtuasebagaicontohtauladanyangbaik.

Ketiga, artikel jurnal karya Fahriantini (2016) yang

membahas“PerananOrangTuadalam PengawasanAnakpada

Penggunaan Blackberry Messenger di Al Azhar Syifa Budi

Samarinda”.Tujuandalam jurnaltersebutyaitumendeskripsikan

bahwaorangtuamemberikangadgetuntukanaknyayaitumemberi

kemudahan dalam komunikasi,akses informasimapel(mata

pelajaran), serta untuk memberi pendidikan anak agar

menyelaraskandiridizamanyangkianberkembang.Pemberian

gadgetmemotivasianakuntukmengapresiasiusahanyadidunia

akademik maupun non akademik.Keikutsertaan anak berpikir

tingkat tinggi/ kritis bertujuan agar orang tua lebih mudah

beradaptasiapabila berada pada posisianak,dan anak dapat

berdiskusitentang kasuskejahatandiduniamaya.Akantetapi

sayangnya,anak belum tentu dapatberpikirkritis dikarenakan

kurangnyakomunikasiorangtuadalam mengajakanakberdiskusi.

Keduaperaniniharussalingmemberikantimbalbalik,artinyaanak

danorangtuadapatterbukadanbertukarpikiran.

Keempat,skripsikaryaBintoro(2019)dalam skripsinyayang

membahastentang“UpayaOrangTuadalam MengatasiKecanduan
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PenggunaanGadgetpadaAnakUsiaDini:KasusdidesaMandiraja

Kecamatan Mandiraja Kabupaten Banjarnegara.” Penelitian

tersebutmenganalisis upaya orang tua ketika menindaklanjuti

kecanduanpemakaiangadgetpadaanakdiusiadinimenggunakan

pendekatan kualitatif.Hasilnya menjabarkan peran orang tua

adalahdenganmelakukanpendampinganpadaanak,membatasi

penggunaangadget,memilihkaninformasiyangsesuaidenganusia

anaksertamemberikancontohyangbaik.Pendampinganorangtua

terhadapanaksangaturgenuntukmelihattumbuhkembangpada

anak,anakpadausiadinimemerlukanperhatianlebihdariorang

tua.Pada dasarnya anak akan lebih mengertijika orang tua

memberikanpengertiankepadaanaknyasecaraperlahandanhalus

memberikan pengertian kepada anak,haltersebutakan cepat

diresponanakdansecaraperlahananakakanmengerti.

Kelima,skripsikarya Simamora (2016)yang membahas

terkait“PersepsiOrangTuaterhadapDampakPenggunaanGadget

padaAnakUsiaPendidikanDasardiPerumahanBukitKemeling

Permain Kecamatan Kemeling Bandar Lampung.” Penelitian

tersebut memberikan deskripsitentang perspektif orang tua

terhadap dampak pemakaian gadgetpada anak SD.Metode

penelitian tersebutmenggunakan kuantitatifdeskriptif.Hasilnya,

anakdiusiapendidikandasarharusmendapatpengawasandari

orangtuadalam penggunaangadget.

Menurutanalisiskelima penelitian tersebut,dapatditarik

persamaannyayaitumembahastentangperanorangtuadalam

menghadapidampakbermaingadgetanak.Persamaanlainterletak

pada metode yang akan digunakan yaitu metode kualitatif.

Kemudianperbedaanmendasardalam penelitian-penelitianyang

terdahuluadalahfokuspenelitianyangakanmengungkaptentang

efekdariberakhirnyapandemiCovid-19 dimanapadasaatitu

pembelajaranmenggunakanteknikdaringsehinggamembuatanak
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yangsemulatidakbermaingadgetsulitlepasdarigadgetkarena

terbiasabelajarmenggunakangadget.

2.DampakBermainGadgetRemaja

Beberapa penelitian yang disajikan yaitu penelitian oleh

Fitriana dkk.(2020),Pratiwidkk.(2021),Budiyati(2022),dan

Indraswari(2019)mempunyaipersamaan pada penelitian yang

direncanakanolehpeneliti,khususnyadampakbermaingadgetbagi

remaja.Tujuan daridikumpulkannya penelitian terdahulu yang

memilikitemamiripialahagarmenjadigambaranperbedaandan

persamaan penelitian yang akan diteliti. Sehingga aspek

pembaharuan dalam penelitian akan muncul.Oleh karena itu,

penelitiakan merincikan beberapa penelitian sebelumnya yang

memilikikemiripantopikpadapenelitianiniyaitu:

Pertama,artikeljurnalkarya Fitriana dkk.(2020)yang

membahastentang“PengaruhGadgetpadaPerilakuRemajadalam

Keluarga”menggunakanmetodepenelitiankualitatifdeskriptifyang

menggambarkan bagaimana sikap remaja yang mengalami

kecanduan pada gadget.Penelitian inimendeskripsikan para

remaja didesa Lamdom yang mengalamikecanduan gadget

dengantingkatpenggunaanselama5-7jam ataudikonversikan300

-420 menitperhari.Penggunaan gadgetsecara berlebih dapat

menjadikan remaja kurang memilikikesetablian emosiseperti

mudahmarah,emosiyangtiba-tibaberubah,mudahgelisah,dan

bahkandapatmembuatseorangremajamengurungdiri.

Kedua, artikel jurnal karya Pratiwi dkk. (2021) yang

membahastentang“FaktoryangMempengaruhiKecanduanGadget

terhadap Perilaku Remaja” menggunakan metode penelitian

kuantitatifdenganteknikregresional.Populasipenelitianadalah

pesertadidikdimts.Ma’ArifulUlum TalangKeramatBanyuasindari

kelasVIIIyangberjumlah115dengansampelberjumlah55subjek.

Teknik yang digunakan yaitu random sampling sebagaiteknik
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pengambilansubjek.Penelitianinimenghasilkanbahwahipotesis

yang diajukan penelitiditerima dengan hasilanalisis regresi

menunjukkanRsquare=0,277,F=20,286danp=0,000(p<0,05)

denganN=55danrtabelsebesar0,266.

Ketiga,artikeljurnalkaryaBudiyati(2022)yangmembahas

tentanghasildariedukasiyangdilakukanolehpenelititerhadap

remajayangmengalamikebiasaanbermaingadgetdiPerumahan

Kartindahyangmenggunakanmetodekualitatifdeskriptif.Metode

yangdipakaiadalahmemberikanedukasipadasubjekpenelitian

yang dituju. Setelah melakukan edukasi, peneliti kemudian

melaporkan hasilyang didapat dariedukasitersebut. Hasil

penelitianiniadalahsebanyak90% remajatahutentangdampak

kecanduangadgetserta80% remajamampumemahamirentang

waktuyangdisarankansaatmenggunakangadget.

Keempat,skripsikaryaIndraswari(2019)yangmembahas

tentang “DampakPenggunaanGadgetterhadap PerilakuBelajar

Siswa SMA Rama Sejahtera.”Penelitian tersebutmenerapkan

metodekualitatif.Hasilpenelitianteridentifikasibahwapemakaian

gadgetbukanhanyadipakaiuntukmediakomunikasi,namununtuk

bermaindanbelajar.Mayoritaspesertadidikmenggunakanmedia

tersebutuntuk mengakses game online bahkan saatproses

pembelajaran kelas berlangsung. Temuan lain menunjukkan

dampakpositifpenggunaangadget,yaitusiswadapatmenggali

informasidengansangatmudah,sementaradampaknegatifnya

adalahterganggunyakonsentrasibelajarpesertadidiksehingga

memilikipengaruhpadapembelajaransiswa.

Berdasarkanempatpenelitiandiatas,terdapatpersamaan

terletakpadapembahasanpenggunaangadgetremajadanmetode

kualitatifyangdigunakan.Kemudianperbedaanadalahpenelitian

yangterdahululebihfokusmemaparkantentangdampakbermain

gadgetdaripadapenelitianiniyang memfokuskanpadaupaya



16

penurunandampakbermaingadgetolehorangtua.Laluperbedaan

lainnya adalah dalam penelitian terdahulu tidak dikemukakan

batasanusia,berbedapadapenelitianyangdirencanakanpeneliti,

yaitu fokus subjek penelitian pada anak usia remaja awal.

Selanjutnya halyang paling mendasar adalah pada tempat

penelitian.Tempatpenelitian iniberada didesa Wonosalam,

KecamatanWonosalam,KabupatenDemak.

E.KerangkaTeori

1.DefinisiKonseptual

MenurutSilalahi(2009)definisikonseptualmerupakandefinisi

yangmemaparkankonsepdenganpenggunaankonsep-konseplain.

Sehinggadefinisioperasionalnyaadalahsebagaiberikut:

a.PeranOrangTua

Orangtuaadalahkomponenkeluargayangterdiridariayah,

danibu,danmerupakanhasildarisebuahikatanperkawinanyang

sahyangmembentuksebuahkeluarga(Rumbewasdkk.,2018).

Orang tua memiliki peranan yang sangat penting dalam

mengembangkanpribadianak.Orangtuajugadipandangsebagai

institusi(lembaga) yang dapat memenuhikebutuhan insane

(manusiawi), terutama kebutuhan bagi pengembangan

kepribadiannyadanpengembanganrasmanusia.

b.LiterasiDigital

Secarasempitartiliterasiialahkemampuanindividudalam

menulisdanmembaca.Kemudiansecaraluasliterasidiartikan

sebagaikemampuan individu dalam menyimak,membaca,dan

menulisuntukberkomunikasidenganteknikyangberbedasesuai

tujuanyangdiinginkan(Sari&Pujiono,2017).Kemudianliterasi

digitaldiartikansebagaiknowledgedanskilluntukmemakaimedia

digital,peralatankomunikasi,maupuninternetuntukmenemukan,

memahami,menganalisis,sertamemanfaatkansecarabaik,tepat,
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dansesuaidenganhukum yangberlaluuntukmenjalinkomunikasi

daninteraksipadakehidupanyangsehari-hari(Kemendikbud,2017).

c.Gadget

Gadgetialahmediaberkomunikasiyangmemilikisangat

banyakfungsi.Gadgetdapatdianggapmemilikifituryanglebih

kompleksdarimediaelektronikyanglainkarenasifatdanfungsinya

sangatberbeda.Padaerasaatini,gadgetmemilikiperluasanarti

tidakhanyafisiksajanamundapatdilihatdarisofwaredidalam

gadgetitusendiri(Yunda,2019).

d.AnakUsiaRemajaAwal

Faseremajaseringdikenalsebagaimasamasatransisi.

Perkembangan remaja berdasarkan usia diklasifikasikan

menjaditiga masa.Periode pertama disebutdengan masa

remaja awal(rentang usia 12-15 tahun).Masa inidicirikan

dengan individu berusaha melakukan pengembangan diri

sebagaipribadiunikdanmulaimeninggalkanperansebagai

anak-anak,sertatidakmemilikiketergantunganterhadaporang

tua.Fokusnyaadalahmenerimabentukmaupunfisikdiridan

adanyadukunganyangkuatdaritemansekitar(Ahjuri,2019).

Remaja awaldianggap lebih mapan dibandingkan darimasa

sebelumnya namun disatu sisiremaja awaldianggap belum

sepenuhnya dapat bertanggung jawab. Sebagaimana teori

perkembanganpsikososialErikErikson,masaremajaawaladalah

waktumencarijatidiri,penemuansiapamereka,arahtujuanhidup,

hinggabereksplorasiterhadapperannya.Situasiinimenyebabkan

remajaseringkalimengidentifikasidirinyadengantemansebaya,

karenaapayangdilakukannyaakanditerimadandiakuikeeksis

tensiannya oleh teman-temannya.Pada masa tersebut,peran

teman sebaya sebagailingkungan terdekatdengan anakakan

sangatmembantumempengaruhiperilakupositifmaupunperilaku

negatifyangditampilkananak.Padamasainijuga,perubahan
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masapubertasyaknimasadimanaterjadiperubahankematangan

fisik yang meliputi perubahan tubuh dan hormon yang

mempengaruhi.Kondisiinilahyangmembuatremajaseringkali

bereksplorasimencobahal–halbaruyangsifatnyamenantang,

bahkanronguntuktindakanyangterlarangsekalipun(Hindayani

dkk.,2020).

2.TeoriPeran

Sosiologimempunyaiberbagaimacam teoriyang menjadi

landasandalam membangunsebuahpemahamanterkaitsuatutopik

kajian.Terdapatberbagaimacam bahasanyangadadalam disiplinilmu

sosiologi,salahsatubahasanyangadalahmengenaiperanorangtua.

Dalam pembentukankeluargadibutuhkanadanyapenerapanperandan

fungsiorangtuasehinggaterbentuklahkeluargayangharmonis.Salah

satuteoripenunjangdalam keharmonisanadalahteoriperanyang

membahastentang selukbelukperanorang tuadalam penerapan

fungsi-fungsinya.

Penelitianinimenggunakanteoriperansebagaidasarteori

yangdikemukakanolehBiddle(1986)dikarenakanpenjelasanteori

dengan tema yang dikajioleh penelitimengemukakan halyang

sama.Biddlemengemukakanperanindividuataukelompoksecara

umum.Penelitianinimengkajiorangtuasebagaisubjekkajiannya,

sehinggasubjekkajianorangtuajugadapatdianalisamenggunakan

teoriperansebagaisuatukelompokyanganggotanyaorangtuadan

anak.Dalam hubunganantaraorangtuadengananakmemilikisifat

salingdinamis.Merekamelaksanakanposisinyasebagaisatukesatuan

keluarga.Apabila salah satunya terganggu maka perjalanan hidup

keluargajugaakanterganggudalamjangkawaktutertentu.

Peransecaraetimologiberasaldarikata“role”berarti“person

task orduty in undertaking”yang artinya “tugas atau kewajiban

seseorangdalam suatuusahaataupekerjaan”.Sedangkanteoriperan

padapenelitianinidiutarakanolehBiddle.PeranmenurutBiddle(1966)
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yaitu peran individu atau kelompok yang berperilaku dengan cara

berbedasesuaidenganidentitassosialmasing-masingindividuatau

kelompoktergantungsituasidankondisimereka.Penamaanperan

diadopsidariistilah dalam teater,dimana pemeran ditugaskan

memerankan sebuah peran sesuai naskah tertentu sehingga

diharapkanpemerantersebutdapatberperilakusecaratertentu.

KemudianmenurutBiddle(1986)terdapatempataspekyang

dipaparkan sebagaidasarteoriperan.Aspek-aspek tersebutyaitu

individuyangberperan,perilakudalam peran,kedudukandalam peran,

dan kaitan orang dalam perilaku.Penjelasannya adalah sebagai

berikut:

a.OrangyangBerperan

Aspekyangpertamaialahorangyangberperan,aspekini

memilikiartisebagaiorang-orangdidalam tingkahlakuperanitu

sendiri.Merekadibagidalam duakategori,yaituaktordantarget.

Aktorialahseseorangyangberperilakumenurutperantertentu.

Sedangkantargetmemilikiarti,orangyangmemilikiketerkaitan

antaraaktordenganperilakunya.Aktordantargetdapatberupa

suatu individu atau suatu kelompok.Contohnyadalam suatu

keluarga,peran seorang ibu ialah mengurus rumah tangga

sedangkan peran seorang ayah adalah mencariuang untuk

menghidupirumah tangga kemudian anak sebagaisubjek

individuyangdirawatolehkeduaorangtuanya.

b.Perilakudalam Peran

Ketikaseseorangmelakukanperan,perilakudalam peran

dianggap sebagai perilaku yang sesungguhnya. Perilaku

seseorangdalam melakukansuatuperanterkadangtidaksesuai

dengan persepsi orang-orang pada umumnya. Terkadang,

perilakudalam perankurangsesuaikarenatidakadanyaikatan

denganperilakuaslinya.Halinikarenaperandariseseorang

dipengaruhiolehsifatsertakepribadianorangtersebut.Contoh
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nyatanyaialahtidaksemuaorang-orangtuaperhatianterhadap

anaknya,tidak semua orang tua melarang anaknya bermain

gadget,danlainsebagainya.SelanjutnyaBiddlemengemukakan

bahwaperilakudalam peranmempunyailimaindikator.Indikator-

indikatortersebutialah expectation (harapan tentang peran),

norm (norma),performance(perilakudalam peran),evaluation

(penilaian)dansanction(sanksi).

Pertama, adanya harapan tentang perilaku yang

seharusnya ditunjukkan oleh seseorang yang memilikisuatu

peran.Harapaninidapatberupasesuatuyangbersifatumum

ataupunbersifatkhusus.Kedua,normamenurutBiddleialah,

hanyasebatassalahsatubentukdariharapan.Ketiga,wujud

perilaku dalam peran yaitu wujud perilaku aktor sebagai

seseorangyangmelakukanperanannya.Wujudperantersebut

bervariasidannyatasertaberbedaantarindividu.Keragaman

tersebutdipandangnormaldantidakadabatasnyadalam teori

peran.Keempat,penilaianyaitukesanpositifataunegatifyang

diberikan oleh masyarakatberdasarkan norma yang berlaku

terhadapsuatuperilakuaktor.Kelima,sanksiyaituusahayang

dilakukan aktor untuk mempertahankan suatu nilaipositif

sehinggahalyangdinilaiburukberubahmenjadibaik.

c.Kedudukan

Teoriperan juga mengenalkedudukan suatu individu

dalam peranannya.Kedudukanyangdimaksudyaituseseorang

yangdiakuikekhasannyadarioranglainmenurutsifatyangia

punya,sikap,dan timbalbalik orang padanya.Penempatan

kedudukansuatuindividudalam posisitertentudapatdilihatdari

sifat-sifatindividuyangdimilikiolehorang-orangdalam lingkup

luassepertijeniskelamin,suku,danbangsa.Semakinbanyak

perbedaan individu tersebutdengan individu yang lain maka

orang tersebut lebih dapat ditempatkan dalam kedudukan
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tertentu.

d.KaitanOrangdanPerilaku

Kaitanorangdanperilakulebihbanyakdikemukakanpada

teoriperandaripadakaitanorangdenganorang.Halinikarena

fokus dalam teoriiniialah peran individu dalam kehidupan

masyarakat,bukanhanyakaitansosialantarindividu.Kemudian

prosespenetapankaitanantaraorangdenganperilakumemiliki

beberapakriteriauntukditegakkan.

Kriteriayangpertamatentangkesamaan,dalam kriteria

iniberisibeberapa macam bentuk sepertidiferensiasiyang

mengacusepertiaturanuntukanggotasosialtertentunamun

sangatberbedadariaturanuntukorangyangberadadiluardari

normalterkait.Selanjutnya ialah konsensus yang membahas

tentangperilaku-perilakumengenaikesepakatantertentupada

suatu halpada kelompok sosialtertentu.Selanjutnya yaitu

konflikperanyangterdiridariduahal,yaituinter-roleconflict

(konflikantarperan)dikarenakanadanyaketidakjelasanantara

perilakuyangdiharapkansatuaktorberkaitandenganbeberapa

posisi,dan intra-role conflict (konflik dalam peran) yang

disebabkanolehtidakjelasnyaperilakuyangdiharapkanpada

posisitertentu.Selanjutnyayaitukeseragamanantaraduaorang

atau lebih yang mempunyaiperan sama.Selanjutnya yaitu

spesialisasi yang berkaitan antara suatu kelompok yang

dibedakanberdasarkanpadaposisidanperanyangdiharapkan

pada mereka. Terakhir adalah konsisten yang membahas

perilaku individu saatinimenyambung dengan perilaku yang

telahlampau.

Kriteriayangkeduayaituderajatsalingbergantunganyang

membahas tentang perilaku seseorang akan berakibatpada

hubunganoranglaindenganperilakuyanglainpula.Dalam halini

terdapatbeberapamacam derajatsalingbergantungantaralain,
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pertamayaiturangsangandanhambatan.Agarmudahdipahami

makapenelitimenggunakancontohkonkret.Contohnyayaitu

pertama,A memilikitingkah laku yang merangsang atau

menghambattingkahlakuB.Kedua,tingkahlakuAdanBsaling

merangsangataumenghambat.Ketiga,tingkahlakuA danB

salam sekalitidakmemilikiketergantungan.Selanjutnyayaitu

reward and punishment,dalam haliniterdapattiga macam

ganjarandanharga.Agarmudahdipahamipenulismemberikan

contohkonkretsecaralangsungyaitupertama,tingkahlakuA

menentukan ganjaran yang diterima atau harga yang harus

dibayarolehB.Kedua,tingkahlakuAdanBsalingmenentukan

ganjaranatauharga.Ketiga,AdanBmemilikitingkahlakuyang

tidaksalingmenentukan.

Kriteria yang ketiga yaitu integrasiantara intensitas

kesamaan dan rasa ketergantungan.Dalam haliniterdapat

beberapa macam gabungan yaitu,pertama konformitasialah

konsistensiataukesamaanantaraseseorangakanperilakunya

denganperilakuoranglainyangmemunculkanharapan.Kedua,

penyesuaian adalah ketidaksesuaian atau perbedaan antara

perilaku seseorang dengan perilaku orang lain atau antara

perilaku seseorang dengan harapan orang lain terhadap

perilakunya.Ketiga,akurasiadalah ketepatan pengilustrasian

suatu karakter.Uraian peran yang akuratdan telitiadalah

kesesuaian antara harapan dan perilaku aktualdalam peran

tersebut.

Proses interpretasiteoriperan dalam penelitian iniialah

sebagaidasarpokokacuanuntukmemahamitemuanyangadadi

lapangan.HalinijugadiajukanolehSugiyono(2015),bahwateori

dapatdijadikanbahanuntukmemperdalam aspeksosialmenjadi

lebihluas.SelanjutnyaSugiyono(2015)menuturkanbahwateori

dalam penelitiankualitatiftidakpatennamuncenderungsementara.
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Penelitibahkandituntutmelakukangroundedresearchyangartinya

memperolehteoriberdasarpadadatadilapanganataupunsuatu

peristiwasosial.Olehkarenaitu,dalam prosespenerapanteori

peran,penelitiakanmenggunakanteoritersebuthanyasebagai

bekaluntukmemahamipola,bentuk,dansituasisosialdalam hal

iniyaitumemahamisubjekdalam penelitian.

F.MetodePenelitian

1.JenisdanPendekatanPenelitian

Penelitian yang direncanakan penelitiinimerupakan jenis

penelitian lapangan (field research), yaitu penelitian yang

mendeskripsikanmaknayangdiberikanolehmasyarakatakanperilaku

dankenyataandilingkungannya(Martana,2006).Bisadisebutbahwa

penelitianlapangandilakukanmelaluipengadaanpeninjauanlangsung

pada instansiterkait guna memperoleh data (Sugiyono,2013).

Penelitianiniakanmeninjausecaralangsungsertamencaridatayang

dibutuhkandidesaWonosalam KecamatanWonosalam Kabupaten

Demak.

MenurutSugiyono (2015) mengemukakan bahwa metode

penelitiankualitatifdigunakanuntukmenelitikondisiobjek.Peneliti

berperan sebagaiinstrumen kuncinya.Pada penelitian kualitatif

menggunakantriangulasidatamelaluianalisisyangbersifatinduktif,

danhasilpenelitianmemilikikecenderunganpadamaknadaripada

generalisasi.Pendekatannaratifsendirimemilikikecenderunganpada

pengalaman individu lalu menuliskan kembali dalam wujud

kronologi/ cerita (Faizin dan Haerussaleh, 2020). Selain itu,

pendekatan naratifdeskriptifjuga diterapkan pada penelitian ini.

Penelitiandeskriptifialahpenelitianyangbertujuanuntukmerancang

ataumemberigambaransehinggadapatdiperolehinformasitentang

gejalaataustatuspopulasididaerahtertentu,sertamemetakanfakta

berdasarkanperspektif(kerangkaberpikirpenelitian)(Abdullah,2018).
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Makadapatdisimpulkanbahwapenelitiannaratifdeskriptifialahjenis

penelitianyangbertujuanuntukmerancangataumemberigambaran

yangmenitikberatkanpadapengalamanindividusebagaicarauntuk

mendapatkaninformasitertentusertamemetakanfaktayangberada

dilapangan.

Penelitianinimemberiilustrasiyangtepatdanjelastentang

peristiwa yang sedang ditinjau melaluiteknik tertentu,kemudian

disampaikandenganmengklasifikasikansuatukarakteruntukditarik

kesimpulan.Olehkarenaitu,didalam penelitianinimenguraikansesuai

faktaperanorangtuadalam literasidigitalsebagaiupayamengurangi

dampak bermain gadgetpada anak usia remaja awaldidesa

WonosalamKecamatanWonosalam KabupatenDemak.

2.SumberdanJenisData

Datamemuatberagam informasi/bahanyangtersediadialam

(pengertianluas).Penelitiharusmengumpulkan,mencaridanmemilih.

Edisubrotomenyatakanbahwadatapenelitianmerupakankumpulan

informasiyangdidapatobjekpenelitian.Datapenelitiandapatdicari

melaluiberagam sumber,yangdiantaranya:peristiwa,kejadianatau

aktivitas,dokumen,lokasi,narasumber(informan),danobjekbenda

(Nugrahani,2014).

MenurutSandu & Alibahwa data penelitian berdasarkan

sumbernyadigolongkanmenjadiduabentuk(Sitoyo,2015),yakni:

a.DataPrimer

Data yang diperoleh secara langsung oleh peneliti

berdasarkansumberinformasiutamadisebutsebagaidataprimer.

Untuk memperoleh data primer,penelitiharus mengumpulkan

secara langsung menggunakan instrumen pengambilan data,

diantaranya wawancara,dokumentasihingga observasi.Pada

kasus ini,pengambilan data inimenggunakan ketiganya.Data

primerpada penelitian iniakan melibatkan orang tua yang

mempunyaianakremajausiaawaldariumursekitarduabelas
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sampailima belas tahun (12-15).Adapun data primeryang

digunakansebagaireferensiutamaberkaitandenganperanorang

tuadalam literasidigitalsebagaiupayamengatasidampakbermain

gadgetpadaanakremajaawalusia12sampai15tahun.

b.DataSekunder

Datajenisinibiasanyadisebutpenelititangankedua,yaitu

datayangdiperolehdarireferensiyangtelahadasebelumnya.

Penelitianinimemperolehdatasekunderberbagaisumberselain

dataprimer,seperti,buku,jurnalataureferensilainyangdiperoleh

selama proses pencarian data berlangsung,keterangan dari

beberapa orang tua,foto atau informasiyang terkaitdengan

kebutuhan.

