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Abstrak

Munculnya Covid-19 mengakibatkan sektor pendidikan merubah sistem pembelajaran
yang semula tatap muka menjadi pembelajaran secara daring. Kini pemanfaatan teknologi
sangat dibutuhkan dalam pembelajaran daring seperti gawai. Saat ini pengguna gawai
diminati oleh semua kalangan dari orang dewasa hingga anak usia dini. Pada masa
pandemi saat ini, penggunaan gawai pada anak sangat tinggi karena anak dalam proses
belajar mengajar menggunakan gawai dan orang tua tidak memiliki alasan bagi anak
untuk tidak menggunakan gawai sehingga penggunaan gawai tanpa disadari membuat
penggunanya kecanduan dan berdampak negatif pada perkembangan anak yaitu anak
semakin malas untuk menulis dan membaca mengakibatkan penurunan keterampilan
sosial pada anak, anak cenderung bermain game online menyebabkan anak malas belajar.
Penelitian ini memiliki tujuan untuk mendeskripsikan dan menganalisis dampak negatif
penggunaan gawai pada anak dalam pembelajaran daring di Kelompok Bermain (KB) Al
Falah Darussalam Tropodo Kabupaten Sidoarjo. Pendekatan dalam penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif yang memiliki jumlah 15 informan terdiri dari orang
tua. Penelitian ini menguji keabsahan data yang menggunakan teknik kreadibilitas,
dependabilitas, konfirmabilitas, dan tranferabilitas. Pengumpulan data dilakukan dengan
observasi partisipan, wawancara mendalam,dan dokumentasi. analisis data, yaitu data
collection, reduction, data dispay, verifikasi data, dan conclusion. Pada hasil penelitian
ini telah terdapat dampak negatif penggunaan gawai pada anak dalam pembelajaran
daring.

Abstract

The emergence of Covid-19 has resulted in the education sector changing the learning system from
face-to-face to online learning. Now the use of technology is needed in online learning such as gadgets.
Currently, smartphone users are in demand by all groups, from adults to young children. In the
current pandemic, the use of gadgets in children is very high because children in the teaching and
learning process use gadgets and parents have no reason for children not to use gadgets so that the
use of gadgets unwittingly makes users addicted and has a negative impact on children's
development, namely children are getting lazy. to write and read resulted in a decrease in social skills
in children, children tend to play online games causing children to be lazy to learn. This study aims to
describe and analyze the negative impact of using gadgets on children in online learning at the Al
Falah Darussalam Tropodo Playgroup, Sidoarjo Regency. The approach in this study uses a
qualitative approach which has 15 informants consisting of parents. This study tested the validity of
the data using the techniques of credibility, dependability, confirmability, and transferability. Data
was collected by means of participant observation, in-depth interviews, and documentation. data
analysis, namely data collection, reduction, data display, data verification, and conclusion. In the
results of this study, there has been a negative impact of using gadgets on children in online learning
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PENDAHULUAN

Sejak awal tahun 2020 seluruh dunia
mengalami bencana non alam yang disebabkan
oleh sejenis virus Covid-19 (Lai et al., 2020). Covid-
19 pertama kali ditemukan di Kota Wuhan, Provinsi
Hubai China. Penyebaran virus begitu cepat hingga
keseluruh dunia, termasuk Indonesia. Jumlah
kasus Covid-19 di Indonesia setiap harinya
meningkat, pada tanggal 30 Maret 2021 yang
terinfeksi virus sejumlah 1.505.775 (Satgas, 2021).
Sudah terhitung satu tahun lebih manusia seluruh
dunia beradaptasi dengan Covid-19. Hal ini
berakibat pada sejumlah layanan publik masih
dibatasi dalam berinteraksi, karena penyebaran
Covid-19 dapat melalui interaksi manusia
(Cahyani, 2021). Salah satu alternatif agar manusia
dapat berinteraksi dengan lingkungan, yaitu
memanfaatkan teknologi. Penggunaan teknologi
berupa gawai pada masa pandemi Covid-19 sangat
dibutuhkan karena melalui ini aktivitas manusia
dapat tetap berjalan. Dengan adanya pengaruh
globalisasi manusia dalam situasi keterbatasan
dapat terbantu dalam segala bidang tanpa
memberhentikan aktivitas yang biasa dilakukan.
Maka diperlukan pembaruan diri agar tidak
tertinggal dari arus globalisasi pada masa pandemi
Covid-19 berlangsung. Masa pandemi Covid-19
lebih satu tahun masyarakat mengalami dampak
luar biasa yang mempengaruhi dalam aspek
kesehatan, ekonomi, sosial, peribadatan dan lain
sebagainya. Secara kesehatan masyarakat sebagian
besar telah terpapar Covid-19 yang mengharuskan
isolasi mandiri (Mellynia et al., 2020).

Selain itu jumlah kematian akibat Covid-19
mengalami kenaikan setiap harinya, sehingga
pemerintah  membuat  kebijakan  dengan
membatasi  aktivitas masyarakat di luar.
Keterbatasan ini membuat sebagian besar
masyarakat kehilangan pekerjaan dan
kebangkrutan  akibatnya  secara  ekonomi
mengalami penurunan yang berdampak pada
kesejahteraan masyarakat (Yunus & Rezki, 2020).
Selain itu juga layanan publik seperti sekolah juga
ditutup. Dengan adanya keterbatasan ini maka
penggunaan teknologi sangat membantu bagi para
pekerja, pelaku usaha dan peserta didik dengan
tetap menjalankan aktivitas melalui media daring
(Taufik & Armansyah, 2021). Diperlukan adaptasi
pembaruan diri untuk tetap terus bertahan dalam
kondisi keterbatasan (Taufik & Armansyah, 2021).
Perbaruan diri sangat dibutuhkan karena manusia
tidak terlepas dari pengaruh globalisasi apalagi
dalam kondisi pandemi.

Salah  satu  bentuk