3.TeknikPengumpulanData

a.Observasi

Teknik pengumpulan data dengan datang langsung di

lapangan disebutsebagaiobservasi.Observasimenempati

posisi terpenting dalam penelitian kualitatif. Hasil

catatan/rekaman pada teknik inidapatdijadikan referensi

apabilamemilikikesesuaiandenganmasalahyangdikaji.Pada

tahapinidiperlukansensitivitasindratelingadanmataserta

kemampuan knowlegde untuk mengidentifikasi orientasi

penelitiandengantidakberdampakpadaberubahnyaperistiwa

/bendayangdalam prosespengamatan(Nugrahani,2014).

Observasidalam penelitianiniakanmenggunakanteknik

observasinon partisapan.Observasinon partisipan adalah

penelititidakterlibatsecaralangsungdengankehidupandan

aktivitas orang yang diamatinya.Penelitibertindak sebagai

pengamat independen dan menjaga jarak dengan objek

pengamatannya (Rahmadi,2011). Kemudian observasi ini

mengikutsertakananalisisdaripenelitianyangdilakukansecara

langsung melaluipengamatan dan pencatatan gejala-gejala
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yang diteliti,khususnya pada kegiatan remaja yang diamati

ketikabermaingadgetdanpolaorangtuadalam literasibermain

gadgetsebagaicarauntukmengurangidampakremajabermain

gadgetdidesaWonosalam KecamatanWonosalam Kabupaten

Demak.

b.Wawancara(Interview)

Wawancaraialahperbincangandengantujuantertentu,

dilakukanantaraduaataulebihdenganmaksudmemperoleh

informasi/keterangan.MenurutBogdan dan Biklen (dalam

Salim & Syahrum,2012).Wawancara adalah dialog yang

memuatpertanyaan pewawancara.Teknik inidapatdipakai

untukmenunjangtekniklaindalam pengumpulandata,seperti

observasidananalisadokumentasi(Salim,2012).Wawancara

tidakterstrukturmerupakanjeniswawancarayangdigunakan

padapenelitianini.Padawawancaratersebut,penelitibebas

untuktidakmenggunakanpedomanwawancarayangbakudan

terperinci. Peneliti tetap dapat menggunakan kerangka

permasalahanuntukdiajukankenarasumber(Sugiyono,2013).

Wawancara jenis ini,pertanyaan tidak disusun sebelumnya,

namun menyesuaikan dengan keadaan dan karakteristik

informan.Pertanyaanyangdiajukanjugacenderungmengalir

dan santai(Nugrahani,2014).Penelitiakan mewawancarai

informan yang nantinya membantu menggalilebih dalam

tentangperanorangtuadalam literasidigitalsebagaiupaya

mengurangidampakremajabermaingadgetdidesaWonosalam,

KecamatanWonosalam,KabupatenDemak.

Menurut Sugiyono (2018) penelitian kualitatif tidak

mengenalistilahpopulasi,karenapenelitianmenganalisiskasus

tertentu pada situasi sosial. Hasil kajiannya tidak akan

diberlakukanpadaobjekyangditeliti,namunakanditerapkanke

arealain yang memilikikesamaankeadaan sosial.Informan
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pada penelitian kualitatifbukan berbentuk statistik,namun

informanteoritiskarenatujuannyamenghasilkanteori.

Penelitiakan mewawancaraiinforman yang nantinya

membantumenggalilebihdalam tentangperankeluargadalam

mengurangidampakanakbermaingadgetpadamasyarakatDesa

Wonosalam, Kecamatan Wonosalam, Kabupaten Demak.

Adapun informan yang akan diwawancaraiterdiridari5

informandari5keluarga.Limainformantersebutmerupakan

keduaorangtuayangtinggalserumahdengananakusia12

sampai15tahunyangterbiasabermaingadgetyaituBapak

Nashoha,Bapak Hasan,Bapak Royan,Ibu Aminah,dan Ibu

Fitriani.Penentuankelimainformantersebutdipilihberdasarkan

teknik yang digunakan penelitiyaitu teknik purposive.Teknik

purposiveyaitu teknikpemilihan informan yang sesuaidengan

kriteria-kriteria tertentu yang diterapkan berdasarkan tujuan

penelitian.Adapunsecaralebihrincipenelitimemberikanbeberapa

kriteria kepada informan yang akan menjadisubjek penelitian,

adapunkriterianyasebagaiberikut:

1.Keluargayangminimalterdiridariayah,ibu,dananak.

2.Keluargatersebutdidalamnyaterdapatanakusia12sampai

15tahunyangterbiasabermaingadget.

Sedangkan untuk mencariinforman yang dibutuhkan,

makapenelitiakanmelakukanwawancarapadawargadesa

sehinggadidapatkandatainformanyangdiinginkan.

c.Dokumentasi

Dokumentasiadalahjenissumberdatapendukungsumber

sebagaitambahankelengkapandata,apabilaterdapatreferensilain

sepertitekstertulis,informan,kejadian,dantempatyangberkaitan

dengan masalah utama yang diteliti (Nugrahani, 2014).

Dokumentasiyangdikumpulkandapatbersumberdaridataterkait

ataugambar,informan.
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4.TeknikAnalisisData

Analisis data dilakukan setelah tahap pengumpulan data.

Analisisdatadiartikansebagaiprosespenyusunandatayangtelah

didapatkandaripengumpulandata,baikberasaldaricatatanlapangan,

wawancara,dokumentasiatau lainnya.Pada tahap inidilakukan

pengaturandatamenjadikategori,penguraiandalam bagian–bagian,

mensintesis data,pengaturan pola,memilah data dan menarik

kesimpulanuntukmemunculkanpemahaman(Sugiyono,2015).

Pendekatan induktif digunakan pada penelitian ini,yaitu

pengambilankesimpulanberasaldarifakta-faktakhususdilapangan,

bukanberdasarkanteoritertentu.Sebagaicontohterdapatdatatentang

anakyangkecanduanbermaingadgetyangberjumlahlimaanak.Dari

lima anak tersebutdidapatkan ciri-ciriyaitu sangatmenjauh dari

lingkungan,tidak peduli,dan kehilangan kendaliMaka dapat

disimpulkan bahwa anaktersebutterlalu fokusdengan bermain

gadget(Abdussamad,2021).

Pada pendekatan induktif,tidak terlalu mengenalteorisasi,

artinyateoridanteorisasitidakmenjadihalurgenuntukditerapkan

(Nugrahani,2014).Sebaliknyadatamerupakanaspekuntukmemulai

penelitian.Adanyageneralisasikurangrelevankarenasetiapwaktudan

tempatmemilikiunsuryangberbeda.Hasilpenemuandalam bentuk

konsep,hukum,teoridanprinsipdikonstruksidandikembangkandari

lapanganbukanberasaldariteorisebelumnya(Hamzah,2019).

Sehingga teknik analisis induktifinijika diimplementasikan

secara langsung dalam sebuah penelitian maka prosesnya

menggunakan modelinteraktifyang dikemukakan oleh Miles dan

Huberman (dalam Sugiyono,2015).Menurutnya,kualitatifmemuat

reduksidata,penyajiandatadanpenarikankesimpulanatauverifikasi.

Proses tersebut berlangsung secara bertahap selama penelitian

berlangsung(Salim,2012).Padatahapawal,penelitiharusmembuat

reduksidatadanpenyajiandata.Halinisupayapenelitidapatmengolah
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datadarilapangan.Selanjutnyayaitupenyusunandatasecaraterpadu,

penyajiandatadanditarikkesimpulanatauverifikasi.

Verifikasidisebutsebagaitinjauan ulang daridata/catatan

lapangan. Dalam verifikasi,apabila belum diperoleh data yang

diharapkan,makapenelitimencaridatakembali.Padaintinya,reduksi

data,penyajian data,dan penarikan kesimpulan atau verifikasi

merupakanjalinankegiatanpra,selamadanpascapengumpulandata

(Salim,2012).

G.SistematikaPenulisan

Penelitianinimemuatenam babdengandeskripsimasing-masing,

diantaranya:

BABIPENDAHULUAN

Pembahasan pada penelitian inidiawalidengan pendahuluan,

berisi analisis masalah yang membahas tentang titik di mana

penggambaranpenelitianyangakandilaksanakandenganjelas,kemudian

rumusan masalah yaitu pertanyaan singkattentang topikyang akan

diangkatolehpenulis,tujuanpenelitianyangingindicapaiolehpenulis,

manfaatyangdidapat,metodepenelitian(berisijenisdanpendekatan

penelitian,sumberdanjenisdata,teknikpengumpulandata,sertaanalisis

data).

BABIIPERAN,GADGET,REMAJAAWAL,DANTEORIPERANBRUCE.J.

BIDDLE

Babyangkeduayaitukerangkateoriyangberisitentangteoriyang

berhubungan topikyang diangkatoleh peneliti.Kerangka teoriberisi

definisikonseptualdan teoriyang dipakaisebagaidasarpenelitian.

Definisikonseptualyaitu definisiyang memaparkan konsep dengan

penggunaankonsep-konseplain.Selanjutnyayaituteoridalam penelitian

inimenggunakanteoriperan.Penelitimenggunakanteoriperansebagai

acuanpenelitiankarenadianggaprelevandengankeadaanyangadadi

lapangan.Selainitu,penelitijugaakanmembahastentangteoriperan
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berdasarkansudutpandangislam.

BAB III GAMBARAN UMUM DESA WONOSALAM KECAMATAN

WONOSALAM KABUPATENDEMAK

Bab yang ketiga membahas tentang keadaan secara umum

tempatpenelitian yang meliputikondisigeografis Desa Wonosalam,

keadaan demografisDesa Wonosalam,dan keadaan sosialekonomi

DesaWonosalam.

BABIVPANDANGANORANGTUATERHADAPPENGGUNAANGADGET

PADAANAKUSIAREMAJAAWAL

Babkeempatberisitentangtemuan-temuansertapaparanyang

didapatkandarilapangansertapemaparanhasilyangdidapat.Babini

akanberisitentangpandanganorangtuaterhadappenggunaangadget

padaanakusiaremajaawaldidesaWonosalam KecamatanWonosalam

KabupatenDemak.

BABVBENTUK-BENTUKUPAYAORANGTUADALAM MENGURANGI

DAMPAKBERMAINGADGET

Padabablimainiakanmenjabarkantentangtemuan-temuan

yangadadilapangansertapemaparanhasilyangdidapat.Babini

akan menjelaskan tentang bentuk-bentuk upaya orang tua dalam

mengurangidampakbermaingadgetdidesaWonosalam Kecamatan

Wonosalam KabupatenDemak.

BABVIPENUTUP

Bab enam akan menjabarkan kesimpulan dariserangkaian

penelitianyangmenghasilkanjawabanakhirdarirumusanmasalahyang

disajikandengandiakhiriolehsaran.
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BABII

PERAN,GADGET,REMAJAAWAL,DANTEORIPERAN

BRUCE.J.BIDDLE

Babyangkeduayaitukerangkateoriyangberisitentangteoriyang

berhubungantopikyangdiangkatolehpeneliti.Kerangkateoriberisidefinisi

konseptualdan teoriyang dipakaisebagaidasar penelitian.Definisi

konseptualyaitudefinisiyang memaparkankonsep denganpenggunaan

konsep-konseplain.Selanjutnyayaituteoridalam penelitianinimenggunakan

teoriperan.Penelitimenggunakanteoriperansebagaiacuanpenelitiankarena

dianggaprelevandengankeadaanyangadadilapangan.

A.Peran

1.KonsepPeranMenurutParaAhli

MenurutHamalik (2007)peran adalah pola tingkah laku

tertentu yang merupakan ciri-ciri khas semua petugas dari

pekerjaanataujabatantertentu.Sedangkanmenurutkamusbesar

bahasa Indonesia peran adalah seperangkattingkah seseorang

yang diharapkan dimiliki oleh orang yang berkedudukan di

masyarakat.Berdasarkanpengertiantersebut,dapatdisimpulkan

bahwaperanyaitusuatupolatingkahlakuyangmerupakanciri-ciri

khasyangdimilikiseseorangsebagaipekerjaanataujabatanyang

berkedudukandimasyarakat.Peranorangtuasangatpentingbagi

anak,terlebihlagiketikaanakmemasukiusiasekolahdanusia

menempuhpendidikan.MenurutJhonson(2004)keluargaadalah

kelompok sosialyang terdiridarisejumlah individu,memiliki

hubungan antarindividu,terdapatikatan,kewajiban,tanggung

jawabdiantaraindividutersebut.Keluargamemilikiperananyang

sangatpentingdalam mengembangkanpribadianak.Keluargajuga

dipandang sebagaiinstitusi(lembaga)yang dapatmemenuhi

kebutuhan insane (manusiawi), terutama kebutuhan bagi

pengembangankepribadiannyadanpengembanganrasmanusia.
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MenurutNirwana(2011),perankeduaorangtuadalam keluarga

adalahsebagaiberikut:

a.Keduaorangtuamempunyaitugasuntukmenyayangianak-

anaknya.

b.Orangtuamempunyaitugasdalam menjagaketentramandan

ketenanganlingkunganrumahsertamenyiapkanketenangan

jiwaanak-anak.

c.Salingmenghormatiantaraorangtuadananakdengankatalain

yaitu mengurangikritikdan pembicaraan negativeberkaitan

dengan kepribadian dan perilaku merekasertamenciptakan

iklim kasih sayang dan keakraban,dan pada waktu yang

bersamaankeduaorangtuaharusmenjagahak-hakhukum

merekaterkaitdengandirimerekadanoranglain.

d.Mewujudkan kepercayaan.Sebagaiorang tua memberikan

penghargaandankelayakankepadamereka,karenahaliniakan

menjadikan mereka maju dan berusaha serta beranidalam

bersikap.

e.Mengadakan perkumpulan keluarga. Dengan mengadakan

perkumpulanataupertemuansecarapribadidengananakitu,

makasebagaiorangtuabisamengetahuikebutuhanjiwaanak,

mereka selalu ingin tahu tentang dirinya sendiri.Orang tua

merupakan tempatrujukan bagisejuta permasalahan anak,

jangansampaianakmendapatkaninformasidalam kehidupan

keseharian dariorang lain,oleh karena itu perlu adanya

kedekatan.Orang tua merupakan teladan bagianak dalam

pembentukankarakterdankepribadian.

Orang tua merupakan sosok pertama dan utama dalam

pendidikananak.Meskipunanaktelahdititipkankesekolah,tetapi

orang tua tetap berperan terhadap prestasibelajaranak.Arifin

(2012)menyebutkan,adatigaperanorangtuayangberperandalam

prestasibelajaranak,yaitu:
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a.Menyediakankesempatansebaik-baiknyakepadaanakuntuk

menemukanminat,bakat,sertakecakapan-kecakapanlainnya

sertamendoronganakagarmemintabimbingandannasehat

kepadaguru.

b.Menyediakan informasi-informasipenting dan relevan yang

sesuaidenganbakatdanminatanak.

c.Menyediakan fasilitas atau sarana belajarserta membantu

kesulitanbelajarnya.

MenurutAn-Nahlawi(dalam Juwariyah,2010)bahwaanak

sebenarnyadilahirkandenganmembawafithrahberagamayang

benar,namun apabila dalam perkembangannya nantiterjadi

penyimpangan-penyimpangandariajaranagamamakahalitulebih

disebabkankarenakekurangwaspadaandarikeduaorangtuaatau

para pendidiknya.Oleh sebab itu,orang tua wajib memberikan

pengawasanterhadapperkembangananak.

Menurut Juwariyah (2010) terdapat tiga faktor yang

berpengaruh dalam perkembangan anak.Ketiga faktortersebut

yangmempengaruhiperkembangananakantaralain:

a.Faktororangtua(keluarga)

Keluarga merupakan lingkungan pertama di mana anak

mendapatkan pendidikan. Kepribadian seorang anak juga

dibentukpertamakalidilingkungankeluarga.Makakeduaorang

tuadanseluruhanggotakeluargawajibmemberikanpendidikan

yangmengarahkepengembanganpotensidanfithrahanak.

b.Faktorsekolah

Sekolah adalah tempatkedua untuk pendidikan bagianak.

Sebagaitempatkedua,sekolah menjaditempatpendidikan

lanjutandaripendidikankeluarga.Olehkarenaitu,paragurudan

pendidikmemilikitugasdantanggungjawabuntukmelanjutkan

pendidikandariorangtuadankeluarga.Disekolah,guruikut

membangundanmengembangkanpotensidaripesertadidik
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sesuaidengantuntutanagamadanzaman.

c.Faktorlingkungan

Pengembanganpotensidasaranakturutdipengaruhiolehfaktor

yangketigayaitulingkungan.Lingkungandimanaanaktinggal

ikutberperandalam membentukkarakterdankepribadiananak.

Lingkungan yang baik akan berpengaruh dalam membentuk

kepribadiananakmenjadibaikdanbegitupunsebaliknya.Oleh

sebab itu,orang tua sebaiknya perlu mempertimbangkan

lingkungantempattinggaldimanaanakdibesarkandandiasuh.

Peran orang tua adalah penggantiguru pertama bagi

anaknya,termasuk pada saatpembelajaran yang dilaksanakan

secaradaring.Menurut(Lestari,2012)peranorangtuaadalahcara

yangdigunakanolehorangtuaterkaitdenganpandanganorangtua

mengenaitugas yang mestidijalankan dalam mengasuh anak.

Berdasarkan pengertian diatas dapatdisimpulkan bahwa peran

orang tua adalah tanggung jawab orang tua dalam mengasuh,

mendidik,danmempersiapkananakdalam kehidupanyangakan

mendatang.Orangtuasangatberperanpentingpadaprosesbelajar

yang dilaksanakan secara daring seperti,orang tua sebagai

fasilitatormemberikanfasilitasyangsesuaiuntukkebutuhananak

dalam prosespembelajaransepertimemberikanhpandroiddan

kuota,orang tua sebagaiarahan,mengarahkan anak dalam

menggunakanhpdenganbaikdanbenaragartidakdisalahgunakan,

memebrikanbatasanwaktupadaanakdalam menggunakanhp,

orang tua menjadi pendamping untuk anaknya, membantu

menjelaskanmateridantugasyangkurangdipahamianakdll.

Fungsiorangtuaterhadapanakorangtuamempunyaifungsi

yangpentingterhadapanak,adapunfungsiorangtuaterhadap

anaksecaraumum antaralainmenurutSyah(2003)yaitusebagai

berikut:

a.FungsiReligius
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Fungsireligius atau fungsiagama artinya orang tua

mempunyaikewajiban memperkenalkan dan mengajakanak

dananggotalainnyakepadakehidupanberagama.Memberikan

penanaman jiwa agama bagianak orang tua merupakan

pendidik pertama bagi anak-anak mereka, karena dari

merekalah anak mulaimenerima pendidikan.Sepertihadist

yangNabiS.A.W yangmengingatkanparaorangtua:

وْأَ هِنِادَوِّهَيُ هُاوَبَأَفَ ، ةِرَطْفِلْا ىلَعَ دُلَويُ إِلاَّ دٍولُوْمَ نْمِ امَ

لْهَ ءَاعَمْجَ ةًمَيهِبَ ةُمَيهِبَلْا جُتَنْتُ امَكَ ، هِنِاسَجِّمَيُ وْأَ هِنِارَصِّنَيُ

ءَاعَدْجَ نْمِ اهَيفِ نَوسُّحِتُ

Artinya:“DariAbuHurairah,r.a.berkata:RosulullahS.A.W
bersabdaTidaklahseseorangyangdilahirkanmelainkan
merurutfitrahnya,maka kedua orang tuanyalah yang
mengyahudikannya atau menasronikannya atau
memajusikannya”(HR.Bukhari).

Berdasarkanhadistdiatasbahwayangmenjadikananak

menjadisosokyang lebih baik,tergantung bagaimana cara

orangtuamerekamendidikseoranganakmerekakarenaorang

tuaadalahgurupertamabagianak-anakmereka.

b.FungsiEdukatif

Pelaksanaanfungsiedukatifataufungsipendidikanyaitu

keluargamerupakansalahsatutanggungjawabyangdipikul

olehorangtua.Sebagaisalahsatuunsurpendidikankeluarga

merupakan lingkungan pendidikan yang pertama bagianak.

selain itu keluarga atau orang tua menuruthasilpenelitian

psikologiberfungsisebagaifaktorpemberipengaruh utama

bagimotivasibelajaranakyangpengaruhnyabegitumendalam

padasetiaplangkahperkembangananakyangdapatbertahan

sehinggakeperguruantinggi.

c.FungsiProtektif

Protektifadalah keterlibatan orang tua dalam setiap

aktivitasnyadilingkungananakberada.fungsilingkungan,yaitu
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dengancaramelarangataumenghindarkananakdariperbuatan

-perbuatanyangtidakdiharapkan,mengawasiataumembatasi

perbuatan anak dalam hal-haltertentu menganjurkan atau

menyuruhmerekauntukmelakukanperbuatan-perbuatanyang

diharapkan mengajak bekerja sama dan saling membantu,

memberikan contoh dan tauladan dalam hal-hal yang

diharapkan.

d.FungsiSosialisasi

Fungsisosialisasiyaituorangtuamemilikikedudukan

sebagaipenghubunganakdengankehidupansosialdannorma-

norma sosial,dan membutuhkan fasilitas yang memadai.

Sepertidiketahuibahwamanusiamemilikiduatugashubungan

yangharusdilakukandalam hidupnya,yaituhubungandengan

Allah(habluminallāh),danhubungandengansesamamanusia

(habluminannās),denganpendidikanini,anaksecaralangsung

diajarkanbagaimanasalingberinteraksiantarsesama,saling

tolongmenolongdalam kebaikan.

e.FungsiEkonomis

FungsiiniMeliputipencariannafkah,keluargaberusaha

menyelenggarakan kebutuhan pokok,diantaranya kebutuhan

makandanminum,kebutuhanpakaiandankebutuhantempat

tinggal.Orangtuaharusdapatmendidikanaknyaagardapat

memberikan penghargaan yang tepat terhadap uang dan

pencariannya,disertaipula pengertian kedudukan ekonomi

keluargasecaranyata,bilatahap perkembangananaktelah

memungkinkan.

2.PeranOrangTuaMenurutIslam

Islam menjadikan posisianak dalam keluarga adalah

sebagaiamanahdariAllahkepadakeduaorangtua.Olehsebabitu

orangtuamemilikikewajibanuntukmenjagadanmendidikanak

supayakelakselamatdiduniadandiakhirat.SelainhalituIslam
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jugamemposisikananaksebagaisalahsatupondasikeselamatan

sebuahkeluargasebagaimanatercantum dalam surahattahrim

ayat6sebagaiberikut:

سُانَّلٱ اهَدُوقُوَ اٗ رانَ مۡكُيلِهۡأَوَ مۡكُسَفُنأَ اْوٓقُ اْونُمَاءَ نَيذِلَّٱ اهَيُّأَيَٰٓ

مۡهُرَمَأَ آمَ هَلَّلٱ نَوصُعۡيَ اٞلَّ دادَشِ ٞ ظالَغِ ةٌكَئِلَٰٓمَ اهَيۡلَعَ ةُرَاجَحِلۡٱوَ

نَوُ رمَؤۡيُ امَ نَولُعَفۡيَوَ

Artinya:“Haiorang-orangyangberiman,peliharalah
dirimudankeluargamudariapinerakayangbahanbakarnya
adalah manusia dan batu;penjaganya malaikat-malaikat
yangkasar,keras,dantidakmendurhakaiAllahterhadapapa
yang diperintahkan-Nya kepada mereka dan selalu
mengerjakanapayangdiperintahkan.”

Padadasarnyaanakdilahirkandalam keadaanyangbersih

dansucitanpanoda.Lingkungandanorang-orangdisekitaranak

yangakanturutberperandalam mewarnaidanmembentukkarakter

kepribadiananak.SebagaimanayangdinyatakanolehAn-Nahlawi

bahwa anak sebenarnya dilahirkan dengan membawa fithrah

beragama yang benar,namun apabila dalam perkembangannya

nantiterjadipenyimpangan-penyimpangandariajaranagamamaka

halitulebihdisebabkankarenakekurangwaspadaandarikedua

orangtuaatauparapendidiknya.Olehsebabitu,orangtuawajib

memberikanpengawasanterhadapperkembangananak.adatiga

faktoryangberpengaruhdalam perkembangananak.Ketigafaktor

tersebutyangmempengaruhiperkembangananakantaralain:

a.FaktorKeluarga

Keluargamerupakanlingkunganpertamadimanaanak

mendapatkan pendidikan. Kepribadian seorang anak juga

dibentukpertamakalidilingkungankeluarga.Makakeduaorang

tuadanseluruhanggotakeluargawajibmemberikanpendidikan

yangmengarahkepengembanganpotensidanfithrahanak.

b.FaktorSekolah

Sekolah adalah tempatkedua untuk pendidikan bagi
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anak. Sebagai tempat kedua, sekolah menjadi tempat

pendidikanlanjutandaripendidikankeluarga.Olehkarenaitu,

paragurudanpendidikmemilikitugasdantanggungjawab

untukmelanjutkanpendidikandariorangtuadankeluarga.Di

sekolah,guruikutmembangundanmengembangkanpotensi

daripesertadidiksesuaidengantuntutanagamadanzaman.

c.FaktorLingkungan

Pengembangan potensidasaranak turutdipengaruhi

olehfaktoryangketigayaitulingkungan.Lingkungandimana

anak tinggalikutberperan dalam membentuk karakterdan

kepribadian anak.Lingkungan yang baik akan berpengaruh

dalam membentuk kepribadian anak menjadi baik dan

begitupunsebaliknya.Olehsebabitu,orangtuasebaiknyaperlu

mempertimbangkanlingkungantempattinggaldimanaanak

dibesarkandandiasuh(Juwariyah,2010).

Sejalandenganperkembanganzamanyangsangatpesat

hariini,ada banyak fenomena yang munculpada bidang

pendidikan,terkhususpadapendidikananakolehorangtua.

MenurutMuhaimin(1991)pendidikanadalahsalahsatuaspek

yang memiliki peran pokok dalam membentuk generasi

mendatang,generasimasa depan yang arifbijaksana dan

kreatifdalam segalasendikehidupan.

OlehsebabinilahIslam menjadikanmendidikgenerasi

yangakandatang,untukmenjadigenerasiyangberkualitasdan

bertanggungjawab,adalah sebuah tuntutan dan keharusan.

Kepentingan inidalam Islam untuk meninggalkan generasi

penerusyanglebihbaikdisampaikanpadasurahAnNisaayat9

sebagaiberikut:

اْوفُاخَ افًعَٰضِ ٗ ةيَّرِّذُ مۡهِفِلۡخَ نۡمِ اْوكُرَتَ وۡلَ نَيذِلَّٱ شَخۡيَلۡوَ

ادًيدِسَ اٗ لوۡقَ اْولُوقُيَلۡوَ هَلَّلٱ اْوقُتَّيَلۡفَ مۡهِيۡلَعَ

Artinya:“DanhendaklahtakutkepadaAllahorang-
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orangyangseandainyameninggalkandibelakangmereka
anak-anakyanglemah,yangmerekakhawatirterhadap
(kesejahteraan) mereka. Oleh sebab itu hendaklah
merekabertakwakepadaAllahdanhendaklahmereka
mengucapkanperkataanyangbenar.”

3.PeranOrangTuadalam penggunaanGadget

Dalam kehidupandieramodernsaatini,anak-anaktelah

dipengaruhioleh media elektronik yang membuatlebih sedikit

ruang untuk berpartisipasi dalam dunia nyata. Berdasarkan

beberapa penelitian,anak-anak berusia 0-2 tahun tidak boleh

terpapargadget,anak-anakberusia3-5tahundibatasihanya1jam

perhari,dananak-anakberusia6-18tahunhanya2jam perhari.

Akan tetapi,pada kenyataan dilapangan menunjukkan bahwa

banyakanakyangmenggunakangadget4-5kalilebihdarijumlah

yang disarankan (Juhriyansyah,dkk.2005).Peran pendukung

dalam gayahidupsaatinitelahdimainkanolehgadget.Menurut

datadariAsosiasiPenyelenggaraJasaInternetIndonesia(APJII)

mengenaistatistik pengguna internettahun 2020,Plt.Sekjen

Kementerian Kominfo memaparkan adanya peningkatan jumlah

penggunainternetsebesar25,5jutaatau8,9%dibandingkantahun

2019(Dira,2021).Halinisangatpentinguntukdipertimbangkan

dalam penggunaangadgetpadaanakdenganpengasuhandiera

modernsaatinidanperilakupadapartisipasipenggunaangadget.

Penggunaangadgetyangberlebihanakanmenimbulkanmasalah

ataupun bahaya antara lain mengakibatkan komunikasiyang

kurangterbangunantaraanakdanorangdisekitarnya,anakdapat

berisikosecaramaterialberupagambaryangtidakcocokdengan

usiaanak,kemudianjugasertatindakananakyangdianggapdapat

merugikanoranglain,sepertipencemarannamabaik(Nugroho,

2021).
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B.Gadget

1.PengertianGadget

MenurutIswidharmanjaya(2014)pengertiangadgetadalah

sebuahperangkatelektronikatauinstrumenyangmemilikibanyak

tujuansertafungsiyangpraktisdandapatmembantupekerjaan

manusia. Sedangkan Pebriana (2017:45) mengatakan gadget

merupakan alat komunikasimodren yang digunakan diera

globalisasiinidapatmemudahkan komunikasiantarmanusia

diantaranyaadalahsmartphone.MenurutAnggraeni(2020)gadget

secara umum adalah perangkat kecilberupa alat elektronik

memilikifungsikhusussertapraktisdalam penggunaanyagadget

kecilyang bisa dibawa kemana-mana dan ringan merupakan

sebuah perangkatportable bisa dipakaitanpa harus terhubung

dengan listrik,gadgetmerupakan pembaruan teknologidiera

globalisasimembantuaktivitassetiapmanusiamenjadimudahdan

praktis dariharike harigadgetmunculdengan pembaruan-

pembaruanyangmenarikminatkhalayakramaisertafungsiyang

sangatbaik.

SedangkanmenurutParidawatidkk.(2021)istilahlainyaitu

smartphone atau handphone pintaryang lebih populerdisebut

gadget.Smartphoneadalahsebuahhandphonepintaryangsering

jugadisebutdengangadgetteknologikecilyangmemilikibanyak

fungsi,dansangatberperandalam kehidupansehari-haridiera

globalisasiinipemiliksmartphonetidakhanya orang yang ada

perkotaan namun juga sudah sampaike pedesaan.Gadgetdi

Indonesia perkembangannya sangat pesat E-marketer adalah

sebuahlembagarisetpasarmengatakanpenggunaangadgetdi

Indonesia tahun 2018 mencapailebih dari100 juta pengguna,

penggunagadgettidakhanyaorangdewasanamunanak-anak

telahmenikmatikecanggihandarigadget(Ulfah,2020).

Berdasarkandefinisidiatasbahwagadgetatausmartphone
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sebuahalatelektronikcanggihyangdidesainsemenarikmungkin

disekitarglobalisasiyangmemudahkanmanusiadapatmengakses

berbagaihalyangdiinginkandidalam gadget.

2.FungsiGadget

Menurut Hikmaturrahmah (2018) adapun fungsi serta

manfaatdarigadgetsebagaiberikut:

a.Sebagaisarana komunikasidisekitar globalisasiinialat

komunikasisemakin canggih dimana pada aman dahulu

komunikasihanya lewattulisan yang di18 kirim daripos

sehingga menunggu lama,namun dengan perkembangan

zaman sepertiera globalisasiinigadget merupakan alat

elektronikcanggihyangbisamengirim suaradanpesandengan

canggihdanmemudahkanpekerjaanmanusia.

b.Saranasosialdidalam gadgetyangcanggihbanyakfituryang

menarik sehingga dengan mudah kita bisa mendapatkan

informasiserta berita diduniadengan sekaliakses,seperti

contohFacebook,Twitter,Whatsaapsehinggabisaberteman

denganjarak.

c.SaranaPendidikandisekitarglobalisasiyangcanggihsehingga

memudahkanmanusiabelajartidakhanyapadabukunamun

juga bisa diinternetdapatmengakses berbagaiilmu yang

diperlukan.

3.DampakBermainGadget

Gadget juga dapat mempengaruhi perilaku seseorang,

bergantung pada cara orang tersebut menggunakan gadget

tersebut.Penggunaangadgetmemilikiduadampakyaitudampak

positfdan dampak negatif.Menurutdampak tersebutadalah

sebagaiberikut:

a.DampakPositif

1)Anakmemilikipengetahuanyanglebihluas.

Halinikarenadalam gadgettidakadabatasandalam
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mencariinformasimengenaiapapun dan darimanapun,

anak bisa bebas memilih belajarapa saja sepertimata

pelajaran,belajarmenanam bunga,belajarcaramenggambar,

melukis,belajarmembuatsesuatudaribarangbekas,dan

banyaksekalipembelajaranyangbisaditemukandidalam

gadget.

2)Menambahsemangatbelajar

Anakakanmemilikisemangatkarenamerekabisa

belajardenganmelihatgambarhidup,warnawarni,karakter

kartun yang semuanya itu mereka sukaidan membuat

perasaan mereka senang,bukan sekedarbelajardengan

bukudanpensilyangterkadangmemberikanefekbosan

untukanak-anakdalam masaperkembangan.

3)Lebihmudahmemahamipelajaran

Halinidikarenakanbelajarmenggunakangadgetakan

bisa menjumpai contoh konkrit, bukan hanya materi

pelajaran,contohnyasepertipadavideo-videopembelajaran

tentang perilaku sopan santun,saling menghargai,saling

menolongdanmemaafkan.

b.DampakNegatif

1)Waktuterbuangsia-sia.

Anak-anakakanseringlupawaktuketikasedangasyik

bermaingadget.Merekamembuangwaktuuntukaktivitas

yang tidakterlalupenting,padahalwaktutersebutdapat

dimanfaatkanuntukaktivitasyangmendukungkematangan

berbagaiaspekperkembanganpadadirinya.

2)Perkembanganotak

Terlalu lama dalam penggunaan gadget dalam

seluruh aktivitas sehari-hari akan mengganggu

perkembangan otak.Sehingga menimbulkan hambatan

dalam kemampuan berbicara (tidak lancarkomunikasi),
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serta menghambatkemampuan dalam mengeskpresikan

pikirannya.

3)Banyaknyafituratauaplikasiyangtidaksesuaidenganusia

anak,miskinakannilainorma,edukasidanagama.

4)Mengganggukesehatan.

Semakin sering menggunakan gadget akan

mengganggu kesehatan terutama pada mata.Selain itu

akanmengurangiminatbacaanakkarenaterbiasapada

objekbergambardanbergerak.

5)Menghilangkan ketertarikan pada aktivitas bermain atau

melakukankegiatanlain.

Ini yang akan membuat mereka lebih bersifat

individualisataumenyendiri.Banyakdarimerekadiakhir

pekandigunakanuntukbermaingadgetketimbangbermain

dengan teman bermain untuk sekedarbermain bola di

lapangan.Penggunaangadgetyangberlebihanpadaanak

akan berdampaknegatifkarenadapatmenurunkan daya

konsentrasidanmeningkatkanketergantungananakuntuk

dapatmengerjakan berbagaihalyang semestinya dapat

merekalakukansendiri.

C.UsiaRemajaAwal

1.PengertianRemajadanUsiaRemajaAwal

Kehidupan masa remaja merupakan salah satu fase

kehidupanyangpenuhdengankrisisterusmenerus.Masaremaja

menjadisatumasatransisipalingsulitdalam hidup,yaknitahun-

tahun paling genting bagi perkembangan mental seseorang

(Simanjuntak,2014).Istilahremajamengandungduakonseputama:

pubertasdanadolesen.Konseppubertasmengarahkepadafisik

remaja yang mengalamiperubahan.Pubertasberasaldarikata

pubertydarikatadasarpubesyangartinya“yangditumbuhibulu”.
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Masa pubertas adalah periode terjadinya perubahan-perubahan

jasmanisepertitumbuhbuludiareatertentu,tambahtinggidan

beratbadan,kematangan organ-organ seks,dan sebagainya.

Sedangkankonsepadolesenlebihmenjuruskepadakedewasaan

kepribadianbaikfisikmaupunmental(Surya,1990).Disampingitu

dua konsep diatas,remaja juga biasa disebutsebagaiyouth

(Gunarso,1989)

Berdasarkan sudut pandang dari sisi terminologis,

pengertian remaja sangatberagam,disebabkan adanya sudut

pandangyangberbedaolehparaahli.Adayangberangkatdari

aspek perubahan jasmaniantara lain tanda-tanda fisik yang

menunjukkankematanganseksual.Ahlilainmelihatnyadarisisi

gejalasosiologis,yakniketikaanaksudahmulaimampumandiri.

Sedang ahlipsikologimengukurnya dariperkembangan psikis

(Gunarso,1989).MenurutDarajat(1982)remajaadalahumuryang

menjembataniantaraumuranak-anakdanumurdewasa.Padausia

initerjadiperubahan-perubahancepatpadajasmani,emosi,sosial,

akhlakdankecerdasan.SedangkanmenurutGunarso(1989)masa

remajaadalahpermulaanditandainyaperubahan-perubahanfisik

danprosesperkembanganpsikisyang mendahuluikematangan

seksual.Setelah periode tersebut,kemudian terjadiperubahan-

perubahan kepribadian yang semakin matang dalam rangka

adaptasidanadopsipenyesuaiandiridalam masyarakat(Gunarso,

1989).

Seoranganakremajamerasaberhargasebagaimanusiajika

iamerasaditerimaolehkelompoktemansebayanya.Olehkarena

itu sedikit saja gejala penolakan atau ejekan sangat besar

maknanyabagimerekayangmemangsudahmerasabodohdan

gagal(Dobson,2003).Deswita(2006)mengelompokkanremaja

berdasarkanusia,yaituantara12sampai21tahunyangterbagi

dalam tigakategori:remajaawal(12-15tahun),remajapertengahan
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(15-18tahun),danremajaakhir(18-21tahun).Faseperalihanatau

remaja awalmerupakan fase yang penuh gejolak emosidan

ketidakseimbanganseorangremajayangtercakupdalam “badai

dantekananjiwa”,yaitumasadimanaterjadiperubahanbesar

secarafisik,intelektualdanemosionalpadadiriseseorangyang

menyebabkan kesedihan dan kebimbangan (konflik)pada yang

bersangkutan,serta menimbulkan konflikdengan lingkungannya

(Gunarso,1991).Dimasainianakremajaseringsekalimengalami

kebingungan terhadap status identitas dirinya, bagaimana

menempatkandiriantarabersikapsepertianak-anakataumenjadi

orangdewasa.Itulahsebabmasaremajasangatrentandengan

krisis identitas diridan pertumbuhan anak dalam segala segi

termasukpadaanakremajaawaladalahbagianpentingyangharus

diperhatikan dan diberipendampingan yang khususoleh setiap

orangtua.

2.KarakteristikUsiaRemajaAwal

Karakteristik Pertumbuhan dan Perkembangan Remaja

menurutAde(2014)terdiridaribeberapahal,sebagaiberikut:

a.PertumbuhanFisik

Pertumbuhan meningkatcepatdan mencapaipuncak

kecepatan.Padafaseremajaawal(11-14tahun)karakteristik

sekssekundermulaitampak,sepertipenonjolanpayudarapada

remaja perempuan,pembesaran testis pada remaja laki-laki,

pertumbuhan rambutketiak,atau rambutpubis.Karakteristik

seks sekunderinitercapaidengan baik pada tahap remaja

pertengahan(usia14-17tahun)danpadatahapremajaakhir(17-

20tahun)strukturdanpertumbuhanreproduktifhampirkomplit

dan remaja telah matang secara fisik.Lebih jelasnya,dapat

melihatgambardibawahini:

Gambar1
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PerkembanganFisikRemaja

Sumber: https://piaud.inisnu.ac.id/2022/06/23/mengetahui-
perubahan-fisik-remaja/

b.Kemampuanberpikir

Tahapawalremajamencari-carinilaidanenergibaruserta

membandingkannormalitasdengantemansebayayangjenis

kelaminnyasama.Sedangkanpadaremajatahapakhir,mereka

telahmampumemandangmasalahsecarakomprehensifdengan

identitasintelektualsudahterbentuk.

c.Identitas

Tahap awal, ketertarikan terhadap teman sebaya

ditunjukkan dengan penerimaan atau penolakan. Remaja

mencobaberbagaiperan,mengubahcitradiri,kecintaanpadadiri

sendiri meningkat, mempunyai banyak fantasi kehidupan,

idealistis.Stabilitashargadiridandefinisiterhadapcitratubuh

sertaperanjenderhampirmenetappadaremajaditahapakhir.

d.Hubungandenganorangtua

Keinginan yang kuat untuk tetap bergantung pada

orangtuaadalahciriyangdimilikiolehremajapadatahapawal.

Dalam tahap ini,tidakterjadikonflikutamaterhadap kontrol

orangtua.Remajapadatahappertengahanmengalamikonflik
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utamaterhadapkemandiriandankontrol.Padatahapiniterjadi

dorongan besar untuk emansipasi dan pelepasan diri.

Perpisahanemosionaldandanfisikdariorangtuadapatdilalui

dengansedikitkonflikketikaremajaakhir.

e.Hubungandengansebaya

Remajapadatahapawaldanpertengahanmencariafiliasi

dengantemansebayauntukmenghadapiketidakstabilanyang

diakibatkanolehperubahanyangcepat;pertemananlebihdekat

dengan jenis kelamin yang sama, namun mereka mulai

mengeksplorasikemampuanuntukmenariklawanjenis.Mereka

berjuanguntukmengambiltempatdidalam kelompok;standar

perilakudibentukolehkelompoksebayasehinggapenerimaan

olehsebayaadalahhalyangsangatpenting.Sedangkanpada

tahap akhir,kelompok sebaya mulaiberkurang dalam hal

kepentinganyangberbentukpertemananindividu.Merekamulai

mengujihubunganantarapriadanwanitaterhadapkemungkinan

hubunganyangpermanen.

D.TeoriPeranMenurutBruceJ.Biddle

Padapenelitianinipenulismenggunakanteoriperanmenurut

BruceJ.Biddle.Teoriperanmerupakansalahsatudariteoridalam

disiplinilmusosiologi,sejakawalkelahirannyakonsepsiperantelah

menampakkanaspekkekhasanyangdimilikibaiksecaraprespektif

maupundaripembahasannya.Biddlemengemukakanperanindividu

atau kelompok secara umum.Penelitian inimengkajiorang tua

sebagaisubjekkajiannya,sehinggasubjekkajianorangtuajugadapat

dianalisa menggunakan teoriperan sebagaisuatu kelompok yang

anggotanyaorangtuadananak.Dalam hubunganantaraorangtua

dengan anakmemilikisifatsaling dinamis.Mereka melaksanakan

posisinya sebagaisatu kesatuan keluarga.Apabila salah satunya

terganggumakaperjalananhidupkeluargajugaakanterganggudalam



48

jangkawaktutertentu.

Peransecaraetimologiberasaldarikata“role”berarti“persontask

ordutyinundertaking”yangartinya“tugasataukewajibanseseorang

dalam suatu usaha atau pekerjaan”.Sedangkan teoriperan pada

penelitianinidiutarakanolehBiddle.PeranmenurutBiddle(1966)yaitu

peran individu atau kelompokyang berperilaku dengan cara berbeda

sesuaidenganidentitassosialmasing-masingindividuataukelompok

tergantungsituasidankondisimereka.Penamaanperandiadopsidari

istilahdalam teater,dimanapemeranditugaskanmemerankansebuah

peran sesuainaskah tertentu sehingga diharapkan pemeran tersebut

dapatberperilakusecaratertentu.Maka,peranmenurutBiddleperan(role)

adalahseperangkattingkahlakuyangdiharapkanolehoranglainterhadap

seseorangdengankekedudukannyadidalamsuatusistem (Biddle,1986).

Kemudian menurutBiddle (1986)terdapatempataspekyang

dipaparkansebagaidasarteoriperan.Aspek-aspektersebutyaituindividu

yangberperan,perilakudalam peran,kedudukandalam peran,dankaitan

orangdalam perilaku.Penjelasannyaadalahsebagaiberikut:

1.OrangyangBerperan

Aspekyangpertamaialahorangyangberperan,aspekini

memilikiartisebagaiorang-orangdidalam tingkahlakuperanitu

sendiri.Merekadibagidalam duakategori,yaituaktordantarget.

Aktorialahseseorang yangberperilakumenurutperantertentu.

Sedangkantargetmemilikiarti,orangyangmemilikiketerkaitan

antaraaktordenganperilakunya.Aktordantargetdapatberupa

suatu individu atau suatu kelompok.Contohnya dalam suatu

keluarga,peran seorang ibu ialah mengurus rumah tangga

sedangkan peran seorang ayah adalah mencariuang untuk

menghidupirumahtanggakemudiananaksebagaisubjekindividu

yangdirawatolehkeduaorangtuanya.

2.Perilakudalam Peran

Perilakuinimunculdisebabkanataumunculakibatadanya
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interaksisosialdalam peran.Ketikaseseorangmelakukanperan,

perilaku dalam peran dianggap sebagai perilaku yang

sesungguhnya.Perilakuseseorangdalam melakukansuatuperan

terkadang tidak sesuai dengan persepsi orang-orang pada

umumnya.Terkadang,perilakudalam perankurangsesuaikarena

tidakadanyaikatandenganperilakuaslinya.Halinikarenaperan

dariseseorang dipengaruhioleh sifatserta kepribadian orang

tersebut.Contoh nyatanya ialah tidak semua orang-orang tua

perhatian terhadap anaknya,tidak semua orang tua melarang

anaknyabermaingadget,danlainsebagainya.SelanjutnyaBiddle

mengemukakan bahwa perilaku dalam peran mempunyailima

indikator.Indikator-indikatortersebutialah expectation (harapan

tentangperan),norm (norma),performance(perilakudalam peran),

evaluation(penilaian)dansanction(sanksi).

Pertama,adanyaharapantentangperilakuyangseharusnya

ditunjukkanolehseseorangyangmemilikisuatuperan.Harapanini

dapatberupasesuatuyangbersifatumum ataupunbersifatkhusus.

Harapantersebutbiasanyadarimasyarakatumum yangmunyusun

normayangadadimasyarakat.Contohnyasetiapanggotakeluarga

diharapkan berperilaku seuai dengan norma yang ada di

masyarakat.Seorang ayah diharapkan mencarinafkah untuk

menghidupikeluarganya.Seorangibudiharapkandapatmendidik,

memberikasihsayang,danmengurusrumahtangga.Seoranganak

diharapkanmengikutinormayangberlakusebagaiindividuyang

harusberbaktidengankeduaorangtuanya.

Kedua,normamenurutBiddleialah,hanyasebatassalah

satu bentuk dariharapan.Norma yang ada dimasyarakat,

merupakan wujud dariharapan-harapan yang konteksnya sama

antarindividu.Kemudianterakumulasidalam satusudutpandang

yang sama.Contohnya norma yang ada dimasyarakatyang

mengharuskan orang tua untuk merawatanaknya,dan anak
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berbaktikepadaorangtua.

Ketiga,wujudperilakudalam peranyaituwujudperilakuaktor

sebagaiseseorang yang melakukan peranannya.Wujud peran

tersebut bervariasi dan nyata serta berbeda antar individu.

Keragaman tersebutdipandang normaldan tidakada batasnya

dalam teoriperan.Contohnya terkadang perilaku keluarga satu

denganyanglainnyaberbeda.Dalam suatukeluargabiasanyayang

bekerja adalah ayah,ibu mengurus rumah tangga,dan anak

membantuorangtua.Namun,terkadangadakasusdimanaibu

yang bekerja,ayah dirumah untuk mengurus pekerjaan rumah

tangga,dananakjugaikutbekerja.Situasiinimengindikasikan

bahwaperilakudalam perandapatdilihatdalam sudutpandang

yangberbedatergantungdengankesepakatananggotakeluarga

tersebut.

Keempat,penilaian yaitu kesan positifatau negatifyang

diberikan oleh masyarakat berdasarkan norma yang berlaku

terhadap suatu perilaku aktor.Dalam halini,penilaian dari

masyarakatsangatlah tabu dan tidak begitu jelas.Contohnya,

biasanya disuatu daerah seorang ayah dituntutuntukbekerja,

namunterdapatkasusdimanaibuyangbekerja.Sudutpandang

masyarakatsekitardapatberkesan negatifatau positif.Sudut

pandangtersebuttidakdapatdiprediksisesuaidenganpemikiran

dariindividudalam masyarakattersebut.

Kelima,sanksiyaitu usaha yang dilakukan aktoruntuk

mempertahankansuatunilaipositifsehinggahalyangdinilaiburuk

berubah menjadibaik.Contohnya,biasanya disuatu daerah

seorang ayah dituntutuntukbekerja,namun terdapatkasus di

manaibuyangbekerja.Sudutpandangmasyarakatsekitardapat

berkesannegatifataupositif.Sudutpandangtersebuttidakdapat

diprediksisesuaidenganpemikirandariindividudalam masyarakat

tersebut.Jikamasayakaratsekitarmayoritasmemberikankesan
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negatif,makabisajadipihakorangtuayangdiberikesannegatif

tersebutmemberikan penjelasan kepada masyarakatagarcitra

buruknyadapatberubahmenjadicintrayangpositif.

3.Kedudukan

Teoriperanjugamengenalkedudukansuatuindividudalam

peranannya.Kedudukan yang dimaksud yaitu seseorang yang

diakuikekhasannyadarioranglainmenurutsifatyangiapunya,

sikap,dan timbalbalikorang padanya.Penempatankedudukan

suatuindividudalam posisitertentudapatdilihatdarisifat-sifat

individuyangdimilikiolehorang-orangdalam lingkupluasseperti

jenis kelamin,suku,dan bangsa.Semakin banyak perbedaan

individutersebutdenganindividuyanglainmakaorangtersebut

lebihdapatditempatkandalam kedudukantertentu. Contohnya,

dalam suatu daerah terdapatkebiasaan dimana seorang ayah

menajadiseorang kepala rumah tangga,ibu yang mengurus

pekerjaanrumahtangga,danseoranganakyangberbaktikepada

keduanya.Namun,terkadang terdapatkebiasaan yang ada di

masyarakatdimanaibuyangbekerja,danayahyangmengurus

rumahtangga.Kedudukandalam perantersebutsangatlahtabu

sesuaidengankebiasaanyangadadimasyarakat.

4.KaitanOrangdanPerilaku

Kaitanorangdanperilakulebihbanyakdikemukakanpada

teoriperandaripadakaitanorangdenganorang.Halinikarena

fokus dalam teoriiniialah peran individu dalam kehidupan

masyarakat,bukanhanyakaitansosialantarindividu.Kemudian

prosespenetapankaitanantaraorangdenganperilakumemiliki

beberapakriteriauntukditegakkan.

Kriteriayangpertamatentangkesamaan,dalam kriteriaini

berisibeberapamacam bentuksepertidiferensiasiyangmengacu

sepertiaturanuntukanggotasosialtertentunamunsangatberbeda

dariaturanuntukorangyangberadadiluardarinormalterkait.



52

Selanjutnya ialah konsensus yang membahas tentang perilaku-

perilaku mengenaikesepakatan tertentu pada suatu halpada

kelompok sosialtertentu.Selanjutnya yaitu konflik peran yang

terdiridariduahal,yaituinter-roleconflict(konflikantarperan)

dikarenakanadanyaketidakjelasanantaraperilakuyangdiharapkan

satuaktorberkaitandenganbeberapaposisi,danintra-roleconflict

(konflikdalam peran)yangdisebabkanolehtidakjelasnyaperilaku

yang diharapkan pada posisi tertentu. Selanjutnya yaitu

keseragamanantaraduaorangataulebihyangmempunyaiperan

sama.Selanjutnyayaituspesialisasiyangberkaitanantarasuatu

kelompokyangdibedakanberdasarkanpadaposisidanperanyang

diharapkan pada mereka. Terakhir adalah konsisten yang

membahasperilakuindividusaatinimenyambungdenganperilaku

yangtelahlampau.Kesamaandalam peransebagaimanaseorang

orangtuayangpadaumumnyamemberikanpendidikanpadaanak-

anaknya agar mempersiapkan dirisebagaipenerus keluarga.

Secara umum tatanan pada masyarakat mengaggap bahwa

kesamaanperandalam sebuahkeluarga.Contohnyaperanorang

tuamemberipendidikanpadaanak,melindungianakdariberbagai

bentukhalyangmengancam,memberikankasihsayang,danlain

sebagainya

Kriteriayangkeduayaituderajatsalingbergantunganyang

membahas tentang perilaku seseorang akan berakibat pada

hubunganoranglaindenganperilakuyanglainpula.Dalam halini

terdapatbeberapamacam derajatsalingbergantungantaralain,

pertamayaiturangsangandanhambatan.Agarmudahdipahami

maka penelitimenggunakan contoh konkret.Contohnya yaitu

pertama, A memiliki tingkah laku yang merangsang atau

menghambattingkahlakuB.Kedua,tingkahlakuAdanBsaling

merangsangataumenghambat.Ketiga,tingkahlakuAdanBsalam

sekalitidakmemilikiketergantungan.Selanjutnyayaiturewardand
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punishment,dalam haliniterdapattigamacam ganjarandanharga.

Agarmudahdipahamipenulismemberikancontohkonkretsecara

langsungyaitupertama,tingkahlakuAmenentukanganjaranyang

diterimaatauhargayangharusdibayarolehB.Kedua,tingkahlaku

AdanBsalingmenentukanganjaranatauharga.Ketiga,AdanB

memilikitingkahlakuyangtidaksalingmenentukan.Sebagaimana

dalam sebuahkeluarga,semuatingkahlakuantaranggotakeluarga

akan saling berkaitan.Tindakan yang cenderung positifakan

berakibatpositifpada anggota keluarga yang lain,sebaliknya

tindakannegatifjugaakanberpengaruhnegatifdengananggota

keluargayang lain.Contohnyaseorang ayahyang tidakpernah

memberikannafkahpadakeluarganyacenderungtidakdisukaioleh

anggotakeluargayanglain.Contohlainketikaseoranganakremaja

melakukan kegiatan negatif, maka kedua orang tua akan

merasakandampaknegatifnyajuga.

Kriteria yang ketiga yaitu integrasi antara intensitas

kesamaan dan rasa ketergantungan.Dalam haliniterdapat

beberapa macam gabungan yaitu,pertama konformitas ialah

konsistensiatau kesamaan antara seseorang akan perilakunya

denganperilakuoranglainyang memunculkanharapan.Kedua,

penyesuaian adalah ketidaksesuaian atau perbedaan antara

perilakuseseorangdenganperilakuoranglainatauantaraperilaku

seseorangdenganharapanoranglainterhadapperilakunya.Ketiga,

akurasiadalah ketepatan pengilustrasian suatu karakter.Uraian

peranyangakuratdantelitiadalahkesesuaianantaraharapandan

perilakuaktualdalam perantersebut.Peranananggotakeluarga

secara umum memilikikeadaan intensitas kesamaan peran.

Kesamaanperanmembuatrasabergantungantaranggotakeluarga

dengankeluargalainnya.Semakinintenssuatukesamaanperanan

anggotakeluarga,akansemakinintenspulaketergantunganantar

anggota. Contohnya seorang ayah yang memiliki intens
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memberikan nafkah kepada keluarganya,maka akan bergatung

pulaanggotakeluargadenganayah.Contohlainnya,makinintens

seorangibumemberikanrasakasihsayangpadaanaknyamaka

akanmakinintenspulaseoranganakuntukmemberikanfeedback

beruparasakasihsayang.

Proses interpretasiteoriperan dalam penelitian iniialah

sebagaidasarpokokacuanuntukmemahamitemuanyangadadi

lapangan.HalinijugadiajukanolehSugiyono(2015),bahwateori

dapatdijadikanbahanuntukmemperdalam aspeksosialmenjadi

lebihluas.SelanjutnyaSugiyono(2015)menuturkanbahwateori

dalam penelitiankualitatiftidakpatennamuncenderungsementara.

Penelitibahkandituntutmelakukangroundedresearchyangartinya

memperolehteoriberdasarpadadatadilapanganataupunsuatu

peristiwasosial.Olehkarenaitu,dalam prosespenerapanteori

peran,penelitiakanmenggunakanteoritersebuthanyasebagai

bekaluntukmemahamipola,bentuk,dansituasisosialdalam hal

iniyaitumemahamisubjekdalam penelitian.
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BABIII

GAMBARANUMUM DESAWONOSALAMKECAMATANWONOSALAM

KABUPATENDEMAK

Babiniakanmembahastentanggambaranumum mengenaiobjek

lokasipenelitian yaitu diDesa Wonosalam Kecamatan Wonosalam

KabupatenDemak.Gambaranumum tersebutmeliputisejarahdesa,visi

danmisidesa,letakgeografisdesa,kondisidemografisdesadankondisi

prasaranadansarana.

A.GambaranUmum DesaWonosalam

1.ProfilDesaWonosalam

a.SejarahDesaWonosalam

Berdasarkan penelusuran para sesepuh terdapatdua

daerahyangbernamaWonosalam yaituWonosalam Kabupaten

Jombang ProvinsiJawa Timurdan Wonosalam Kabupaten

Demak.Wonosalam Kabupaten Demak diambildaripatih

kerajaan Islam pertama bersama kesultanan Raden Fatah

memilikipatih yang bernama Patih Wonosalam.Kemudian

terdapatduaversiasalmuasaldinamakanDesaWonosalam

yaitu Patih Wonosalam dimakamkan didesa Wonosalam,

namunadayangmengatakanbahwatempatyangdulupernah

menjadi pesinggahan beliau kemudian tempat tersebut

dinamakanDesaWonosalam (AdministrasiDesaWonosalam,

2023).

Wonosalam terdiri dari suku kata “Wono” yang

mempunyaiartialas atau hutan kemudian “Salam” yang

memilikiartiselamat.Maka,Wonosalam mempunyaiartibumi

yang harapannya penuh keselamatan. Sehingga desa ini

dinamakandenganDesaWonosalam.UniknyaDesaWonosalam

iniberdirilebihdahuludaripadaKecamatannya.Namun,tata

kelolaadministrasidikecamatanWonosalam tidakberadadi
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desaWonosalam justrudidesalainnya.Halinidisebabkanletak

Desa Wonosalam berada dipojokkecamatan yang langsung

berbatasan dengan Kecamatan Karangtengah (Administrasi

DesaWonosalam,2023).

b.VisidanMisi

1)Visi

Terwujudnyatata kelolapemerintahan yang bersih,

jujur,daninovatif,sertaakuntabeldemiterciptanyaDesa

Wonosalam yangMandiri,sejahteradanberbudaya

2)Misi

a)Memberikanpelayananyangbaik,daninformasiseluas-

luasnyakepadamasyarakatsecaraefektifdan efisien

denganmenyediakansaranapublikyangcepatdantepat

b)MelanjutkanpembangunanyangadadidesaWonosalam

baik fisik maupun non fisik (sosial budaya

kemasyarakatan)(AdministrasiDesaWonosalam,2023).

2.KondisiGeografisDesaWonosalam

Gambar2

PetaDesaWonosalam KecamatanWonosalam
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Sumber:https://goo.gl/maps/HYnvueuoTM8FWXhEA

Desasebagaitempatyangtetappadamasyarakatdidaerah

pedalaman merupakan wilayah hukum yang sekaligus menjadi

pusat pemerintahan di tingkat daerah yang paling rendah.

Pemerintahan desa ini membawahi rakyat secara langsung

dibawahkekuasaankecamatandanterdiridaridukuh-dukuh.Desa

Wonosalam merupakansalahsatudari21desayangberadadi

kecamatanWonosalam,KabupatenDemak,PropinsiJawaTengah.

Desa Wonosalam berjarak kurang lebih 8 KM dariibukota

KecamatanWonosalam,3KM dariibukotaKabupatenDemak,21

KM dariibukota PropinsiJawa Tengah.Luas wilayah Desa

Wonosalam adalah277,7Ha.Luaslahanyangadaterbagidalam

beberapaperuntukansepertiuntukfasilitasumum seluas3Ha,

pemukimanseluas48Hadankegiatanekonomilainnyaseluas226

Ha.DesaWonosalam terletakpadaketinggian20M sampai30M

(AdministrasiDesaWonosalam,2023).

Desainiberbatasan langsung dengan Kecamatan Guntur

danKecamatanKarangtengahyangdipisahkanolehKaliTuntang.

KaliTuntangmerupakanmuaradansungaiterbesardikabupaten

Demak.KaliTuntang merupakan muara air dariKabupaten

GrobogandanKabupatenDemakyangselanjutnyaberhilirdilaut

sebelahutaraPulauJawa(AdministrasiDesaWonosalam,2023).

Adapun batas-batas wilayah Desa wonosalam adalah

sebagaiberikut:

a.SebelahutaraberbatasandenganDesaJogoloyo.

b.SebelahselatanberbatasandenganDesaPloso.

c.SebelahtimurberbatasandenganDesaKendalDoyong.

d.Sebelah baratberbatasan dengan Kecamatan Karang Rejo

(AdministrasiDesaWonosalam,2023).

1.KondisiDemografisDesaWonosalam

a.Penduduk
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Padatahun2023jumlahpendudukyangtinggaldidesa

Wonosalam Kecamatan Wonosalam Kabupaten Demak

Sejumlah5011penduduk.Agarlebihmengetahuilebihdalam

tentangkondisidemografiyangadadidesaWonosalam maka

penelitiakanmemaparkandatapendudukyangadadidesa

Wonosalam yaitusebagaiberikut:

1)JumlahPendudukBerdasarkanUsia

Gambar3

JumlahPendudukBerdasarkanUsia

Sumber:AdministrasiDesaWonosalam 2023

Gambardiatasberisikan tentang daftarinformasi

tentangjumlahpendudukberdasarkanintervalusia.Dapat

diketahuibahwa intervalusia terbanyak yaitu pada usia

dewasayaituberjumlah2786orang.Kemudianintervalusia

denganjumlahterkecilyaitulansiasebesar87orang.

2)JumlahPendudukBerdasarkanJenisKelamin

Gambar4

JumlahPendudukBerdasarkanJenisKelamin
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Sumber:AdministrasiDesaWonosalam 2023

Tabel diatas berisikan tentang daftar informasi

tentangjumlahpendudukberdasarkanjeniskelamin.Jika

dilihatdaridata tersebut,maka jumlah laki-lakidengan

jumlah perempuan tidak terlampau jauh dengan selisih

sejumlah59penduduk.Namun,tetapsajajumlahlaki-lakidi

desaWonosalam lebihbanyak.

3)JumlahPendudukBerdasarkanPendidikan

Pendidikan adalah halyang sangatpenting dalam

peningkatankualitassumberdayamanusia.Olehkarenaitu,

penataan dan peningkatan pendidikan pada masyarakat

perlu ditingkatkan.Keterlibatan orang tua,sekolah dan

masyarakatDesaWonosalam perluditingkatkankesadaran

akan pentingnya pendidikan.Halinidisebabkan masih

rendahnya tingkatpendidikan didesa Wonosalam yang

dapatdilihatpadatabelberikut:

Gambar5
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JumlahPendudukBerdasarkanPendidikan

Sumber:AdministrasiDesaWonosalam 2023

Berdasarkan data diatas menunjukkan bahwa

pendidikan penduduk Desa Wonosalam sebagian besar

tamathingga jenjang Sekolah Dasar(SD)yaknisebesar

1.239jiwapadatahun2023.Selainitu,pendudukyangbelum

atautidaksekolahjugacukuptinggiyaknisebesar1.182.

Sedangkan sebagian kecildaripenduduk Desa Besuki

merupakan tamatSMP yang berjumlah 933 dan SMA

berjumlah 894 jiwa. Selain itu tingginya tamatan SD

menunjukkanbahwapendudukDesaWonosalam memiliki

tingkatpendidikanyangrendah.Padaumumnyapendidikan

diIndonesia telah mengembangkan wajib belajar12 (Dua

belas)tahun.Kurangnyapengetahuandanwawasandapat

membuatmasyarakatdidesatidakmampuberpikirdalam

menyeleksiperilaku-perilakuyangbaikdanyangburukuntuk

dilakukan.Bagiorangtuahalinidapatmembuatmereka

merasakewalahandalam mendidikanaknyakarenaorang

tua sendiri kurang dibekali ilmu pengetahuan untuk

memberikancontohsertapengetahuanyangbaikuntukanak

mereka.

4)PendudukBerdasarkanMataPencahariaanMasyarakat

Tabel1
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JumlahPendudukBerdasarkanMataPencahariaan

No Pendidikan Laki-laki Perempuan
Jumla

h

1 Blm/tidakbekerja 590 595 1.185

2
Aparatur/pejabat
negara

71 28 99

3
Tenaga
pengajar

  19 37 56

4 Wiraswasta   1.036 875 1.911

5
Pertanian/peterna
kan

185 224 409

6 Nelayan   2 - 2

7
Agamadan
kepercayaan

2 - 2

8
Pelajar/mahasisw
a

567 419 986

9 Tenagakesehatan - 4 4

11 Pensiunan   5 2 7

12 Lainnya   58 292 350

JUMLAH 2.535 2.476 5.011

Sumber:AdministrasiDesaWonosalam 2023

Tabel diatas berisikan tentang daftar informasi

tentangjumlahpendudukberdasarkanmatapencahariaan.

Jumlahmatapencahariaanterbanyakyangdiketahuiadalah

sebagaiwiraswasta sebesar1911 penduduk.Kemudian

jumlah yang paling sedikitadalah sebagainelayan dan

agamawan sebesar2 penduduksaja.Halinidisebabkan

karena Desa Wonosalam yang tidak terlalu jauh dengan

pusatpemerintahan Kabupaten Demak.Sehingga banyak

warga desa yang lebih memilih untuk bekerja sebagai

wiraswasta dengan mencaripekerjaan diwilayah pusat

Kabupaten Demak. Selain itu, pusat perekonomian

Kecamatan Wonosalam yang berupa PasarWonosalam

terdapat ditengah-tengah Desa Wonosalam.Sehingga

banyakwargadesayanglebihmemilihsebagaipedagang
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yangtermasukkedalam wiraswasta.

B.GambaranOrangTuadiDesaWonosalam

1.JumlahKepalaKeluarga(KK)diDesaWonosalam
Tabel2

JumlahKepalaKeluarga(KK)diDesaWonosalam

NO RT RW JUMLAH

1 1 1 85
2 2 1 76
3 3 1 73
4 4 1 67
5 5 1 75
6 6 1 62
7 7 1 22
8 8 1 31

JUMLAHI 491
9 1 2 82

10 2 2 90
11 3 2 39
12 4 2 47
13 5 2 83
14 6 2 50

JUMLAHII 391
15 1 3 81
16 2 3 53
17 3 3 51
18 4 3 94
19 5 3 69
20 6 3 73

JUMLAHIII 421
21 1 4 59
22 2 4 61
23 3 4 53
24 4 4 44
25 5 4 86
26 6 4 51

JUMLAHIV 354
JUMLAHI+II+III+IV 1.657

Sumber:AdministrasiDesaWonosalam 2023
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Berdasarkan tabeltersebutinformasiyang dapatdiambil

yaituDesaWonosalam merupakandesayangterdiridariempat

kelurahan.Kelurahanpertamaterdiridari8RTdenganjumlahKK

sebesar491jiwa.Kelurahankeduaterdiridari6RTdenganjumlah

KK sebasar391jiwa.Kelurahanketigaterdiridari6RT dengan

jumlahKKsebesar421.Kelurahankeempatterdiridari6RTdengan

jumlah KK sebesar354 jiwa.MakatotalKK yang adadidesa

Wonosalam berjumlah1657KK.

2.GambaranUmum Informan

a.BapakRoyan

Pak Royan merupakan orang tua yang mempunyai4

oranganak.Anakpertamausia17tahun,anakkeduausia15

tahun,yangketiga13tahun,danyangterakhir10tahun.Usia

PakRoyansekarangsekitar57tahun.PekerjaanPakRoyan

ialahperangkatdesasebagaisekretarisdesa.

KeluargaPakRoyanterdiridariseorangistridan4orang

anak.Semuaanak-anakPakRoyansudahbersekolah.AnakPak

Royanyangpertamabersekolahdisma,yangkeduadismp,

yang ke 3 dismp,dan yang ke empatmasih bersekolah

dijenjangSD.

PemilihanBapakRoyansebagaiinformansesuaidengan

kriteriayangtelahditetapkanolehpenelitiyaitumemilikianak

remajaawalyangberusia12-15tahun.Kemudiananaktersebut

bermain gadget.Halinisesuaidengan pernyataan yang

diungkapkanolehPakRoyan:

“Anak saya jumlahnya empat orang, yang
pertama namanya FikriatulAnnisa usianya 17
tahun sekarang disma,anakkedua namanya
MuhammadHasanusianya15tahunsekarangdi
smp, anak ketiga namanya Azmi Isnandar
usianya13tahun,dananakyangterakhirusianya
10tahunsekarangmasihSD.Kalauanaksaya,
semuanyaudahbawaHPmasing-masingmbak
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kecualianak yang terakhir”(Royan,47 tahun
Sekretaris Desa Wonosalam, Wawancara, 9
Januari2023).

Agarlebih jelas penelititelah menyusun tabelprofil

keluargaPakRoyan.Tabeltersebutadalahsebagaiberikut:

Tabel3

ProfilKeluargaBapakRoyan

N

o

Nama Profesi Usia Jenis

Kelamin

1 Royan PerangkatDesa 47 Laki-laki

2 Masiyah Ibu Rumah

tangga

46 Perempuan

3 FikriatulAnnisa Pelajar 17 Perempuan

4 Muhammad

Hasan

Pelajar 15 Laki-laki

5 AzmiIsnandar Pelajar 13 Laki-laki

6 David Pelajar 10 Laki-laki

b.BapakNashoha

Pak Nashoha merupakan orang tua yang memiliki4

oranganak.Anakpertamaberusia18tahun,anakkeduaberusia

15 tahun,anak ketiga berusia 13 tahun,dan yang terakhir

berusia 12 tahun.Pekerjaan Pak Nashoha adalah sebagai

perangkatdidesaWonosalam.

KeluargaPakNashohaterdiridariseorangistridan4

oranganak.SemuaanakpakNashohasudahbersekolah.Anak

pertamabersekolahdisma,anakkeduadisma,anakketigadi

smp,dananakterakhirdismp.

Pemilihan Bapak Nashoha sebagaiinforman sesuai

dengankriteriayangtelahditetapkanolehpenelitiyaitumemiliki

anakremajaawalyangberusia12-15tahun.Kemudiananak
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tersebutbermaingadget.Halinisesuaidenganpernyataanyang

diungkapkanolehPakNashoha:

“Anakpertamacowokmasihdudukdisma,yang
keduacewekdudukdibangkuSMA,yangketiga
cowoklagimasih dudukdibangku SMP,dan
yangterakhircowokjugamasihdudukdibangku
SMP,sekolahdiDemak.Yangpertamausianya
17tahun,yangkeduaitu15,yangketigausianya
13tahun,danyangterakhirusia10tahun,dengan
rincianZukaAhmadRafi,ZukaElfiana,ZukaDafa
Afgani,danZukaRajesAl-Faruq”(Nashoha,47
Tahun,PejabatDesaWonosalam,Wawancara,09
Januari2023)

Agarlebih jelas penelititelah menyusun tabelprofil

keluargaPakNashoha.Tabeltersebutadalahsebagaiberikut:

Tabel4

ProfilKeluargaBapakNashoha

N

o

Nama Profesi Usia JenisKelamin

1 Nashoha PerangkatDesa 47 Laki-laki

2 Masiyah Ibu Rumah

tangga

45 Perempuan

3 Zuka Ahmad

Rafi

Pelajar 18 Perempuan

4 ZukaElfiana Pelajar 15 Laki-laki

5 Zuka Dafa

Afgani

Pelajar 13 Laki-laki

6 Zuka Rajes Al-

Faruq

Pelajar 10 Laki-laki

c.IbuFitriani

IbuFitrianimerupakanorangtuayangmemiliki1orang

anakyangberusia13tahun.Saatini,IbuFitrianibekerjasebagai
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seorangburuhpabrik.KeluargaIbuFitrianiterdiridarisuamidan

1oranganakyangsekarangdudukdibangkuSMP.

PemilihanIbuFitrianisebagaiinformansesuaidengan

kriteriayangtelahditetapkanolehpenelitiyaitumemilikianak

remajaawalyang berusia12-15 tahun.Kemudiananakdari

keluarga tersebutbermain gadget.Halinisesuaidengan

pernyataanyangdiungkapkanolehIbuFitriani:

“Kalausekaranganaksayahanyasatu,tapikalau
dikasihlagiyanggaapa-apahehehe..owhiya,
namanyaAlfianFitriantomasihduduksiSMP,
usianya sekitar12 tahun”(Fitriani,45 Tahun,
BuruhPabrik,Wawancara,9Januari2023)

IbuFitrianijugamemperkuatpendapatbahwaanaknya

jugabermaingadgetsesuaidenganpenuturannyayaitusebagai

berikut:

“Kalauditanyasoalanaksayabermaingadget
ataungga,yangjelasyamain,malahtakbeliin,
soalnya buatkomunikasisaya waktu bekerja”
(Fitriani,45Tahun,BuruhPabrik,Wawancara,9
Januari2023)

Agarlebih jelas penelititelah menyusun tabelprofil

keluargaIbuFitriani.Tabeltersebutadalahsebagaiberikut:

Tabel5

ProfilKeluargaIbuFitriani

N

o

Nama Profesi Usia Jenis

Kelamin

1 Husnaidi BuruhPabrik 40 Laki-laki

2 Fitriani BuruhPabrik 39 Perempuan

3 AlfianFitrianto Pelajar 12 Laki-laki

d.BapakHasan

Bapak Hasan merupakan orang tua yang memiliki2

oranganak.Anakpertamaberusia13tahundananakyang
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keduaberusia7 tahun.SaatiniPakHasanbekerjasebagai

pedagang dipasar.Keluarga pak hasan terdiridariistrinya

dengan keduaanaknya.AnakpertamabernamaMuhammad

AinunyangsekarangdudukdibangkuSMP.Sedangkananak

yangkeduabernamaDiahAyuRohimahyangsekarangdudukdi

bangkuSD.

PemilihanBapakHasansebagaiinformansesuaidengan

kriteriayangtelahditetapkanolehpenelitiyaitumemilikianak

remajaawalyang berusia12-15 tahun.Kemudiananakdari

keluarga tersebutbermain gadget.Halinisesuaidengan

pernyataanyangdiungkapkanolehBapakHasan:

“Anaksayaduamba,satuSMP yangsatulagi
masihSD.Anakpertamaitusekarangusianya13
tahun,kalauyang keduamasih7tahun.Yang
pertamanamanyaMuhammadAinundanyang
keduanamanyaDiahAyuRohimah”(Hasan,45
TahunPedagang,Wawancara,9Januari2023)

Agarlebih jelas penelititelah menyusun tabelprofil

keluargaPakhasan.Tabeltersebutadalahsebagaiberikut:

Tabel6

ProfilBapakHasan

N

o

Nama Profesi Usia JenisKelamin

1 Hasanudin Pedagang 45 Laki-laki

2 Azizah Ibu Rumah

tangga

42 Perempuan

3 Muhammad

Ainun

Pelajar 13 Laki-laki

4 Diah Ayu

Rohimah

Pelajar 7 Perempuan

e.IbuAminah
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IbuAminahadalahorangtuayangmempunyai3orang.

Anakpertamaberusia17tahun,yangkeduaberusia14tahun,

dananakyangterakhirberusia10tahun.Padasaatini,Ibu

Aminahbekerjasebagaiseorangpetani.KeluargaIbuAminah

terdiridarisuamidengananakpertamayangdudukdibangku

SMA,anakkeduadudukdibangkuSMPdananakyangketiga

dudukdibangkuSD.

PemilihanIbuAminahsebagaiinformansesuaidengan

kriteriayangtelahditetapkanolehpenelitiyaitumemilikianak

remajaawalyang berusia12-15 tahun.Kemudiananakdari

keluarga tersebutbermain gadget.Halinisesuaidengan

pernyataanyangdiungkapkanolehIbuAminah:

“Kalauanaksayasekarangada3,yangpertama
dudukdibangkuSMA,yangkeduadismpsama
yangketigamasihSD.Ohiya,kalauusiayang
pertama17,yangkedua13,danyangketiga10”
(Aminah,46tahun,petani,wawancara,09Januari
2023)

Kemudian,menurutIbuAminahsemuaanaknyabermain

gadgetdikarenakan memang diberigadgetmasing-masing

kecualianakyangketiga.

“Walausayanggagitupaham soalHP,tapianak
yangpertamadanyangkeduasayabeliindulu.
Soalnyadulupernahngamukmintadibeliin.Kalau
anakyangterakhirbelum takbeliin,biarbarengan
samakakaknyaaja”(Aminah,46tahun,petani,
wawancara,09Januari2023)

Agarlebih jelas penelititelah menyusun tabelprofil

keluargaIbuAminah.Tabeltersebutadalahsebagaiberikut:

Tabel7

ProfilIbuAminah

No Nama Profesi Usia JenisKelamin

1 Fahrudin BuruhPabrik 40 Laki-laki
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2 Aminah Petani 39 Perempuan

3 Fatimah Pelajar 17 Perempuan

4 Fajar Pelajar 14 Laki-laki

5 AbdulRazak Pelajar 10 Laki-laki
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BABIV

PANDANGANORANGTUATERHADAPPENGGUNAANGADGETPADA

ANAKUSIAREMAJAAWAL

Perkembanganteknologiinformasisekaranginisangatpesat,

berbagaikemajuanteknologidapatkitaperolehdenganmudahnya.

Seiringdenganperkembanganzamandanpesatnyaperkembangan

teknologiitu komunikasiantarmanusia dapatdilakukan dengan

berbagaialatatausarana,salahsatunyaalatkomunikasiyangbanyak

digunakan saatiniadalah gadget.Pada saatini,semua kalangan

masyarakatdariusiakanak-kanakhinggalansiatidakterlepasdari

yang namanya gadget.Gadgettelah berubah dariyang semula

merupakan kebutuhan skunder dengan seiring waktu menjadi

kebutuhan pokok.Terlebih bagipara remaja yang lebih cepat

beradaptasidenganhal-halbarujugamempunyaikeingintahuanyang

tinggiberakibatdampakyangditimbulkanakanlebihserius.Selainitu,

demimeminimalisirdampak negatifyang timbuldiakibatkan oleh

gadgetorangtuaperlumengetahuipandangangadgetitusepertiapa.

Sehinggadapatmemberikantindakanyangsesuaidantepatsasaran.

Penelitiakan memaparkan temuan yang ada dilapangan

bagaimanapandanganparaorangtuamelihatgadgetitusepertiapa.

Lalu,penelitijugaakanmemaparkanpandanganorangtuamelihat

anaknyabermaingadget.

A.PandanganOrangTuaterhadapGadget

Kehidupan manusia yang bermula darikesederhanaan kini

menjadikehidupanyangbisadikategorikansangatmodern.Disekitar

sekarang,segalasesuatudapatdiselesaikandengancara-carayang

praktis.Halinimerupakandampakyangtimbuldarihadirnyateknologi.

Teknologiadalah sesuatu yang bermanfaatuntuk mempermudah

semuaaspekkehidupanmanusia.Duniainformasisaatiniseakan

tidak bisa terlepas dari teknologi. Penggunaan teknologi oleh
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masyarakat menjadikan dunia teknologisemakin lama semakin

canggih.Komunikasiyang dulunya memerlukan waktu yang lama

dalam penyampaiannya,kinidengan teknologisegalanya menjadi

sangatcepatdanseakantanpajarak.Awalnya,teknologidiciptakan

untukmempermudahsetiapkegiatanmanusia.Teknologilahirdari

pemikiran manusia yang berusaha untuk mempermudah kegiatan-

kegiatannya yang kemudian diterapkan dalam kehidupan. Kini

teknologitelahberkembangpesatdansemakincanggihseiringdengan

perkembanganzamansehinggaterjadipenambahanfungsiteknologi

yangsemakinmemanjakankehidupanmanusia.Salahsatucontoh

fasilitascanggihsaatiniadalahgadget(Marpaung,2018).Gadget

adalahperangkatkecilberupaalatelektronikmemilikifungsikhusus

serta praktis dalam penggunaanya gadgetkecilyang bisa dibawa

kemana-manadanringanmerupakansebuahperangkatportablebisa

dipakaitanpa harus terhubung dengan listrik,gadgetmerupakan

pembaruanteknologidisekitarglobalisasimembantuaktivitassetiap

manusiamenjadimudahdanpraktisdariharikeharigadgetmuncul

denganpembaruan-pembaruanyangmenarikminatkhalayakramai

sertafungsiyangsangatbaik(Anggraeni,2020).

Pada proses perkembangan teknologiini,semua individu

merasakan dampak yang signifikan.Terlebih bagianak remaja

cenderungmudahterpapardengandampakyangdiberikanolehgadget.

Terdapatdua dampak yang dirasakan bagiremaja yang terbiasa

bermaingadget.Dampaktersebutyaitudampakpositifdandampak

negatif.Berdasarkandampakbermaingadgettersebutperananorang

tuaberdasarkanaspekyangdikemukakanolehBiddle(1986)yaitu

aspek kedudukan yang didalamnya sebagaipengontrolsemua

kegiatan yang ada didalam rumah khusunya bagianak-anaknya.

SebagaimanawawancarayangdiutarakanolehNashoha:

“KemudianyangselamainiHPtermasukalatkomunikasi
yang canggih,jadimau dibuatapa kan bisa,HP ini
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tergantungyangmengoprasikan,kalauyangmegangitu
mau dibikin maksiatya bisa aja,tapikalau dibuat
pendidikanjugabaik,kalaudirumahsayapastikalau
sudahsambilkerjakalaunyalainHP yabukanyaGus
Bahadengerinpengajian,sayajugasukasi.Terlebihbuat
kitasebagaiorangtuayaminimalharusbisamengontrol
kegiatanbermainHPanak”(Nashoha,47Tahun,Pejabat
DesaWonosalam,Wawancara,09Januari2023)

MenurutNashoha gadgetmerupakan alatkomunikasiyang

canggih pada zaman sekarang yang mampu untuk mengakses

berbagaimacam hal.Berdasarkanasaskebebasantersebut,membuat

gadgetbisadibuataksessesuaidengankeinginanpenggunanya.Jika

penggunacenderungmenggunakangadgetsebagaibahanyangtidak

baikmakaakanmengakibatkanpenggunagadgetterjerumuspada

kemaksiatan.Namun,jikapenggunagadgetcenderungmemakainya

padahalpositif,makagadgetdapatmemberikanmanfaatyangluar

biasabagipenggunanya.Khusunyabagiorangtuayangharustetap

memperhatikanbagaimanaanak-anaknyamemainkangadget.Halini

karena peran orang tua sesuaidengan teoriBiddle (1986)yang

termasukkedalam aspekkedudukannyadapatmenjadiindividuyang

memimpin sebuah keluarga.Jika kedudukan orang tua sebagai

pemimpinteralihkan,makadapatberakibatpadagesernyaperanan

oragtuayangdapatmembuatanakmenjaditanpakendalidandapat

melampauibatasan yang ada dimasyarakat.Senada dengan hal

tersebut,Royan mengemukakan tentang pandangannya tentang

gadget:

“Gadget ya? Kalau pendapat saya tentang gadget
sebenarnya ngga terlalu memusingkannya. Namun,
menurutsayagadgetatauHP tergantungpemakainya.
KalauHPdipakaisesuaibataskewajaranyanggaada
efekapa-apabagipenggunanya.Tapi,kalauterlalulama
ya ngga baikjuga”(Royan,47 tahun SekretarisDesa
Wonosalam,Wawancara,9Januari2023).

Royan mengemukakan bahwa pendapatnya tentang gadget

tersebuttergantungpenggunaanya.Penggunaanberlebihpadagadget
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membuatberdampakburukpadadirinya.Sedangkanbagipengguna

yangmemangmasihbataskewajarandalam memakaigadgetmaka

tidakberpengaruhapa-apa.Namun,tetapsajakaitanorangtuadengan

perilakunyasangatlahpentinguntukdiperhatikan.Perilakuorangtua

yangmemilikikecenderunganuntukbermaingadgettelahmencederai

peranorangtuasebagaicontohtauladanyangbaikbagianaknya.Hal

inisesuaidengan wawancara yang dilakukan dengan Hasan yang

mengemukakan bahwa pemakaian gadgettergantung konten yang

dilihat:

“Kalau saya si,jarang megang HP didepan anak
langsung,takutnyakalaunyontohsayasaatbermainHP.
Nantikalaunyontokanbahaya.Terlebihsekarangkan
konten-kontendiHPudahbanyakdanberagam banget,
semisalyangdilihathal-halburukyabakalburukjuga
efeknya.Tapikalausemisalyangdilihatituhalbaikya
pastibakalbaik juga”.(Hasan,45 Tahun Pedagang,
Wawancara,9Januari2023)

MenurutsudutpandangHasanperanorangtuasebagaicontoh

yangbaikbagianak-anaknya.BerdasarkanteoriBiddle(1986)peranan

orangtuamenjadicontohbagianak-anaknyatermasukkedalam aspek

teoriBiddle (1986)sebagaiperilaku dalam peran.Seorang yang

memilikiperan sebagaiorang tua sangatberkaitan eratdengan

perilakusehari-harinya.Jikaperilakuorangtuatersebutcenderungbaik,

maka akan menjadikan contoh yang baikpula bagianak-anaknya.

Namunjikaperilakuorangtuatersebuttidakbaik,makacenderung

akan menjadikan contoh yang tidak baik pula bagianak-anaknya.

Terlebihbagizamansekarangyangmerupakanzamandimanakonten-

kontensangatberagama.Kontenyangberagam tersebuttergantung

dengankontenyangditontonnya.Jikakontenyangditontonnyabagus

makaakanmendapatkanmanfaatyangbaikjuga.Namun,jikakonten

yangburukmakaakanmendapatkanefekyangburukjuga.

Kemudian menurutFitrianigadgetmerupakan sesuatu yang

membantukehidupansehari-harikhususnyadalam proseskomunikasi
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dengananaknya.SaatFitrianibekerja,iadenganmudahmenghubungi

anaknya tentang kondisi anaknya di rumah atau mungkin

berkomunikasidengananaknyatentangapayangharusdilakukanoleh

anaknya.Contohnya,sebelum Fitrianipulangkerumahiameminta

anaknya untuk membelibarang belanjaan.Sehingga saatFitriani

pulang,barangyangdibutuhkantelahadadirumah.

“Waktu istirahatkerja,kadang saya hubungianak di
rumah.Taktanyainlagiapa,dimana,mainsamasiapa.
Jadikansayatauposisianaklagingapain.Maklum mbak,
namanyaorangtuaseringkhawatir.Apalagiwaktusaya
dansuamisama-samalagibekerja.Dirumahsendirian
dia,walaukadangtaksuruhkerumahneneknyaaja.Ya
inisalahsatuusahasayabuattetapngawasinkegaiatan
anak.Biarsayatauajaapayangdilakuinnya,takutnya
malah keluyuran gakjelas.”(Fitriani,45 Tahun,Buruh
Pabrik,Wawancara,9Januari2023)

MenurutFitrianigadgetdapatmenjadialatpengawaskegiatan

anaknya saatditinggalbekerja.Alattersebutjuga menjadisangat

membantuperanorangtuadalam memberikanpengawasanbagianak

-anaknya.PeraniniberdasarkanteoriperanBiddle(1986)termasukke

dalam aspekkedudukan.Kedudukandisini,sebagaimanaselayaknya

orangtuayangberkedudukanmemberipengawasanlebihpadaanak-

anaknyaagarterhindardarisegalabentukkejadiannegatifyangakan

datang.Halinikarena,ketikabekerjatentunyaFitrianiakanlebihfokus

terhadappekerjaannya.Namun,halinidapatdisiasatidenganadanya

gadget.Tetapi,menurutFitrianigadgetjugamengganggukegiatan

sehari-harianaknya.Seringkali,anaknya lebih memilih untukfokus

dengangadgetdaripadadengankegiatanlain.

“Ya begitulah mba,namanya juga anak.Kalo udah
pegang HP suka lupa segalanya.Dipanggilbengong,
disuruh diem” (Fitriani, 45 Tahun, Buruh Pabrik,
Wawancara,9Januari2023)

Namun,yang menarikadalah pernyataan yang dikemukakan

oleh Royan yang memaparkan bahwa saatanak bermain gadget
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membuatanakterjauhkandarikenakalanremaja.Menurutnya,anak

yangbermaingadgetmemilikikecenderunganuntukhanyaberdiam

diridirumahtanpapergikemanapun.Sehingga,prosespengawasan

padaanakakanlebihmudah.Pandangantersebutmemangsesuai

denganteoriBiddle(1986)yangmengatakanbahwaperananindividu

sesuaidenganaspekorangyangberperan.Kaitannyadenganperilaku

yang dilakukan oleh Royan yang mengindikasikan bahwa peranan

Royansebagaiorangtuamemberikankebebasanbagianak-anaknya

untukbermain gadget.Kebebasan tersebutmerupakan hakRoyan

sebagaiorangtuauntukmemberikanaturanyangmenurutnyasesuai

dengan pemikiran yang dimilikiolehnya.Halinisesuaidengan

pendapatyangdikemukakanolehRoyanyangmengemukakan:

“Tapiuntuk mengurangimenurutsaya kurang baik,
karena kalau mereka hanya fokus terhadap bermain
gadgetmerekamalahbisapergikemanasaja,keluyuran
tidak jelas,bahkan bisa melakukan tindak kriminal.”
(Royan, 47 tahun, Sekretaris Desa Wonosalam,
Wawancara,9Januari2023).

Selainitu,menurutRoyananakperludibebaskanketikabermain

gadget.Halinikarena,melihatzamansekarangyangteknologinya

telahmajumembuatanakjugaharusmemilikipolapikiryangmaju

pula.Polapikirmajuinidapatdicapaidaripenggunaangadgetitu

sendiri.

“Namanya juga zaman sekarang mbak,kalau semisal
anaknyadilarangbuatmaingadgetnantipolapikirnya
jugabakaltertinggaldibandingteman-temanseusianya”
(Royan, 47 tahun, Sekretaris Desa Wonosalam,
Wawancara,9Januari2023).

Kemudian menurut pendapat Dafa mengemukakan bahwa

gadgetmerupakanbendayangdapatmembantukehidupankita.

“HPitubarangyangbisabantusemuahalyangadadi
hidupkita,kitabisanelponayahibu,terusbisanelpon
temen-temen,bisabuatmaingame,bisabuatbelajar
juga”(ZukaDafa,Pelajar,13Tahun,Wawancara,26April
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2023)

Haltersebutjugadidukungolehpendapatyangdikemukakan

olehFajartentangpendapatnyasoalgadget.Menurutnyagadgetitu

sebuah barang yang bisa digunakan dalam segala kondisi.Bisa

bermanfaatatautidaktergantungpengguna.

“HPituyatergantungyangmakembak,kalauyangmake
itubuatbelajaryabisamanfaat,tapikalauyangmakeitu
burukyangburukbuatkitajuga”(Fajar,14Tahun,Pelajar,
Wawancara,26April2023).

HalinisesuaidenganpenelitianyangdilaksanakanolehFarida

(2021)yangmengemukakanbahwaterdapatduasudutpandangyang

diakibatkan oleh kebiasaan bermain gadget.Sudutpandang yang

pertamayaitutentangefekpositifdaribermaingadgetdanefeknegatif

yangdisebabkanolehterbiasanyabermaingadget.Sehinggadalam

penelitianini,penelitimenemukanduasudutpandangorangtuadi

desaWonosalam tentangefeknegatifdanpositifbermaingadget.

Namunagarterhindardaridampaknegatifpenggunaangadget

sangatdiperlukanadanyaliterasidigitalpadaanakagarpenggunaan

gadgetcenderunglebihpositif.Literasidigitalinijugasebagaibentuk

peranorangtuauntukmemberikanpemahamanbagianak-anaknya

tentangpenggunaangadget.Literasidigitalmerupakanbentuksadar,

kemampuansertasikapindividudalam penggunaanmenggunakanalat

yang sesuaisecara digitaluntuk melakukan identifikasi,akses,

pengelolaan,integrasi,evaluasi,analisisdan sintesis sumberdaya

digital,mengkonstruksipengetahuan,menciptakan ekspresimedia,

danmelakukankomunikasidenganoranglaindalam kondisitertentu

untukmewujudkankonstruktivitassosialdanmelakukanrefleksipada

prosesnya (Kemendikbud, 2017). Proses literasi digital yang

dilaksanakan oleh orang tua dengan memberikan pengertian dan

penekananbatasan-batasanpenggunaangadgetpadaanak-anaknya.

Khusunyapadapenelitianiniyaituuntukremajaawal.Halinisesuai
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denganpernyataanyangdikemukakanolehNashohayaitusebagai

berikut:

“Menurutsaya,dampakbermaingadgetpadaanakbisa
diminimalisir dengan cara mengurangi intensitas
bermainnya (gadget). Jadi, setelah intensitasnya
berkurang, maka dampak yang terjadi pun dapat
diminimalisir” (Nashoha, 47 Tahun, Pejabat Desa
Wonosalam,Wawancara,09Januari2023)

Batasan-batasan tersebutdapatberupa berapa lama waktu

bermaingadgetyangtelahdiberitahukankepadaanakketikaanak

hendakbermaingadget.Halinisesuaidenganhalyangdikemukakan

olehNashohayaitusebagaiberikut:

“Anaksayakalaumaubermaingadgetyatakingetin,
maksimalsetengah jam buatsekarang”(Nashoha,47
Tahun,PejabatDesaWonosalam,Wawancara,09Januari
2023)

Selain batasan-batasan yang dikemukakan,cara lain untuk

memberikanliterasidigitalpadaanakyaitudengancaramemberikan

pengertianbahwapemakaiangadgetdenganjangkawaktuyanglama

dapatmemberikandampakyangkurangbaik.Halinisepertiyang

dikemukakanolehNashohayaitusebagaiberikut:

“Selainsayapunyaprogram ketatsoalpemakaiangadget
pada anak,saya juga ngasih tau kalau main gadget
kelamaanitunggabaik”(Nashoha,47Tahun,Pejabat
DesaWonosalam,Wawancara,09Januari2023)

Sehingga,saatanaktelahmengetahuibagaimanaefeksamping

daripemakaiangadgettersebutharapannyadapatmengertibahwa

terlalubanyakmemakaigadgetjugatidakbaikbagikehidupannya.

Oleh karenaitu,literasidigitalpadaanaksangatlah penting untuk

menghindaridampaknegatifbermaingadget.Terlebihmenurutteori

Biddle (1986)mengemukakan bahwa peranan orang tua sebagai

seorangaktoryangmemberikanintervensikepadaanak-anaknyaagar

terhindardariberbagaimacam dampakyangterjadidisebabkanoleh

bermain gadget.Intervensitersebutbertujuan agarperilaku yang
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dilakukanolehanakdapatterukurdenganjelasdandapatterkendali.

Perilakuyangterkendaliinimembuatanakdapattumbuhberkembang

sesuaidenganperkembanganusianya.Terlebihbagianakremajaawal

yang memang berada diposisiperalihan masa anak-anakdengan

masaremaja.Posisiinisangatlahriskanterkenadampaknegatifdari

lingkungansekitarnyakhususnyagadget.

B.PandanganOrangTuaterhadapAnakyangBermainGadget.

Gadgetsebagaisebuahalatyangtelahmasukpadaberbagailini

kehidupanmasyarakatbaikanak-anakhinggadewasapadasaatini

telahmengenalgadget.Padadasarnya,gadgettersebutadakarena

kemajuanteknologiyangsangatpesat.Pesatnyateknologiinidapat

dilihatdaripembandingan zaman dahulu dengan zaman sekarang.

Contohnya pada zaman dahulu kecenderungan orang saatingin

berkomunikasi pada jarak jauh diharuskan melalui surat yang

membutuhkanwaktucukuplamaagartersampaikan.Namunpada

zaman sekarang cukup menggunakan aplikasipenyedia layanan

komunikasisepertiwhatsapp,line,sms,facebookmasanger,danlain

sebagainyadapatmemudahkanberkomunikasisecararealtime.

Sehinggaperluadanyaliterasidigitaldariorangtuaagardapat

menangkaldariberbagaimacam dampaknegatifyangterjadipada

anak remaja awal.Terlebih anak remaja awalberada pada fase

peralihanatauremajaawalyangmerupakanfasepenuhgejolakemosi

danketidakseimbanganseorangremajayangtercakupdalam “badai

dantekananjiwa”,yaitumasadimanaterjadiperubahanbesarsecara

fisik,intelektualdanemosionalpadadiriseseorangyangmenyebabkan

kesedihandankebimbangan(konflik)padayangbersangkutan,serta

menimbulkan konflik dengan lingkungannya khsusunya anak yang

terbiasabermaingadget(Gunarso,1991).

Anakyang terbiasa bermain gadgettentunya dapatmenjadi

polemik tersendiribagiorang tuanya.Halinikarena memberikan
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dampakyangberagam bagianaknya.Terlebih,anakremajaawalyang

baruberubahdarimasaanak-anakmenujuremaja.Walaupunbegitu,

penemuandilapanganmengungkapkanbahwagadgettidakhanya

memberikan dampakyang burukbagianakremaja.Terdapatpula

dampakpositifyangnantinyaakanmenjadibahasansebagaiberikut:

1.PandanganPositifOrangTuaterhadapGadget

a.MemudahkanKomunikasi

Royanmengemukakanbahwasekolahyangditempati

olehanaknyaberadaditengahKabupatenDemak.Sehingga,

mautidakmauRoyandiharuskanmengantarjemputanaknya

ketikabersekolah.Prosesantarjemputini,jugamerupakansalah

satubentukyangtermasukkedalam teoriperanBiddle(1986)

sebagaiseorangyangberkedudukan.Peranorangtuadalam

bentuk kedudukan tersebut,sebagaimana orang tua yang

berkedudukan memberikan bentuk perlindungan bagianak-

anaknya.Sehingga dalam halinikeberadaan gadgetsangat

membantunyauntukberkomunikasi.

“KebetulansekolahanaksayaditengahDemak,
karena masih SMP kelas 1 jadiya belum tak
bolehin bawa motor. Makanya tak bawain
handphone.Nantibiarenakwaktujemput.Kalu
ditanya anaknya berani atau tidak berangkat
sendiri,sebenarnyabernikatanya,tapinamanya
orang tua,tetep khawatir kalau liat anaknya
berangkatsekolahsendiri.Apalagirumahdengan
sekolahnya lumayan jauh” (Royan,47 tahun,
Sekretaris Desa Wonosalam, Wawancara, 9
Januari2023).

Royanmengemukakanbahwaiamerasaterbantudengan

adanyagadget.Royantidakperlumengira-ngirakapananaknya

pulangdarisekolah.HalinibisadilihatdarikeadaanRoyanyang

mengharuskanmengantarjemputanaknyayangmemudahkan

pekerjaannya sebagai pejabat desa. Terlebih dari hasil

wawancara tersebut, dapat diketahui bahwa pendapatnya
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tentangorangtuayangmudahkhawatirdengankeadaananak-

anaknyasehinggalebihmudahmemberikanperlindunganketika

orangtuadengananakdapatberinteraksisecaralangsung.

HalinididukungolehAzmiIsnandaryangmengemukakan

bahwadirinyamemangdibekaligadgetsaatsekolah.Tujuannya

adalah agarsaatpulang darisekolah dapatdengan mudah

memberikabarpadaayahnya.

“Sayaemangsengajadibawain HP samaayah,
soalnyanggadibolehinbawamotorsendiri,kan
emang saya masih kelas 1 SMP,jadiayah
gampangkhawatirkalauterjadiapa-apadijalan,
makanyakalokaloberangkatsekolahyadiantar
jemput” (Azmi Isnandar, Pelajar, 13 Tahun,
Wawancara,19April2023)

WalaupunAzmidibekaligadgetsaatpergikesekolah,

sekolahnya mengharuskan semua siswanya untuk

mengumpulkangadgetsaatsiswadatangdanbolehdiambilsaat

siswanyapulang.

“Ngga tak bawa ke kelas HP nya kok mbak,
soalnyaemang aturansekolahharusnitipinHP
nyakeBKsebelum masukkekelas,nantiboleh
diambilkalauudahbalik”(AzmiIsnandar,Pelajar,
13Tahun,Wawancara,19April2023)

Halinididukung oleh pendapatyang diutarakan oleh

Fitrianiyangmengemukakanbahwadenganadanyagadgetia

yangmerupakanburuhpabriksangatterbantusebagaimedia

komunikasidanpengawasan.KetikaFitrianidengansuaminya

sama-samabekerja,tentunyaanaknyaditinggaldirumahsendiri.

Walau terkadang anaknya diminta untuk pergike rumah

neneknyaagaradayangmenemani.Namun,tetapsajasebagai

seorangorangtuarasakhawatirtiba-tibamunculbegitusaja.

Bentukkekhawatiraninimerupakansalahsatuperasaanyang

dapatmemicuperanorangtuasebagaiorangyangberperan
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memberikasihsayangbagianak-anaknya.TeoriBiddle(1986)

mengemukakanbahwaseorangibutermasukkedalam aspek

orangyangberperan.Orangyangberperanini,sebagaiaktor

yang berperan untuk memberikan rasa kasih sayang pada

anaknya.Olehsebabitu,akankeluarperasaankhawatirdalam

diriorangtua.Perasaaninisebagaisalahsatuhalyangwajar

terjadibagiorangtuasiapapun.Halinikarenaanakmerupakan

buah hatidarikedua orang tua.Sehingga peran orang tua

tersebutdapatterbantuberkatadanyagadgetFitrianiyangdapat

langsungmenghubungianaknya.

“Waktuistirahatkerja,kadangsayahubungianak
dirumah.Taktanyain lagiapa,dimana,main
sama siapa.Jadikan saya tau posisianaklagi
ngapain.Maklum mbak,namanyaorangtuasering
khawatir.Apalagiwaktu sayadan suamisama-
samalagibekerja.Dirumahsendiriandia,walau
kadangtaksuruhkerumahneneknyaaja”(Fitriani,
45 Tahun,Buruh Pabrik,Wawancara,9 Januari
2023)

BagiFitrianigadgetsangatmembantu dirinya untuk

memberikan pengawasan pada anaknya.Walaupun bentuk

pengawasannya hanya sebatas berhubungan secara daring,

namunhalitusangatmembantumengetahuikeadaananaknya.

Halinididukung oleh pendapatyang diutarakan oleh

Alfianyangmengemukakanbahwaketikakeduaorangtuanya

berangkatbekerja,Alfian sering dihubungioleh kedua orang

tuanya.Terkadang,hanyasekedarbertanyakeadaansaja.

“Ibukitu suka tiba-tiba telpon,hampirtiap hari
telponkalaulagikerjadipabrik.Padahalsayaya
ngga kemana-kemana kok,paling main sama
temen-temensehabissekolah”(Alfian,Pelajar,12
Tahun,Wawancara,19April2023)

Haltersebutsesuaidenganpernyataanyangdikemukakan

olehAstuti(2018)yangmenjabarkanbahwagadgetmembuat
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jarak fisik semakin tidak berarti.Dengan adanya kemajuan

teknologi komunikasi, memudahkan manusia untuk

berkomunikasidenganoranglain,bahkanjugadapatmengetahui

aktivitasoranglainlewatteknologikomunikasisepertiinternet.

Gadget juga mengubah lingkungan manusia dan hakikat

manusia. Dengan adanya gadget, seorang remaja dapat

melakukan komunikasidengan siapa saja dengan mudah,

sehinggajarakyangjauhtidakmenjadimasalah.

Sehingga dapatditarik kesimpulan bahwa pandangan

orangtuaterhadapgadgetdapatmemberikankemudahanketika

berkomunikasidengananak-anaknya.Komunikasidisinitanpa

batas jarak dan waktu.Sehingga saatpenggunaan gadget

tersebutsecaratepatmakaakanmembuatdampakyangbaik

pula.

Kemudahan dalam berkomunikasi tersebut harus

diimbangidenganliterasidigitalyangcukupbaikpadaanak.Hal

inikarena,kemudahandalam berkomunikasidapatmenjadikan

sarana kebebasan tanpa batas jika tidak diikuti dengan

pembatasandirisaatmenggunakangadget.Peranorangtua

sebagaipemberiliterasidigitalpadaposisiinisangatlahpenting.

Orangtuasebagaiorangyangpalingdekatdengananak

padasaatdirumahyangberadadilingkungananakdiharapkan

mampumemberikancontohdanpemahamanyangbaikuntuk

menggunakanteknologidigitalyangadadengansebaik-baiknya

(Karwatidkk.,2023).MenurutDavidson (2012)untuk bisa

menggunakaninternetdenganpositif,anaksangatmemerlukan

adanya bimbingan dan pengawasan dariorang tua.Halini

berdasarkan teoriBiddle (1986)yang mengemukakan teori

tentangkedudukan.Padapenelitianiniditemukanbahwaorang

tua memilikikedudukan sebagaicontoh bagianak-anaknya.

Sebagaiseorangorangtuasudahseharusnyamenjadicontoh
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bagianak-anaknya.Orang tua yang memilikikecenderungan

sering bermain gadget maka anak juga akan memiliki

cenderungan bermain gadget dan sebaliknya. Sehingga,

alangkah baiknya jika orang tua untuk tidak terlalu sering

bermain gadgetagartidak ditiru oleh anaknya.Sedangkan,

menurutteoriBiddle(1986)kedudukananakberperansebagai

targetindividudariaktor.Targetdisiniberperansebagaiindividu

yangakanmencontohperilakudariaktorkhususnyaorangtua.

Ketikaperilaku orang tuamenyimpang,makakecenderungan

anakakanmengikutipenyimpangandariorangtuatersebut.

b.MemberiKemudahanSaatBelajar

Nashoha mengemukakan bahwa Gadgetmemudahkan

anaknya saatmelakukan belajarmandiri.Proses belajarini,

biasanyadilakukanpadamalam hari.Nashohaakanmenemani

anaknyabelajar.Halinibertujuanagaranaknyaseriusbelajar.

Kegiatan Nashoha yang menemani anaknya saat belajar,

merupakanbentukperanorangtuasebagaiaspekorangyang

berkedudukan. Orang tua berkedudukan sebagai pemberi

pendidikanbagianak-anaknya.Walaupunbegitu,tetapsajatidak

selaluorangtuamengertiperkembanganpelajaranyangadadi

sekolah.Sehingga,terkadang ada beberapa pertanyaan yang

tidak dapatdijawab oleh anaknya,kemudian anaknya akan

bertanyapadaNashoha.KetikaNashohatidakdapatmenjawab

pertanyaantersebut,makacaraterakhiryangdigunakanadalah

mencarijawabandiGoogle.

“Setiapmalam sayanemanianakbuatbelajar.Kan
kalau ditemanin,mestinya bakal lebih serius
belajarnya.Walaubegitu,kadangadapertanyaan
yangnggabisaiajawab.Teruskalausayangga
bisajawabjuga,caraterakhiryacaridigoogle.Ini
jugaperansayasebgaiorangtuasi.Jadiyasaya
seneng juga bisa nemenin anak saya belajar”
(Nashoha,47 Tahun,PejabatDesa Wonosalam,
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Wawancara,09Januari2023)

BerdasarkanpendapatNashoha,dapatdiartikanbahwa

kedudukanorangtuasebagaipemberipendidikanbagianak-

anaknya.Salahsatubentuupayayangdilakukanolehorangtua

untuk memberipendidikan pada anak-anaknya yaitu dengan

menemanianakbelajar.Dalam halinigadgetdapatmembantu

prosespembelajaranpadaanaknyaNashoha.Tentunyamenurut

Nashoha,pencarianjawabandenganGoogleinimerupakancara

terakhiryangdigunakansebelum anaknyaberusaha.Tentunya,

caratersebutdigunakanagaranakmemilikikemampuanuntuk

berpikirmemecahkanpermasalahan.

Hal itu juga dirasakan oleh Zuka Dafa yang

mengemukakanbahwadirinyasangatterbantudenganadanya

gadget.Gadgetsangatbermanfaatketikaiastucktidakbisa

berpikirjawabandaritugasyangdiberikandariguru.

“Bermanfaat banget mbak,soalnya kan kalo
soalnyasusah,dipikirngganemujawabannya,ya
akhirnya nyaridigoogle aja jawabnya,hehe..”
(ZukaDafa,Pelajar,13Tahun,Wawancara,26April
2023).

Hal tersebut juga dirasakan oleh Aminah. Aminah

mengemukakan bahwa gadget memberi kemudahan bagi

anaknyasaatbelajar.Aminahmengatakanbahwaiatidakdapat

menemanianaknya setiap malam saat belajar.Seringkali,

Aminah merasa kelelahan karena sudah seharian bekerja di

sawah.Aminahseringmelihatanaknyasedangbelajarmandiri

dengangadget.Olehkarenaitu,Aminahmerasatidakperlulagi

mendampingianaknyabelajar.

“Saya tu,sering kecapean mbak kalau malam.
Makanyakalotidurcepetterus,sehabissholatisya’
langsungtidur.Tapisebelum tidursayaliatanak
sayalagiapadikamar.Pastakliatlagibelajardia,
belajarnyayasambilnyari-nyaripelajarandiHP”
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(Aminah,46Tahun,Petani,Wawancara,09Januari
2023)

Berdasarkanhaltersebut,dapatdiartikanbahwaAminah

merasaterbantudenganadanyagadget.Aminahberpandangan

bahwagadgetdapatmembantuanaknyasaatbelajar.Sehingga,

Aminahcenderungmempercayaianaknyaketikabelajarsendiri.

Olehkarenaitu,Aminahmeninggalkananaknyabelajarmelalui

gadgetnya.

“Kalau saya ya mbak,kebantu bangetsisama
adanyagadget,pasbelajarjadigampang,soalnya
jadisat-setngerjainnya ngga pake lama,walau
abis itu main game”(Fajar,14 Tahun,Pelajar,
Wawancara,26April2023).

Halinisenadadenganpendapatyangdisampaikanoleh

Ismanto dkk. (2017) yang menyatakan bahwa dengan

menggunakan smartphone sebagai media pembelajaran

memberikan kesempatan belajaryang lebih mendalam bagi

siswakarenadenganmenggunakansmartphonesiswadapat

mengembangkanpembelajaranmelaluipenelusuraninformasi

dari internet, serta melatih keterampilan mereka dalam

melaksanakanpraktikum karenaprinsipmobilitasyangdimiliki

oleh smartphone. Lebih lanjut dikatakan bahwa dengan

menggunakan smartphone siswa mampu membangun

kompetensimerekadengancarayangdinamis.

Sehingga dapatditarik kesimpulan bahwa pandangan

orangtuaterhadapgadgetmengemukakanbahwagadgetdapat

membantuperanorangtuadalam memberikanpendidikanpada

padaanak.Halinikarenadidalam gadgettersebutterdapatilmu

pengetahuanyangtidakterbatasjumlahnya.Peranmemberikan

pendidikan inimerupakan salah satu dariteoriperan Biddle

(1986)tentang kaitan perilaku dalam sebuah peran.Perilaku

dalam perantersebutberupapemberianpendidikanyanglayak
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bagianak-anaknya.Salahsatucaraagarmemudahkanorangtua

menberikan pendidikan yang layak kepada anaknya adalah

denganadanyagadget.Sedangkanperananakmenurutteori

Biddle (1986) yaitu sebagai seorang yang mendapatkan

pendidikan yang layak dariorang tuanya.Anak merupakan

generasibangsayangakanmenjadipenopangmasadepan.Oleh

karena itu,sudah seharusnya anak mendapatkan pendidikan

yangbaikdariorangtuanya.

c.PengetahuanAnakMenjadiLebihluas

Berkatgadgetremajamemilikipengetahuanyanglebih

luas.Gadgetdapatmemberikanpengetahuanapayangremaja

inginkan.Halinisesuaidenganpernyataanyangdikemukakan

oleh Aminah yang mengatakan bahwa Aminah seringkali

bertanyatentangfungsi-fungsiyangadadigadgettersebutpada

anaknya.

“SayaaslinyanggagitungertiisiHPitugimana-
gimana,sayacumabisaWA samatelponeaja,
kaloyanglainlebihseringtanyakeanaksoalapa
yang didalem HP”(Aminah,46 Tahun,Petani,
Wawancara,09Januari2023)

Berdasarkan penuturan Aminah, anaknya memiliki

perkembangan yang lebih pesat ketimbang dirinya untuk

memahamifungsi-fungsiyang dimilikioleh gadget.Sehingga

proses mengerti tersebut dapat dikatakan bahwa anknya

mengetahuisesuatuyanglebihcepatketimbangdirinya.

“Ibuksebenarnyanggagitu paham soalgadget
mbak,malahsayayangngajaridanbuatinWA”
(Fajar,14 Tahun,Pelajar,Wawancara,26 April
2023)

HalinisenadadenganyangdiungkapkanolehNashoha.

Nashohamengemukakanbahwaprosesbelajarmandiriyang

diterapkan tidak lepas juga dengan gadget. Nashoha
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menjelaskanbahwaiaterkadangmemberikantontonanedukatif

dariplatform youtube,sehinggaapayangtidakdidapatkandari

sekolahanaknyamendapatkannya.Prosespemberiantontonan

yangedukatifini,merupakanprosesdimanaperanorangtua

untuk membantu memberikan pendidikan pada anaknya.

Membantumemberikanpendidikaninisebagaimanaaspekteori

peran Biddle (1986)tentang perilaku dalam peran.Perilaku

dalam peraniniberkaitandenganperanorangtuamemberikan

pendidikan pada anak,dengan perilakunya yaitu memberi

tontonanedukatif.Halinikarena,kecanggihangadgetinidapat

membantumenambahwawasananakagarlebihluaslagi.Hal

inisesuaidenganungkapanNashohasebagaiberikut:

“Setiapmalam sayanemanianakbuatbelajar.Kan
kalau ditemanin,mestinya bakal lebih serius
belajarnya.Walaubegitu,kadangadapertanyaan
yangnggabisaiajawab.Teruskalausayangga
bisajawabjuga,caraterakhiryacaridigoogle.
Kadang juga tak cariin video edukatif yang
sekiranya ngga didapatdarisekolah,tentunya
karenavideo-videoinilebihvariatif,makanyabisa
nambah wawasan anak.”(Nashoha,47 Tahun,
PejabatDesaWonosalam,Wawancara,09Januari
2023).

BerdasarkanpemaparanNashohadapatdiartikanbahwa

gadgetmemberikanmanfaatbaginya.Manfaattersebutsebagai

bahanpendukungpembelajaran.Dukungantersebutmenjadikan

anaknyadapatlebihmudahmendapatkanpengetahuanlebihlagi.

“Sayasukambak,bapaksayadukungbangetsoal
manfaatdarigadget,saya jadigampang buat
berkembang.” (Zuka Dafa,Pelajar,13 Tahun,
Wawancara,26April2023)

Halinisesuaidenganpendapatyangdikemukakanoleh

Rogahang dkk.(2022) dapatmenambah wawasan dengan

mengaksesinformasisecaralebihbebasdanluasterkaitmateri

bahan ajardiinternet,dapatmencaribuku-buku pelajaran
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dengan menggunakan buku elektronik sehingga, lebih

memudahkanmembuattugas-tugaspelajaranyangadadidalam

kelas maupun tugas rumah,dapatjuga menyimpan file-file

berupa dokumen,dan dapat mengirim tugas yang sudah

dikerjakankepadaguru.

Sehingga dapatdiambilkesimpulan bahwa pandangan

orangtuaterhadapgadgetyaknidapatmembantuperanorang

tua.Peran orang tua dalam teoriperan Biddle (1986)yang

menjelaskantentangkaitanorangdenganperilaku.Kaitanorang

dalam perilakudisiniyaituseseorangyangtelahmenjadiorang

tuaharusbertanggungjawabuntukmemperhatikanwawasan

anakagardapatlebih luas lagi.Proses untukmendapatkan

wawasanyangluasinitentunyadapatterbantudenganadanya

teknologiinformasikhusunya gadget.Sehingga,gadgetjuga

mempunyaidampakpositifbagiseoranganak.Kemudian,anak

dalam teoriperanBiddle(1986)berperansebagaitargetyang

harusdikembangkanwawasannyaolehorangtua.Anakharus

menjadiseorangyangwawasannyalebihluasdariorangtua.

Olehkarenaitu,anakdianggapsuksesketikawawasannyadapat

berkembangdenganbaik.

1.PandanganNegatifOrangTuaterhadapGadget

a.DapatMenurunkanKonsentrasiBelajarAnak

MenurutHasangadgetdapatmenyebabkankeadaandi

manakonsentrasiremajasaatbelajarmenjadisangatmenurun.

Remaja cenderung lebih mementingkan bermain gadgetdari

padabelajar.Dalam haliniorangyangpalingberperanuntuk

memberikanedukasiberbentukpencegahanadalahorangtua.

Pemberian edukasiinitermasuk kedalam teoriperan Biddle

(1986)aspekorang yang berperan.Hasan selaku orang tua

berperilakumemeberikanedukasipadaanaknya.Tujuannyaagar

memberikan sedikitpencegahan agarkonsentrasianaktetap
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baikdenganmemberiedukasipadaanaknyatentangkonsentrasi

belajaranakdapatmenurunkarenadisebabkanolehpemakaian

gadget.

“Anaksayakalaulagibelajarseringsambilmain
handphone,pas saya amatiternyata dia malah
buka sosmed,ngga buka pelajaran.Udah saya
larangkalaulagibelajaryajangansambilmain
handphone,eh malah ngamuk,padahalkan ini
peransayasebagaiorangtuabuatngasihtauke
anak”(Hasan,45TahunPedagang,Wawancara,9
Januari2023)

Berdasarkan ungkapan Hasan tersebutbahwa remaja

cenderungterlenadenganbermaingadget.Konsentrasibelajar

remaja tersebutakan terpecah dengan halyang menurutnya

lebihmenyenangkan.Prosespenghilanganhalyangdianggap

menyenangkan tersebut dapat diartikan sebagaihalyang

mengganggupadaanak.Olehkarenaitu,anakakancenderung

untukmarahsaatkehilanganhalyangiasukaikhususnyagadget.

Sehingga peran orang tua sebagai orang yang berperan

sangatlahpenting.Orangtuaberperansebagaipemberinasihat

padaanaknyaagardapatmelakukankegiatanyanglebihpositif.

“Sukabangetsamasosmedsaya,tiapharikalo
pas luang,saya main sosmed,biasanya ya
facebook,youtube,instagram.”(Ainun,Pelajar,13
Tahun,Wawancara,26April2023)

Ftrianisebagaiseorangburuhpabrikmerasakankeadaan

tersebut. Anaknya memiliki kecenderungan untuk tetap

memperhatikan gadget saat belajar. Terlebih dengan

kesibukannyasebagaiburuhpabrikyangmenggunakansistem

shiftingyangmemaksanyauntuktetapbekerjawalaumalam hari

telahtiba.Fitrianiyangmerupakanseorangiburumahtangga,

jugadiharuskanuntukbekerja.Dalam halini,kedudukanFitriani

cenderungagakrancu.Karenadiharuskanuntukmelakukandua

posisisekaligus.Olehsebabitu,gadgetwalaupunmemberikan
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dampakpositifbagiFitrianinamunjugamemberikandampak

negatifberupateralihkannyakonsentrasianak.Halinisesuai

denganungkapanFitrianisebagaiberikut:

“Pekerjaan saya dan suamiyang sama-sama
menjadiburuhmemaksakamiuntuktetapbekerja
saatmalam hari,terkadang menyulitkan kami
untukmengawasianaksaatbelajar.Ketikasaya
sedang tidak masuk kerja saya mencoba
mengawasinyauntukbelajar.Namun,yangsaya
lihatanaksayamalahasikchattingdenganteman-
temannya.Lalu,sayacobategurdansayasimpan
handphonenyaagariafokusbelajar”(Fitriani,45
Tahun,BuruhPabrik,Wawancara,9Januari2023)

BerdasarkanungkapanFitrianitersebutbahwakesibukan

darikedua orang tua mengakibatkan terhambatnya proses

pengawasan orang tua terhadap anak.Sehingga kurangnya

pengawasanmembuatanaklebihbebasuntukmelakukanapa

yangdiinginkannya.Padasaatituterjadi,anakakancenderung

lebihmemilihhalyangmenyenangkan.Contohnya,saatanak

belajarcenderungmendekatkankangadgetpadadirinya.Oleh

karena,gadgettersebutmengganggukonsentrasinya.Padahal

konsentrasibelajarremajatersebutakanterpecahdenganhal

yang menurutnya lebih menyenangkan.Proses konsentrasi

belajarialahkemampuanuntukmengarahkansegalapikirandan

perbuatansehinggamampumempelajarisuatuhaldenganbaik.

Konsentrasibelajaryangbaikdanmaksimaldipercayadapat

membawa keberhasilan individu dalam mencapai tujuan

pembelajaran.Segalahaldapatdirekam dandapatdikeluarkan

sewaktu dibutuhkan dengan jika konsentrasi juga baik

(Mahmudah,2015).

“Kalau ditanya soalmilih mana,antara belajar
samamaingadget,sayatetepmilihgadget,belajar
bikin capek,harusmikir,kalo main gadgetkan
enak.. hehehe” (Alfian, Pelajar, 12 Tahun,
Wawancara,19April2023)
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Berdasarkan pemaparan dari Alfian, mengemukakan

bahwasudutpandangyangdiambilolehAlfianmenunjukkan

bahwadirinyalebihmemilihbermaingadgetdaripadabelajar.

Hal ini dikarenakan, menurutnya bermain gadget lebih

menyenangkan.Apalagiketikabermaingadgetbersamateman-

temannya.Halinisenadadenganpendapatyangdikemukakan

olehAinunyanglebihsukabermaingadgetbersamateman-

temannyadaripadabelajar.

“Selainmainsosmed,sayajugasukamaingame,
gameyangsayamaininituyaMobilelegend(ML),
biasanya mainnya sehabis sekolah” (Ainun,
Pelajar,13Tahun,Wawancara,26April2023)

Berdasarkanhasilwawancaradiatas,anakremajalebih

sukabermaingadgetdaripadabelajar.Halini,disebabkankarena

menurutmerekabermaingadgetlebihmenyenangkandaripada

belajar.Halinilahyangharuslebihdiperhatikanolehorangtua.

Perananakdalam sebuahkeluargaialahsebagaitargetdari

seorangaktor(Biddle,1986).Sehinggaposisiorangtuasebagai

aktoryangdapatmerubahkebiasaananak.

PeranorangtuamenurutteoriperanBiddle(1986)yaitu

sebagaiseseorangyangmemilikikedudukanuntukmemberikan

pengawasan pada anak agar tetap memperhatikan semua

kegiatananak-anaknya.Terlebihyangberkaitandenganproses

belajarmengajar.Orang tua berperan sebagaiseorang yang

wajibmemberikannasihatdanpengawasanbagianakagartetap

berkonsentrasidanmenghindaribermaingadgetsaatbelajar.

Halinikarena,saatbermain gadgetanak cenderung lebih

memperhatikangadgetdaripadakonsentrasibelajar.Sedangkan

peranananakadalahsebagaitargetorangyangdiberinasihat

(Biddle,1986).Sehingga,anak sebagaiseorang targetyang

diberinasihatharusmendengarkandanmenjalankan nasihat
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tersebutdenganbaik.

b.TimbulnyaRasaMalasBeraktivitas

Menurut penuturan Royan mengemukakan bahwa

terdapatpenurunanminatmelakukankegiatanapapunkecuali

bermaingadget.Kegiataninitidakhanyaterdapatpadabidang

akademik saja.Namun,dalam kesehariannya anak terdapat

penurunanminatkegiatanyangcukupsignifikan.

“Anaksayaitu,kalausudahpeganghandphoneia
benar-benarfokus.Terlebihketikasayamintabuat
melakukansesuatu.Contohnyatakmintabuatbeli
barangdiwarung,ehdianggamausambilmerajuk”
(Royan,47 tahun,Sekretaris Desa Wonosalam,
Wawancara,9Januari2023).

Royanmengemukakanbahwaefekdarigadgettersebut

membuatkemalasanbagianaknya.Anaknyalebihmemilihuntuk

fokusdengangadgetdaripadapermintaanorangtuanya.Selain

itu,dapatdiambilpengertianbahwasaatanaksedangfokus

dengan gadgetakan cenderung menyendiridan hanya fokus

padadirinyasaja.

Halinidikuatkanolehpendapatyangdikemukakanoleh

AzmiIsnandartentangdirinyayangketikamaingadgetmerasa

lupadenganwaktukarenasangkingasiknya.Terlebih,rumahnya

menjaditempatberkumpulnyaiadenganteman-temannya.

“Kalau ditanya berapa jam main gadgetnya,ya
kurangtautepatnyakak,yangjelasrumahsaya
biasanyabuatkumpultemen-temenwaktumain
game,darisehabissekolahsampesorepokoknya,
ngga liat waktu” (Azmi Isnandar,13 Tahun,
Wawancara,26April2023)

KemudianhalyangsamadirasakanolehHasan.Hasan

mengemukakan bahwa anaknya seringkalitidak menggubris

panggilannya. Selain itu,anaknya juga tidak datang saat

dipanggilolehayahnyanamunlebihfokusdengangadget.
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“Saatsayapanggildia,diaseringnyacumadiem
aja.Kadangjuganyauttapisetelahsayapanggil
beberapa kali.Terus,seringkalidia ngga mau
dateng pas saya panggil” (Hasan,45 Tahun
Pedagang,Wawancara,9Januari2023).

Hasanmerasakanpolemikyangcukupseriusbaginya.Hal

ini,disebabkankarenasudutpandangHasanyangmenganggap

bahwajikaanaknyaketerusanmelakukanini,makayangterjadi

adalah anaknya tidak akan bersosialisasidengan orang di

sekitarnya.Padahal,sosialisasidengan orang-orang yang di

sekitarnyaialahhalyangperludilatihsejakdiniagarpadasaat

dewasanantinyatidakmenjadiindividuyangcanggung.

HalinisesuaidenganyangdiutarakanolehAinunyang

mengemukakanbahwadirinyasaatbermaingadgetseringtidak

memperhatikan lingkungan sekitarnya.Terlebih karena saat

bermain gadgetapalagisaatsedang seru-serunya bermain

gadgetdirinyaakansangatfokusdengangadget.

“Paslagiwar(perangdalam game),kitabiasanya
bakalfokusbanget,sebeljugaaslinyakaloada
yang ganggu” (Ainun, Pelajar, 13 Tahun,
Wawancara,26April2023)

Halinisesuaidengan pernyataan yang utarakan oleh

Chaidirman dkk. (2019) yang mengemukakan tentang

penggunaan gadget menyebabkan remaja menjadi kurang

bersosialisasimenghabiskan sebagian besarwaktu dengan

memainkan gadgetdan membawa gadgetkemanapun pergi.

Banyakremajayangmulaiterbiasabermaingadgetdanlupa

bersosialisasidengan lingkungan sekitarnya yang berdampak

psikologisterutamakrisispercayadiri(Chusna,2017).Padahal

dalam aspek kedudukan teoriperan Biddle (1986),seorang

remaja tersebutberkedudukan sebagaianak yang memang
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sudah seharusnya menjalankan peran-perannya sebagaianak

padaumumnya.Terlebihsaatbersosialisasidengankeduaorang

tuanya,anakharusmengikutitatakramayangadadimasyarakat.

Olehsebabitu,gadgetsedikitdemisedikitmerubahtatakrama

anakyangsudahterbangunsemenjakkecil.

Kemudian persoalan bersosial anak dengan

lingkungannya adalah hal yang sangat penting. Hal ini

disebabkankarenaanaktanpabersosialdenganlingkungannya

akancenderungmengurungdiridirumahdenganhanyabermain

gadgetsaja.Sehingga,orangtuadalam teoriperanBiddle(1986)

memilikiperan yang sangatpenting sebagaiseorang yang

berperilaku dalam peran untuk selalu memberikan dukungan

pada anak dengan cara membatasibermain gadgetanak.

Pembatasan inijuga harus harus disertaidengan dukungan

orang tua agarselalu mendukung anaknya bersosialdengan

oranglain.Kemudian,peranananakdalam teoriBiddle(1986)

adalahsebagaiindividuyangdiberidukunganolehorangtua.

Sebagaiseorangyangdiberidukunganolehorangtua,sudag

sepatutnyaanakjugaberkerjasamadengan baikagartetap

mematuhisegalanasihatdariorangtuanya.Dukungantersebut

dapatberupabatasan-batasanyangdiberikanolehorangtua.

Batasan tersebut bukanlah hal yang mengekang, namun

merupakansebuahcaramemberikanperhatiandariorangtua

padaanak.

c.MemicuGangguanTidur

Nashoha mengemukakan bahwa gadget dapat

mempengaruhipolatiduranak.Halinidisebabkankarenasaat

anakkeasikanbermaingadgetakanmembuatnyalupadengan

waktu.Padahaldalam halini,Nashoha telah menjalankan

perannyasebagaiorangtuayangmemilikikedudukansebagai

pemberinasihat.Nashohatelahmengajarkansejaklamatentang
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jam tiduryang tepat.Halinisesuaidengan ungkapan yang

disampaikanolehNashohasebagaiberikut:

“Anaksayasudahsayaajarkansejakdinitentang
jam tiduryangtepat.Namunsemenjakmengenal
dunia gadget, anak saya terkadang merajuk
pengenbermaingadget,padahalsudahwaktunya
tidurdangadgettelahsayasimpan”(Nashoha,47
Tahun,PejabatDesaWonosalam,Wawancara,09
Januari2023)

BerdasarkanungkapandariNashohadapatdiambilarti

bahwawalaupunNashohatelahmenjalankanperannyauntuk

memberikan pengertian pada anaknya dengan mengajarkan

tentang pentingnya tidur tepat waktu,namun tetap saja

ketertarikanuntukbermaingadgetbegitubesarbagianaknya.

Anaknya terkadang tetap tidak memperhatikan apa yang

dikatakan oleh orang tuanya. Kecenderungan tersebut

sebenarnya tidak hanya sekalidua kali.Walaupun begitu,

keinginananaknyauntukbermaingadgettetaplahbegitubesar.

Halinididukungolehpendapatyangdikemukakanoleh

Ainunyangmengemukakanbahwatidakhanyasiangsajasaat

bermain gadgettapijuga malam.Ainun mengaku bahwa ia

hanyabelajarsaatadaPRsaja.SelebihnyajikatidakadaPR,

makaiahanyaakanbermaingadgetsampairasakantuktiba.

“Selainabissekolah,sayabiasanyamaingadget
kalau malam mbak,sehabis sholatisya’kalau
nggaadaPRyamaingame,mabar(mainbareng)
sama temen-temen”(Ainun,Pelajar,13 Tahun,
Wawancara,26April2023)

Halyang sama juga dirasakan oleh Fitriani.Fitriani

mengemukakan bahwa saat ia mendapatkan shift yang

mengharuskan pulang larut malam seringkali menjumpai

anaknya masih bermain gadget. Walaupun Fitriani telah

melakukan perannya memberikan pemahaman pada anaknya
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untuktidurlebih cepatkarena besokharus sekolah.Halini

sesuaidenganungkapanyangdisampaikanolehFitrianisebagai

berikut:

“Kadang saya pulang larutmalam,soalnya kan
kerjaansayasistemnyashifting.Passayamasuk
rumah,seringkalisayamasihnemuinanaksaya
masih bermain gadget,sehabis itu tetap saya
suruhbuattidur,soalnyabesoksekolah”(Fitriani,
45 Tahun,Buruh Pabrik,Wawancara,9 Januari
2023)

Berdasarkan ungkapan Fitrianimengemukakan bahwa

saatkedatangannyadaripulangbekerja,anaknyamasihtetap

bermain gadget.Padahalkeesokan harinya harus berangkat

sekolah.Sehingga,ketakutanFitrianiakibatanaknyayangsering

larutmalam membuatpembelajaran dan fokusnya terpecah.

Perannyasebagaiorangtuayaitusebagaiorangyangberperan

untuk memberikan peringatan pada anak-anaknya untuk

melakukansebuahkegiatanyanglebihpositif.

Sesuaidengan yang dikemukakan oleh Alfian tentang

kebiasaanya bermain gadgetyang suka bermain malam hari

hinggalarutmalam.Walaubesokharustetapsekolah,namun

karena kesukaannya dalam bermain gadgetberakibatpada

dirinyayangseringtidurlarutmalam.

“Waktufavoritmaingadgetyamalam harimbak,
soalnyakalaumalam kannggaadayangganggu,
ibukjugaseringpulanglarutmalam,nimbangsepi
ya tak tinggalmain game”(Alfian,Pelajar,12
Tahun,Wawancara,26April2023)

Halinisesuaidengan penelitian yang dilakukan oleh

Mawitjeredkk.(2017)yangmengemukakanbahwapemakaian

gadgetdalam waktulamainimenyebabkanremajamemerlukan

sekitar60 menitlebih lama untuk tertidurdaripada waktu

biasanya.Dengandemikian,pararemajainiakancenderungtidur
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terlambat dari biasanya. Penggunaan perangkat elektronik

dengankecerahancahayayangmemproyeksikeretinamata

merupakanfaktoryang memicuterjadiperubahanpolatidur.

Tiduradalah keadaan normalyang perubahan kesadarannya

terjadisecaraperiodik.Polatidurmerupakankeadaandimana

individumempunyairesikoperubahanjumlahdankualitastidur

yangdapatmengganggugayahidupyangdiinginkanindividu,

contohpolatiduryangtidakbaikadalahkurangtidur.Padahal,

menurutteoriperan Biddle (19986)mengemukakan remaja

dalam sebuahkeluargaberperandalam aspekperilakudalam

peran.Perilaku seorang anak sudah sewajarnya yaitu fokus

untuk mengenyam pendidikan dengan mengikuti segala

aktifitasnya.Jikadibandingkandenganbermaingadgetmaka

akanlebihbermanfaatjikaseoranganakmementingkantidur

tepatwaktuagartidakmengantuksaatdatangkesekolah.

Haliniterdapatdalam teoriBiddle(1986)orangtuadapat

berperan sebagaiseorang aktoryang memilikisuatu bentuk

perilakuyangharusmenyesuaikandenganperanyangsedang

dijalaninya.Perantersebutsebagaiseorangyangmemberikan

aturantentangbermaingadget.Aturantersebutharusmengikat

padaanakagartetapmenjauhiketergantungandenganbermain

gadget.Halinikarena,demikebaikananakagartidakterlalu

sering bermain gadgetkhususnya pada malam hari.Pada

dasarnya,malam hariadalah waktu untuk tidur.Jika anak

melewatibataswaktutidurlalumemilihbermaingadget,maka

anakakankesulitanuntukmelepaskangadgetsehinggawaktu

tidurakanterpotongdengankegiatanyangtidakbermanfaat.

Kemudian,peranan seorang remaja dalam sebuah keluarga

menurutteoriBiddle(1986)yaitusebagaiindividuyangdiberikan

targetolehaktor.Dalam halini,targetharusmengikutisegala

bentukaturanyangtelahdibuatolehorangtuasehinggasesuai
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denganapayangdiharapkanolehorangtuakhususnyaterhindar

darikebiasanbermaingadget.

d.MembuatKetergantungan

Kecenderungan remaja akan sulit dan akan

ketergantungan dengan gadgetkarena menganggap gadget

sudah menjadisuatu halyang menjadikebutuhan untuknya.

MenurutNashoha menganggap bahwa remaja dapatmerasa

ketergantungandengangadget.Ketergantungantersebutdapat

diakibatkankarenaterbiasanyabermaingadgetdanbergantung

pada hal yang dianggap menyenangkan serta dapat

mempermudahsegalaurusanremaja.Peranorangtuadalam hal

inisebagaiseorangyangmemilikikedudukanbertanggungjawab

memberibatasan-batasan agarseorang anak tetap berjalan

tetap pada kegiatan yang positif.Sesuaidengan halyang

diungkapkanolehNashohasebagaiberikut:

“Memanganaksaya,sayabatasisaatpenggunaan
gadget,tapinamanyaanak,karenamenganggap
gadgetitusebuahhalyangmenyenangkan,jadinya
ya waktu saya minta gadgetnya karena waktu
bermainnya sudah habis bakal ngamuk dia”
(Nashoha,47 Tahun,PejabatDesa Wonosalam,
Wawancara,09Januari2023)

BerdasarkanugkapanNashohatersebut,perannashoha

sebagai orang tua yang berkedudukan untuk tetap

mempertahankan perilaku positif anak dengan cara tetap

memberibatasan-batasanapayangbolehdilakukanatauyang

tidakbolehdilakukan.Nanun,walaupuntelahdiberibatasanyang

jelastetapsajaanaknyamemintauntuktetapbermaingadget.

Oleh sebab itu,keadaan tersebut menjadiindikasibahwa

anaknyasudahmenyukaibermaingadget.Sehinggasaathal

yang disukainya hilang, maka membuat remaja merasa

kehilangansesuatuyangbiasanyamembuatnyasenang.
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Senadadenganhaltersebut,Azmimengemukakanbahwa

walau iadilarang untukbermain gadgetmakaiaakan tetap

memainkannya.Halinikarena,memangAzmisangatmenyukai

bermaingadget.Sehinggaapapunyangterjadi,Azmiakantetep

bermaingadgetwalaudilarangolehsiapapun.

“Kadangtetepditegursamabapaksi,tapikarena
udah seneng sama maigame,ya tetep saya
mainin” (Azmi Isnandar, Pelajar, 13 Tahun,
Wawancara,26April2023)

Senada dengan haltersebut,Hasan mengemukakan

bahwaanaknyajugamengalamiketergantungandengangadget.

Walaupun Hasan sebagai orang yang berperilaku dalam

peranannyamemberikanbatasandanarahanpadaanakanya.

Namun,tetap saja anaknya ketergantungan dengan gadget.

Dalam halini,anaknyadapatbermain gadgetselama5 jam

perharibahkanlebih.Sehinggamenjadikekhawatiranlebihbagi

hasan.Ketakutantersebutyaitutentangterganggunyakegiatan

sehari-harianaknya.

"Aslinya saya gemesbangetdengan anaksaya
mbak.Seharianmaingameterus.Padahaludah
jelassaya kasih arahan biarngga sering-sering
maingame.Tapitetapsaja,sehabissekolahmain
game,malam jugamaingame,disuruhiniitungga
mau,disuruhbelajarjugasusah,maunyapokoknya
cumamaingame.Bahkanmungkinmaingamenya
bisa 5 jam lebih mbak” (Hasan,45 Tahun
Pedagang,Wawancara,9Januari2023)

Hasan merasa gemas dengan keadaan anaknya yang

sangatseringbermaingadget.Kegiatananaknyasaatbermain

gadgetyaitu bermain game.Saatbermain game,anaknya

cenderung lupa dengan waktu.Lupa dengan waktu tersebut

berakibat pada melupakan hal-halyang lebih bermanfaat.

Bahkan berakibatpada anaknya yang cenderung tidak mau

belajar.PadahalHasan telah menjalankan perannya sebagai
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orang tuayang berperanuntukmemberikan batasan-batasan

agar anaknya tetap berperilaku positif. Walaupun, pada

kenyataannyaanaknyatetapmenolaknya.

HalinisenadadenganhalyangdiungkapkanolehAinun

yangmengemukakanbahwadirinyaseringditegurolehayahnya

agartidak terlalu sering bermain gadgetbahkan terkadang

dimarahiolehayahnya.Namun,karenarasasenangnyadengan

bermaingadgetmakadirinyamenghirakuansemuaperkataan

ayahnya.

“Kalauditegursamabapakyaseringmbak,tapi
karenaudahsukabangetkadangteteplanjutmain
game,bahkan kadang sampe marah-marah itu
bapaksaya”(Ainun,Pelajar,13Tahun,Wawancara,
26April2023)

Halinisenadadenganpenelitianyangdilaksanakanoleh

Parhandkk.(2020)yangmengemukakanbahwaketergantungan

dengangadgetdapatmembuatgairahyangkuatpadaremaja

untuk menggunakan gadgetyang telah menjadikebiasaan

mereka,kontrolpenggunaangadgetyangtaklagimampudiatasi,

dan selalu memikirkannya setiap kaliagar dapat kembali

memuaskangairahnyatersebuttanpamemikirkanbahayayang

akanditerimadarihaltersebut.Padahal,peranseorangremaja

dalam keluargadalam teoriBiddle(1986)yaituberkedudukan

sebagaianakyangharusmemperhatikansegalabentuknasihat

dariorangtua.Nasihattersebuttentunyaberakardariperanan

orangtuasebagaiaktoryangmemerankanperanuntkmerubah

perilakuterget.Tentunya,nasihat-nasihattersebutbertujuanagar

anakdapatberubahmenjadipribadiyanglebihbaik.

Sangatjelas,bahwa gadgetmerupakan benda yang

menyenangkansehinggamembuatseseorangterlena.Gadget

dapatberefekpadaketergantungan.Agardapatterhindardari
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efek yang disebabkan oleh gadgetberdasarkan teoriperan

Biddle (1986),orang tua sebagaiorang yang berkedudukan

dalam sebuah keluarga harus dimanfaatkan semaksimal

mungkin.Halinikarena,orangtuamerupakanpilardarisebuah

keluargayangmemilikikedudukansebagaipemberiaturanbagi

anak-anaknya.Aturantersebut,agarmenghindarianak-anaknya

terbiasabermaingadget.Sedangkan,anakdalam teoriperan

Biddle(1986)sebagaiseorangyangmengikutiberbagaimacam

perilakuaktor.Sehingga,sudahseharusnyaanakmemperhatikan

danmengikutisegalamacam bentukperilakuaktor.
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BABV

BENTUK-BENTUKUPAYAORANGTUADALAM MENGURANGIDAMPAK

BERMAINGADGET

Padabablimainiakanmenjabarkantentangtemuan-temuanyang

ada dilapangan serta pemaparan hasilyang didapat.Bab iniakan

menjelaskantentangbentuk-bentukupayaorangtuadalam mengurangi

dampakbermain gadgetdidesa Wonosalam Kecamatan Wonosalam

KabupatenDemak.

A.BentukUpayaOrangTuadalam MengurangiDampakBermainGadget

Kemajuanteknologidanpengaruhnyadalam kehidupanadalah

halyangtakdapatkitahindari.Akantetapi,kitadapatmelakukan

tindakanyangbijaksanaterhadapdirikitasendiri,keluargadanjuga

masyarakatluasagarkemajuanteknologiyangsemakindahsyatini

tidaksampaimenggeserjatidirikitasebagaimanusiayangmemiliki

norma.Bagaimanapun,sebagaianggotamasyarakat,danterutama

sebagaiorangtua,kitaharusmelakukanseleksiterhadapkemajuan

teknologi,agar semaksimalmungkin dapat mencegah pengaruh

negatif teknologiterhadap anak khususnya kaum remaja yang

merupakangenerasiemasyangakanmenjadipenerusperjuangankita

membentukbangsayangberakhlakdanberbudayadimasayangakan

datang.

Caramenanggulangidampaknegatifpenggunaangadget,peran

orang tuaharusmampu memberikan literasidigitalpada anaknya

sejakdinimelaluisikapdanperbuatanyangsepatutnyadicontoholeh

anak-anaknyamelaluliliterasidigital.Peran(role)adalahseperangkat

tingkah laku yang diharapkan oleh orang lain terhadap seseorang

suamidengankekedudukannyadidalam suatusistem (Biddle,1986).

Sebuahkeluargadisarankanuntuklebihmemperhatikanpenggunaan

gadgetpadaanaksaatdirumahdengancaramemberikanbatasan

waktu untuk bermain gadgetpada anak saatdirumah dengan
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melakukanhalyangmenariksepertimengajakbermaindiluarrumah,

ajakanakuntuklebihbanyakberaktivitas(olahraga,bermainmusik,dll),

danbersosialisasidengantemansebayanya.Peranorangtuadalam

mengawasipenggunaangadgetingkatSMP/sederajatadalahmasih

dikontrolhanya tidaksepertianaksekolah dasar,saatdisekolah

menengah/pendidikanyangsetaradenganmengawasikegiatananak-

anakdalam menggunakangadgetyangtidakmenahan.

1.MemberikanBatasanWaktudalam MemakaiGadget

Peranorangtuayangpertamauntukmengurangidampak

bermaingadgetadalahdenganmemberikanliterasidigitaldengan

memberikan batasan waktu remaja saat memakai gadget.

Memberikanliterasidigitalinitermasukkedalam peranorangtua

sebagaiperilaku individu dalama memainkan peranannya dalam

sebuah keluarga.Dalam sebuah keluarga,orang tua sebagai

pemimpin yang memberikan pendidikan non formalpada anak-

anaknya.Terlebihpemakaiangadgetyangbaikpadaanakusia6–

18tahunadalah2 jam perhari.Halinidisebabkankarenajika

menggunakangadgetsecaraberlebihanbisamenyebabkananak

kehilangan waktu dan semangatuntukbelajarataupun bermain

bersama teman-temannya (Hidayatuladkia, 2021). Namun,

Berdasarkan hasiltemuan dilapangan beberapa remaja masih

menggunakangadgetlebihdari2jam perhari.Halinisesuaidengan

wawancarayangdilakukandenganRoyan:

“Biasanyaanaksayamaingadgetsehabissekolah,
mungkin sekitarjam 3 sampaisehabisasyar,dan
nantimalamnya sebelum tidurmain gadgetlagi”
(Royan, 47 tahun, Sekretaris Desa Wonosalam,
Wawancara,9Januari2023).

Kemudian pendapattersebutdiperkuatoleh Hasan yang

mengemukakanbahwaanaknyaseringbermaingadget.

“Wahkalauditanyatepatnyaberapajam sayangga
bisajawabmbak,soalnyakankalopagisampesore
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sayakepasar,dirumahkalo malem aja.Kira-kira
mungkin3jam lebih”(Hasan,45TahunPedagang,
Wawancara,9Januari2023)

MenurutAminahanaknyaseringkalibermaingadgetbersama

teman-temannyadarisiang,sore,terkadangsampaimalam.

“Sebenarnyasayanggatauapayangdilakukananak-
anak.Kalau tak liat,mereka kayaknya lagimain
barenggitu,kurangtaumainapa.Soalwaktunggatak
hitungberapajam sehari,yangjelasseringbanget
mainbareng.”(Aminah,46tahun,petani,wawancara,
09Januari2023)

HalinidiperkuatolehpendapatyangdikemukakanolehAlfian

yangbermainbermaingadgetlebihdari3jam sehari.

“Berapajam ya,kalautepatnyanggangerti,tapiyang
jelasitulebihdari3jam”(Alfian,Pelajar,12Tahun,
Wawancara,19April2023)

Senadadenganhaltersebut,Ainunmengemukakanbahwa

dirinyabermaingadgetlebihdari4jam sehari.

“Kalauditotalya,darisepulangsekolah,sampaisore,
terusmalam harisampaingantuk,mungkin 4 jam
lebihlah”(Ainun,Pelajar,13Tahun,Wawancara,26
April2023)

Kemudian,hal ini juga diperkuat oleh pendapat yang

dikemukakanolehFajartentangdirinyayangbermaingadgetlebih

dari4jam sehari.

“Emm...Mainsosmedplusmaingame,mainsosmed
kanbiasanyamainsendiri,kalaumaingamebiasanya
bareng temen-temen,jadiya mungkin saya main
gadgetlebih dari4 jam”(Fajar,14 Tahun,Pelajar,
Wawancara,26April2023)

Namun,tidaksemuaremajabermaingadgetlebihdari2jam.

Sesuaidengan pendapatyang dikemukakan oleh Nashohayaitu

sebagaiberikut:

“Soalgadgetsayapunyaprogram yangketat.Jadi
seharimaksimal2 jam dan itupun masih dengan
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pengawasansaya”(Nashoha,47Tahun,PejabatDesa
Wonosalam,Wawancara,09Januari2023)

HalinidiperkuatolehpendapatyangdikemukakanolehDafa

tentangdirinyatidakterlaluseringbarmaingadget.AyahDafayang

membataturan yang ketatmembuatZuka tidak terlalu sering

bermaingadget.

“NggalamasayamainHP,cumasesekaliaja,soalnya
HP nyadibawaayah,teruskalomaumainyaatas
seijinayah,itujugapalinglamaCuma2jam”

Hasiltemuandilapanganmembuktikanmasihbanyakorang

tuayangmempunyaianakyangbermaingadgetlebihdari2jam.

Olehkarenaitu,penelitiinginmengetahuilebihlanjutbagaimana

peranorangtuadalam menghadapifenomenatersebut.

MenurutNashohacarayangtepatuntukmengurangidampak

bermain gadgetadalah dengan mengurangiintensitas bermain

gadget anak. Kemudian Nashoha menjelaskan bahwa cara

mengurangiintensitastersebutyaitudenganmemberikanbatasan-

batasanyangjelaspadaanak.

“Menurutsaya,dampakbermaingadgetpadaanak
bisadiminimalisirdengancaramengurangiintensitas
bermainnya (gadget). Jadi,setelah intensitasnya
berkurang,maka dampak yang terjadipun dapat
diminimalisir”(Nashoha,47 Tahun,PejabatDesa
Wonosalam,Wawancara,09Januari2023)

Batasan-batasantersebutdapatberupaberapalamawaktu

bermaingadgetyangtelahdiberitahukankepadaanakketikaanak

hendak bermain gadget. Hal ini sesuai dengan hal yang

dikemukakanolehNashohayaitusebagaiberikut:

“Anaksayakalaumaubermaingadgetyatakingetin,
maksimalsetengahjam buatsekarang”(Nashoha,47
Tahun,PejabatDesa Wonosalam,Wawancara,09
Januari2023)

Walaubatasantersebutsudahjelasyaitusetengahjam sekali
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main,namunterkadanganakmasihsukabandeldengantidakmau

menyerahkangadgetpadaorangtuanya.Haltersebutsesuaiyang

diungkapkanolehHasanyaitusebagaiberikut:

“Kalauanaksayatakkasihbataswaktusehari2jam
saja sebenarnya,jangan sampailebih.Tapiyang
namanya anak,kalau waktunya udah lebih suka
ngeyel. Kadang marah juga” (Hasan,45 Tahun
Pedagang,Wawancara,9Januari2023)

Respon marah tersebut diperkuat oleh pendapat yang

dikemukakan oleh Ainun yang memaparkan bahwa dirinya saat

diminta untuk menyelesaikan bermain gadget nya sering

menghiraukannasihatdariayahnyalalutetapmelanjutkanbermain

gadget.

“Paslagiwar(perang dalam game),kitabiasanya
bakalfokusbanget,sebeljugaaslinyakaloadayang
ganggu”(Ainun, Pelajar,13Tahun,Wawancara,26
April2023)

Respon marah tersebut,sesuaidengan penelitian yang

dilaksanakanolehFebriati&Afroh(2020)yangmemaparkanbahwa

sosialemosionalanaksepertianakakanmarahdanemosisaat

diminta berhentimenggunakan gadget.Intensitas penggunaan

gadgetjugamemberikanpengaruhpadaperkembanganemosial

anaksepertianakyangsukamarah,membantingdanegoisatau

tidakmaumengalah.

Berdasarkan daritemuan-temuan yang ada dilapangan

tersebut,peranorangtuamerupakanhalyangsangatpenting.Orang

tua termasuk ke dalam aspek teoriperan Biddle (1986)yaitu

sebagaiaktoryangberperilakumenurutperantertentu.Memiliki

peransebagaipemberibatasan-batasanwaktupadaremajayang

posisinyasebagaitargetorangyangberperan.Targetialahorang

yangmemilikiketerkaitanantaraaktordenganperilakunya.Target

dalam haliniyaitu remaja yang menjadianak dalam sebuah
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keluarga.Peran seorang anak adalah targetyang akan diubah

perilakunya.

Posisiorangtuasebagaiaktortersebutharusdimanfaatkan

sedemikianrupa.Sudahseharusnyaaktordapatmenjadipemeran

utamayangmemberikanintervensipadatarget.Intervensitersebut

berupaliterasidigital.Literasidigitalyangdimaksudadalahdengan

memberikan pemahaman tentang batasan waktu yang harus

dilakukanolehanaksaatbermaingadget.Halinimerujukpada

konsepliterasidigitalyangmenjaditolakukuruntukmenumbuhkan

sikap positif mengenai media digital dan kesiapan dalam

mengimbangiperkembanganeradigitalisasi(Lindriyanidkk.,2023).

2.MenerapkanAturanPemakaianGadget

Peran orang tua yang kedua untuk mengurangidampak

bermaingadgetadalahdenganmenerapkanaturantanpamemakai

gadget.Bagiremaja,bermaingadgetmerupakanhalyangsangat

menyenangkan.Sehinggaterkadangremajalupawaktuketikasudah

bermain gadget.Agarwaktu yang digunakan oleh remaja lebih

bermanfaatdenganmeninggalkankegiatanyangkurangbermanfaat

khususnyabermaingadgetdiperlukanaturanyangrelevansehingga

dapatmengurangidampakbermaingadgetremaja(Nugrohodkk.,

2022).Halinisesuaidengan pendapatyang dikemukakan oleh

Fitrianisebagaiberikut:

“Kalaucaramengurangidampakbermaingadgetya
kuranglebihsayaberiaturankalaumainhandphone
pas lagipenting-penting aja,contohnya pas lagi
hubunginibuk,ataumungkinpaslaginyarimateri
pelajaran” (Fitriani, 45 Tahun, Buruh Pabrik,
Wawancara,9Januari2023)

Fitrianimengemukakan bahwa,aturan yang ditetapkannya

merupakan aturan penggunaan gadget yang dipakaijika ada

keperluanyangpenting-pentingsaja.Jikadilihatdarikonteksyang

dipakaioleh Fitriani,Fitrianicenderung lebih menghimbau pada
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anaknyatanpaadasfeedbackberuparewardmaupunpunishment

bagianaknyajikamematuhiataumelanggar.

HalinisenadadenganyangdilakukanolehNashohayang

mengemukakanbahwa,aturanyangdigunakanolehnyasangatlah

mengikatbagianaknya.Aturantersebutberuparegulasidiripada

anaknyadarimulaibanguntidurhinggatidurkembali.

“Selainmemberibatasan,sayasudahbiasakanpada
anaksayaagarkegiatannyalebihteratur.Jadiwaktu
bangun tidur sampaitidur kembalisudah saya
biasakansedemikianrupaagarnantinyaanaksaya
bisajadiorangyangsayaharapkan.Soalmaingadget,
sayaberiaturanyaitubolehmaingadgetsaatjam
istirahat,contohnyawaktupulangdarisekolah,lalu
waktumalam setelahbelajar.Itupunnggabolehlebih
daridua jam”(Nashoha,47 Tahun,PejabatDesa
Wonosalam,Wawancara,09Januari2023)

Senadadenganhaltersebut,Royanmengemukakanbahwa

halterpenting dalam bermain gadgetyaitu tidak mengganggu

kegiatansehari-harinya.Sehingga,aturanyangdiberikanolehRoyan

padaanaknyayaitudengandiperbolehkanberrmaingadgetnamun

semuapekerjaanrumahharusselesaiterlebihdahulu.

“Kalau mau main HP ya silahkan,yang penting
pekerjaanrumahsudahselesaisemua,contohnyaya
belajar”(Royan,47tahunSekretarisDesaWonosalam,
Wawancara,9Januari2023)

HalinidiperkuatolehpendapatyangdikemukakanolehDafa

yang menyatakan bahwa ayahnya memilikiaturan yang ketat

terhadappemakaiangadget.

“Ayahitupunyaaturanyang harussayataati,jadi
aturamnyapokonyamaksimalmainHP nggaboleh
lebihdari2jam.BolehmainHP sepulangsekolah
waktu istirahat,boleh main lagipas malem hari
sebelum tidur,ituajasambildiawasiayah”(ZukaDafa,
Pelajar,13Tahun,Wawancara,26April2023)

Senadadenganhaltersebut,Alfianmengemukakanbahwa
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ibunyamemberikanaturantentangpemakaiangadgetyaituagar

memakainyahanyaketikaadahalyangpentingsaja.Walaubergitu

menurutAlfian,aturantersebuthanyasebatashimbauansaja.Oleh

karenaitu,Alfiantetapmemainkangadgetnya.

“Menurutsaya,ibucumangasihhimbauansaja.Ngga
lebihdariitu.Makanya,sayatetepmaingadgetwalau
aslinya disuruh buatjangan terlalu sering”(Alfian,
Pelajar,12Tahun,Wawancara,19April2023)

Sebenarnyaagaraturan-aturanyangtelahdibuatolehorang

tuatersebutdapatberhasil,hendaknyaorangtuaikutsertapraktik

langsungagaranakmenaatiaturantersebut.Dalam halini,peran

orangtuatermasukkedalam aspekteoriperanBiddle(1986)yaitu

sebagai seorang aktor yang berperan meperlihatkan secara

langsungperilakunyaagardapatditiruolehanaknya.Perilakudalam

perandisebabkanataumunculakibatadanyainteraksisosialdalam

peran. Perilaku tersebut diakibatkan karena harapan tentang

perilakuyangseharusnyaditunjukkanolehseseorangyangmemiliki

suatuperan.SedangkanperananakmenurutteoriBiddle(1986)

mengemukakanbahwaanakmenjaditargetdariorangtuayang

menjadiaktornya.Targettersebutsudah seharusnya mengikuti

berbagaimacam kehendakyangdiungkapkanolehaktor(orangtua

anak).

Berdasarkan pemaparan diatas,harapan yang diinginkan

yaitumeminimalisirdampakyangterjadikarenadiakibatkanoleh

perilaku terbiasanya bermain gadget yang disebabkan oleh

intensitasbermaingadgetyang tinggi.Intensitastersebutdapat

diturunkandenganmemberikancontohyangbaiksehinggaanak

dapatmenirunya.Sepertiorangtuatidakbermaingadgetterlalu

lama dihadapan anak maupun dengan meluangkan waktu

bercengkrama dengan anak.Contoh nyata tersebutmerupakan

salahsatubentukpenunjangbagipemberianliterasidigitalpada
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anak.Pemberian literasidigitalpada anak dapatdisukseskan

dengancaraorang tuaharusmampuberusahamemahamidan

mengikuti alur perkembangan zaman dengan semakin

berkembangnya teknologidigitalyang dapatdigunakan sebagai

penunjangberbagaikebutuhaninformasidankomunikasisehari-hari

(Lindrianydkk.,2023).

3.MendukungHobiAnak

Peranorangtuadalam mengurangidampakterbiasabermain

gadgetyaitudenganmendukunghobianak.Hobiadalahkegiatan

rekreasiyang dilakukan pada waktu luang untuk menenangkan

pikiran seseorang (Kartika,2020).Hobidapatmenjadisarana

mengurangiintensitas bermain gadget.Sarana tersebutdapat

membuatkeinginananakbermaingadgetberkurang.Halinisesuai

dengan penelitian yang dilakukan oleh Anggrainidan Emmanuel

(2020)yangmengemukakanbahwadenganmengubahlingkungan

atau kebiasaan yaitu dengan mengalihkan kebiasaan anakyang

sering bermaingadgetdengan menggunakan aktivitaslain yang

lebihbermanfaatdanmenjadihobibagisianakdapatmengurangi

intensitasbermaingadgetanak.

Halinisesuaidengan pendapatyang dikemukakan oleh

Nashohayang mengemukakan bahwahobidarianaknyaadalah

bermain bola. Sehingga Nashoha benar-benar memberikan

dukungandengancaramemasukkannyapadasekolahsepakbola

(SSB).Dengan masukknya ke sekolah sepak bola,membuat

anaknyadapatlebihaktiflagi.Sehinggakebiasaananakbermain

gadgetakanteralihkan.

“Kananaksayayanginiituaktif,jadisenangnyamain
bola,makanyadiaikutSSB.Makanya,diasendirilebih
sukamainbolaketimbangmaingadget”(Nashoha,47
Tahun,PejabatDesa Wonosalam,Wawancara,09
Januari2023)
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Senadadenganhalini,Fitriatimendukungpenuhhobiyang

dimilikiolehanaknya.Kebetulan,hobiyangdimilikiolehanaknya

adalahbermainbola.FitriatijugamemasukkananaknyapadaSSB.

Sehingga,tentunyawaktuyangdimilikiolehanaknyatidakterbuang

percuma.

“Anaksayasenengbangetmainbola,hampirtiaphari
pokoknyamainbolasamatemen-temennya.Makanya,
sayamasukinajadiSSB.Seenggaknya,yangapayang
iasuka,sayadukung”(Fitriani,45Tahun,BuruhPabrik,
Wawancara,9Januari2023)

Peranorangtuadenganmemberikandukunganhobianak

sebagaiindividu yang memilikitanggung jawab untuk tetap

mempertahankankegiatanpositif.Sebagaiseorangindividuyang

mempunyaiperankedalam aspekteoriperanBiddle(1986)yaitu

sebagaiseorangaktor,peranorangtuaberkaitanlangsungdengan

kegiatan-kegiatan yang dilakukan anak.Sedangkan peran anak

menurutteoriBiddle(1986)yaitusebagaiseorangtargetyangakan

diubahperilakunyaolehorangtua.Salahsatucarauntukmerubah

perilaku anak dariterbiasanya bermain gadgetadalah dengan

mendukunghobianak.Karenapadadasarnya,anakakanmemiliki

kecenderungan untuk melakukan hal-hal yang menurutnya

menyenangkan.Tugasorang tuadisiniadalahsebagaimemberi

arahan berupa literasidigitalserta dukungan bagianak yang

menyukaikegiatan yang positif.Agarhidupnya ke depan dapat

menjadilebihbermaknasesuaidengantujuanyangingindicapai

olehsemuapihakyangberperan.

4.MemberikanPemahamantentangPenggunaanGadget

Pemahamantentangdampakyangdapatterjadijikaterbiasa

bermain gadgetsangatlah penting untuk diketahuioleh anak.

Pemberianpemahamaniniberbentukliterasidigital.Bentukdari

literasidigitaldapatberupadampingandanarahandariorangtua,

secara tidak langsung menjadikan anak lebih terbatas dalam
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menggunakangadgetsertamengetahuiapayangbolehdiaksesdan

apayangtidakbolehdiaksessesuaidenganusianya,selaindapat

mengenalkannamapenggunagadgetyangbaikdanorangtuajuga

dapatmengontrolkecanduananakterhadappenggunaangadget

(Novitasari,2019).

Halinisenada dengan pendapatyang dikemukakan oleh

Fitrianiyangmemaparkanbahwaiatelahmemberikanliterasibagi

anaknyajikapenggunaangadgetharussesuaidengankeadaanyang

diperlukansaja.Bukankegiatanyangharusdilakukansetiapsaat

karenapadadasarnyagadgetdapatmembuatnyalupadiridanlupa

denganapapunyangadadisekitarnya.

“Sudah lamasayaberipemahaman kalau bermain
gadgetitujangansering-seringkhususnyapaslagi
adaperlusaja.Sayajugabilangkeanaknya,HPini
tujuannyayabuatkomunikasisamaibu.Bukanbuat
bermain-main” (Fitriani,45 Tahun,Buruh Pabrik,
Wawancara,9Januari2023)

SenadadenganhaltersebutHasanmengemukakanbahwa

anaknyaseringkalidiingatkanolehnyakalaubermainHP jangan

sering-seringagarterhindardaridampaknegatifnya.Bahkancara

yang digunakan Hasan untuk memberikan pemahaman dengan

menakut-nakutianaknya.

“Sayakadangbilangkeanaksaya,nantimatakamu
rusaklokalokeseringanmainHP”(Hasan,45Tahun
Pedagang,Wawancara,9Januari2023)

Proses pemahaman initidaklah mudah,anak seringkali

mengelakdenganpemahamantersebut.Halinikarenarasanyaman

yangtelahkuattertancappadapikirannya.Halinisesuaidengan

pemaparan Nashoha yang mengemukakan bahwa terkadang

anaknyajugamengelaksaatdiberitahudampakyangdapatterjadi

jikaterlalulamabermaingadget.

“Walaupun terkadang anak saya ngamuk kalau
dikasihtaudampakyangterjadiapabilaiaterlalulama
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bermaingadget,yatetepsayamaklumi,namanyajuga
anakkaloudahnyamansamasesuatusukasusah
dikasih tau” (Nashoha,47 Tahun,Pejabat Desa
Wonosalam,Wawancara,09Januari2023)

Padadasarnyaanaktelahtaubagaimanaresikoyangdapat

terjadiapabila dirinya terlalu lama bermain gadget.Namun,hal

tersebuttidakterlaludiperhatikanolehanak.Anakcenderungtetap

melanjutkan perilaku bermain gadget.Halinisenada dengan

ungkapanyangdikemukakanolehAzmiIsnandar.

“Efeksampingyambak,menurutsayayaefeknyabisa
sakitmata,soalnyakalo kelamaan main HP mata
saya jugasakit.Paling nantiistirahatbentarterus
main lagi.” (Azmi Isnandar, Pelajar, 13 Tahun,
Wawancara,19April2023)

Senadadenganhaltersebut,Fajarmengemukakanbahwa

menurutnya bermain gadgetterlalu lama dapatmenyebabkan

pusing.Namun,haltersebuttetap dihiraukan karena ia tetap

memilihbermaingadget.

“Sukapusingmbakkalokelamaanmaingame,kalau
udahpusingmainnyaudahan,nantikaloudahngga
pusing ya main lagi” (Fajar,14 Tahun,Pelajar,
Wawancara,26April2023)

UniknyamenurutDafa,efeksampingdaribermaingadget

adalahdimarahiolehayahnya.

“Kalo kelamaan main HP nantiayah marah,terus
nggadibolehinmainHPlagi”(ZukaDafa,Pelajar,13
Tahun,Wawancara,26April2023)

Berdasarkan darihaltersebut,peranan orang tua dalam

memberikanliterasidigitalpadaanaksangatlahvital.Bahkaninti

darisuksesnyapenanggulangandampakbermaingadgetterdapat

literasidigitalini.Anakketikasudahmemahamidampakpositifdan

dampaknegatifbermaingadgetcenderungakanlebihbijakdalam

mengoperasikan gadget.Pemberian literasidigitalinimemang

sejatinyaharusdilakukanolehorangtua.Halinikarenamemang
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sudahmerupakanwujudperilakuorang tuasebagaiorangyang

berperan.Wujudaspekperilakudalam teoriperanBiddle(1986)

yaitusebagaiseorangaktoryangmelakukanperanannya.Wujud

perantersebutbervariasidannyatasertaberbedaantarindividu.

Sedangkanperandarianakdalam suatukeluargamenurutteori

perilakuBiddle(1986)adalahmenjaditargetdariseorangaktor.

Tergettersebutberupa subjekyang diberikan pemahaman oleh

orangtuanya.

B.HambatanOrangTuadalam MengurangiDampakBermainGadget

1.KurangnyaPemahamanOrangTuaterhadapDampakGadget

Mendidikanaktentuharusmemahamiapayangkemudian

akandiberikanuntukanak.Saatpemahamanorangtualuasakan

sesuatu hal yang akan diberikan,maka orang tua mampu

mengetahuikedepannyabagaimanadampakbagianaknya,baikitu

dampakpositifdannegatif.

Perilakubermaingadgetlebihdari2jam tersebut,berawal

darilemahnya batasan-batasan yang diberikan oleh orang tua

kepada anaknya.Batasan tersebut,seharusnya jelas diberikan

denganmemberiliterasidigitalyangbaikkepadaanaknya.Sehingga,

anaknyamenjadijelasbagaimanadampakyangterjadijikaanak

terlaluseringbermaingadget.Namun,ternyatamasihbanyakorang

tua yang kurang mengertibagaimana dampak yang terjadijika

anaknya terlalu sering.Halinidiungkapkan oleh Royan yang

mengemukakanbahwalebihbaikanakbermaingadgetdirumah

daripadapergikeluar.

“Tapiuntukmengurangimenurutsayakurangbaik,
karenakalaumerekahanyafokusterhadapbermain
gadgetmereka malah bisa pergike mana saja,
keluyurantidakjelas,bahkanbisamelakukantindak
kriminal.” (Royan, 47 tahun, Sekretaris Desa
Wonosalam,Wawancara,9Januari2023)
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Polapikirlamaorangtuayangmenyatakanbahwaremaja

lebihbaikbermiangadgetsajadaripadabermainkeluarinimenjadi

ka anak remaja sangatbebas bermain gadgettanpa batasan-

batasanyangdiberikan.Anakmerasabebasmengaksesapapun

tanpa berpikirpanjang.Halinikarena perasaan dalam bermain

gadgetdidukungpenuholehorangtuanya.Sehingga,menyebabkan

intensitasbermaingadgetanaktinggiyangmengakibatkandampak

yangditimbulkansemakinparah.

Selain itu, Aminah mengemukakan bahwa kurang

pemahamannya terhadap dunia teknologimenjadikannya kurang

memahamibagaimanadampakyangditimbulkandarianakyang

terbiasa bermain gadget.Pada dasarnya Aminah yang hanya

mengetahuicaramenelponatauSMS oranglainsaja,membuat

Aminah tidak memberikan larangan ataupun himbauan pada

anaknyatentangbahayaintensitasbermaingadgetyangtinggi.Hal

inisesuaidenganpendapatyangdikemukakanolehaminahyaitu

sebagaiberikut:

“Sayanggapaham apa-apasoalHPmbak.Orangsaya
orangkampungyangcumabisamakehpbuatnelpon
samasmsdoang.ItuHPsayaajamasihNokialama.
Makanya,anaksaya malah yang lebih pinterbuat
mainHP”(Aminah,46tahun,petani,wawancara,09
Januari2023)

HalinisesuaidenganperkataanyangdiungkapkanolehFajar

tentang ibunya yang mengemukakan bahwa dirinya lebih

mengetahuitentanggadgetdaripadaibunya.

“ItuyangngajarimainHPibukyasaya,yangbikinWA
samangasihtau gimanacaramakeHP”(Fajar,14
Tahun,Pelajar,Wawancara,26April2023)

HalinididukungolehpendapatyangdikemukakanolehAzmi

Isnandaryangmengemukakanbahwaayahnyamembebaskannya

untukbermaingadgetyangpentingjanganterlaluseringkeluyuran.
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“Katabapaksi,dirumahaja,janganpergi-pergi,mau
mainhpataungapainyangpentingdirumah”(Azmi
Isnandar,Pelajar,13Tahun,Wawancara,19April2023)

Berdasarkan temuan dilapangan penelitimelihatbahwa

pemahaman orang tua terhadap gadgetsangatkrusialuntuk

menurunkanintensitasbermaingadgetanakremaja.Pemahaman

peneliti tersebut berdasarkan pada pemikiran bahwa saat

memberikanliterasipadaanak,orangtuaharusmengertiterlebih

dahulubagaimanadetailliterasiyangingindisampaikan.Sehingga

tujuanyangingindisampaikandapatlebihefektif.

Peranorangtuadisinimasukkedalam aspekorangyang

berperan harusnya menjadiaktoryang harus memainkan peran

sebagaipemberiinformasi.Selain itu,halyang tidak terpenuhi

dalam fenomenainiadalahaspekkedudukandariorangtuasebagai

aktortidakterpenuhi.Kedudukanyangdimaksudyaituseseorang

yangdiakuikekhasannyadarioranglainmenurutsifatyangiapunya,

sikap,dantimbalbalikorangpadanya.Penempatanaspekteori

peranBiddle(1986)yaitukedudukansuatuindividudalam posisi

tertentudapatdilihatdarisifat-sifatindividuyangdimilikiolehorang-

orangyangmelihatnya.Kedudukanorangtuayanggagalberfungsi

memberikanpemahamanpadaanaktentangselukbelukdampak

bermaingadgetmenjadikananakakantetapmelanjutkankebiasan

bermain gadget.Halinidisebabkan karena,anak tidak dapat

mengetahuihalyangsekiranyaitubenaruntukdilakukanatautidak.

Sedangkan dalam aspek teori peran Biddle (1986) remaja

berkedudukansebagaianakyangmemangharusbertimbalbalik

yangbaikdenganorangtua.Timbalbalikyangdimaksudadalah

dengankomunikasiyangbaikantaraanakdenganorangtua.Jika

memangpemahamanorangtuatentanggadgetitukurangbaik,

namunketikaanaklebihmemilikipengetahuanyangbaiktentang

gadget,makaalangkahbaiknyaanakjugaikutandilmemberikan
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pengetahuanpadaorangtuanya.

Kemudian,berhasiltidaknyaliterasidigitalberdasarkanpada

kewajiban orang tua meningkatkan kemampuan diri dengan

informasiglobalterkinimengenaidunia dan tren anak zaman

sekarang.Orang tua perlu maju satu tingkatsetidaknya setara

denganpengetahuananak,denganituorangtuadapatmengontrol

aktivitasanakdalam menggunakanmediadigital(Lindriyanidkk.,

2023).

1.TerlanjurMelihatdanMeniruOrangTua

Hal yang perlu diperhatikan orang tua agar dapat

menumbuhkankonsepdiriyangpositifadalahjadikandirisebagai

contohyangbaik.Orangtuaperlumengetahuibahwaseoranganak

dalam prosesbelajarpastibermain“peran”ataumeniru,anakakan

memerankanorangyangpalingseringadadisekitarnyayaituorang

tua.Anakakanberperilakusamasepertiorangtuanyamakaberikan

contohdanteladanyangbaikatasperilakudantindakannya.Oleh

karenaitukonsepdiripositifdariorangtuaakanberdampakpositif

puladalam pembentukankepribadiananak(Ngewa,2021).

Orangtuaakanmenjadisumbercontohbagianaknya.Tidak

terkecualipadakasusterbiasanyaanaksaatbermaingadget.Saat

orangtuajugamempunyaikebiasaanbermaingadgetmakaanak

akancenderungmengikutinya.Halinisesuaidenganpernyataan

yang Royan yang mengaku bahwa dirinya juga terbiasa

menggunakangadgetdirumah.

“Hambatanya,mungkinkarenasayajugabiasamain
HP,walautakbuatdengerinngaji-ngajidiyoutubeatau
seringnyayasayabuatWApekerjaan.Mungkinituya,
anak saya jadinyonto saya” (Royan,47 tahun
SekretarisDesaWonosalam,Wawancara,9Januari
2023)

Jika awalmula terbiasanya bermain gadgetberasaldari

orangtuaitusendiri,makauntukmengurangiintensitasbermain
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gadgetanaksangatlahsulit.Anakakancenderungmengikutiapa

yangdilakukanorangtuanya.Saatorangtuamemberikanhimbauan

padaanaknya,anaknyacenderungakansulitmenerimahimbauan

tersebut. Royan menambahkan tentang kesulitannya dalam

mengahadapianaknya.

“Terlebih,anaksayajugasulitbangetdiaturmbak.
Takkasihtauapaajasusahmbak,hari-harimainHP
terus”(Royan,47tahunSekretarisDesaWonosalam,
Wawancara,9Januari2023)

HalinididukungolehperkataanyangdiutarakanolehAzmi

Isnandartentang ayahnya yang juga terbiasa bermain gadget

sehinggamendorongAzmiIsnandaruntuktetapbermaingadget.

“SoalnyabapakjugamainHPsi,yasayatetepngikut
mainHP dong”(AzmiIsnandar,Pelajar,13 Tahun,
Wawancara,19April2023)

Olehkarenaitu,akanmenjaditabudimataanakyangmelihat

secaralangsung orang tuayang terbiasabermaingadget.Anak

tersebutakanmemperkirakanbahwahalyangdilakukanolehorang

tuanyadipastikanbenaradanya.Dalam halini,aspekkedudukan

orang dalam perilaku akan menjadisedikitrumit.Awalnya teori

peranBiddle(1986)yangaspeknyayaitukedudukanyangdimaksud

yaituseseorangyangdiakuikekhasannyadarioranglainmenurut

sifatyangiapunya,sikap,dantimbalbalikorangpadanya.Namun

saatorang tua memilikisikap yang berbeda dariorang pada

umumnya,khusunyaorangtuayangmemilikisikapterbiasabermain

gadgetkedudukansebagaiorangtuaakanmenjadisamar.Anak

akancenderungsusahdiaturkarenamerasadirinyabenardengan

didukungolehsikappenyimpanganorangtuanya.Padahalperan

remajadalam aspekteoriBiddle(1986)yaituberkedudukansebagai

anakyangmencontohorangtuanya.Anakakanmempersepsikan

orangtuaadalahorangterdekatdarianak,sehinggasegalamacam

bentukkegiatanyangdilakukanorangtuacenderungakandiikuti
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olehanaknya.

Rendahnyaliterasidigitalpadaorangtuajugaberdampak

pada literasidigitalpada anak.Ketika literasidigitalorang tua

rendahmakaorangtuamemilikikecenderunganuntuktidakterlalu

memperhatikanpemakaiangadgetpadaanak.Anakhanyaakan

diberikankebebasantanpaadakontrollebihdariorangtua.Halini

disebabakankarenaorangtuakurangmemahamitentangdampak

pemakaiangadgetterlalulama.

2.KesibukanOrangTua

Terkadanghalyangmembuatanakakhirnyasibukbermain

gadgetadalahkarenaorangtuatakadabersamamereka.Sibuk

kerja,sibukbisnis,sibukaktivitasyanglain(Siagindkk.,2021).Anak

yang terlalu diberikan gadgetdan tanpa pengawasan orang tua

dampaknyatentusajatidakbaik.Halinidikarenakananaksecara

leluasamengaksessitusapapuntanpaadafilteryangseharusnya

diberikanorangtuapadanya.Kebanyakansemuainidikarenakan

kesibukanorangtuaterhadappekerjaannya.Sehinggaorangtua

hanyaberprinsipyangterpentinganaknyabahagia.Prinsipseperti

inilah yang seharusnya mulaiditinggalkan.Karena kebahagiaan

anak sesungguhnya mendapatkan kasih sayang dariorang tua

bukanhanyadiberigadgetlaluditinggalkan(Suprioyono,2020).

Orangtuayangterlalusibukdenganpekerjaannyamenjadi

kurang perhatian dengan anaknya. Kurangnya perhatian ini

menyebabkananaknyamenjadimerasabebasmelakukanapasaja

tanpaadakontrolyangberarti.Disisilainjugamanjadidilema

tersendiribagiorang tua.Bukan berartiorang tua tersebut

menginginkannya.Namun,karenafaktorekonomiyangmendesak

membuatnya harus memilih pilihan yang sulittersebut.Halini

sesuai dengan ungkapan Fitriani yang mengatakan bahwa,

sebenarnya Fitrianidengan suamijuga ingin waktu yang lebih

dengananaknya.Karenafaktorekonomiyangsangatmendesak
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membuatmerekaberduaharusbekerjasebagaiburuhpabrik.

“Yagimanayambak,kitacumaorangkampungyang
ekonominya pas-pasan. Kalau disuruh milih, ya
sebenarnya pengen bareng anakterus.Tapikalau
begitukitayanggabisamakan.Makanya,sayadan
suamiakhirnyamemutuskanuntukbekerjasemua”
(Fitriani,45 Tahun,Buruh Pabrik,Wawancara,9
Januari2023)

Senadadenganhaltersebut,Aminahmengungkapkanbahwa

faktorekonomimemangsangatberpengaruhpadapilihannyauntuk

tetap bekerja menjadipetani.Sehingga,kesibukannya bekerja

terkadang membuatnya kurang memperhatikan anaknya dalam

bermaingadget.

“Sayasehari-harisibukdisawahmbak.Palingpulang
ke rumah sore kan,waktu mau maghrib.Terus,
istirahatbentarsampaiisya’,dansetelahitukecapean
terussayatidur,bangunpagi-pagidanberangkatke
sawahlagi”(Aminah,46tahun,petani,wawancara,09
Januari2023)

KemudianhaltersebutdiperkuatolehpendapatAlfianyang

mengemukakanbahwaorangtuanyasibukbekerjasehinggatidak

terlalumemperhatikandiasaatbermaingadget.

“Ibu bapaksaya tiap harikerja,pas pulang mesti
capekterustidur,jadiseringkaliditingga gitu aja”
(Alfian,Pelajar,12Tahun,Wawancara,19April2023)

Kemudianperanremajadalam keluargamenurutteoriBiddle

(1986)adalahsebagaitargetdariperilakuaktor.Memangsudah

eharusnya perilaku aktor(orang tua)adalah mengasuh anak-

anaknya.Peranan sebagaiorang tua berperan penting sebagai

pemberikasih sayang bagianak-anaknya.Anak-anaknya harus

mendapatkankasihsayangyangcukupagardampakdaribermain

gadget tersebut dapat diminimalisir.Peran sebagaipengasuh

tersebut,sesuaidengan aspek teoriperan Biddle (1986)yaitu

perilaku dalam peran.Namun,kenyataan dilapanganan,peran
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pengasuhanyangseharusnyadilakukanolehorangtua,tergantikan

olehkesibukandalam bekerja.

Orangtuayangmemilikitingkatliterasiyangrendah,cenderung

tidakterlalumemperhatikandampakdaribermaingadgettersebut.

Haliniberakibatpadakurangnyamemperhatikandampakgadget

terhadapanak.Sehingga,orangtuatidakakanmenyempatkandiri

darikesibukan bekerja untuk memberikan literasipada anak.

Seharusnyasesibukapapunorangtua,harusdapatmenyempatkan

diriuntukmemberikanliterasidigitalpadaanak.Halinikarena,

literasidigitalmerupakan pemahaman terhadap sumber-sumber

dan teknologikomunikasi,simbol-simbolyang digunakan,dan

prosesseleksi,interpretasi,dandampakdaripesan-pesantersebut

(Sarwani,2021).
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BABIV

PENUTUP

A.Kesimpulan

Berdasarkanpenelitianyangtelahdilakukandapatditarikkesimpulan
bahwa:

1.Sudutpandang orang tua terhadap gadgetyaitu sebagaialat

komunikasiyang canggih pada zaman sekarang yang mampu

untuk mengakses berbagaimacam hal. Mengakses gadget

tersebutsesuaidengankeinginanpenggunanya.Jikapengguna

cenderungmenggunakangadgetsebagaialatyangnegatifmaka

akanmembuatpenggunagadgetterjerumuspadakemaksiatan.

Namun,jikapenggunagadgetcenderungmemakainyapadahal

positif,makagadgetdapatmemberikanmanfaatyangluarbiasa

bagipenggunanya.Kemudian,orangtuajugamemilikiduasudut

pandangpadaanakyangbermaingadget.Sudutpandangtersebut

yaitu sudutpandang positifdan sudutpandang negatif.Sudut

pandangpositifyangdiakibatkanolehbermaingadgetanakyaitu

gadgetdapatmemberikan manfaatmemudahkan komunikasi

antaraorangtuadengananak,memudahkanbelajarpadaanak,

danpengetahuananakmenjadiluas.Kemudian,sudutpandang

negatifyangdiakibatkanolehterbiasanyaanakbermaingadget

yaitumembuatketergantungan,memicugangguantidur,timbulnya

rasa malas beraktivitas,dapatmenurunkan konsentrasibelajar

anak.

2.Menemukan temuan bahwa dampak yang terjadidilapangan

ketikaanakterbiasabermaingadgetyaituanakcenderunglebih

menyukaibermain gadgetdaripadaaktivitaslain.Aktivitaslain

akan terganggu dengan lebih mementingkan bermain gadget.

Sepertihalnya malasbelajar,konsentrasianakberkurang,pola

tiduryang kurang sehat,ketergantungan,dan lain sebagainya.
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Berdasarkanhaltersebut,tentunyaorangtuaakanmerasacemas

dengan perkembangan anak-anaknya. Sehingga, orang tua

berupayamengurangidampakbermaingadgetanakyaitudengan

memberikanbatasanwaktudalam memakaigadget,menerapkan

aturan tanpa memakai gadget,mendukung hobi anak dan

memberikanpemahamantentangpenggunaangadget.Kemudian

hambatan yang dirasakan oleh orang tua dalam mengurangi

dampakbermaingadgetyaitukurangnyapemahamanorangtua

terhadapdampakgadget,terlanjurmelihatdanmeniruorangtua,

kesibukanorangtua.Selainitudampakyangdirasakanolehanak

B.Saran

Berdasarkan prosespenelitian yang dilakukan,makapeneliti

memberikansaranyangkiranyadapatbermanfaatbagipihakterkait:

1.Bagiorang tua yang memilikianak bermain gadgetagarlebih

memperhatikanperanannyasebagaiorangtua.Kekosonganperan

yangterjadidapatberakibatburukpadaperkembangananakremaja

usiaawal.

2.Bagianakyang terbiasabermaingadgetagarlebihmengurangi

intensitasbermainnyadanlebihberfokuspadakegiatanyanglebih

bermanfaat

3.Bagipenelitiselanjutnyayanginginmengangkattemayangsama

dengan penelitian ini,mungkin penelitidapatmenyarankan agar

dapatmenggunakan metode penelitian yang lain,atau mungkin

mengambilsudutpandanglainsepertitentangperanpihakdesa

dalam mengurangidampakbermaingadgetanak.
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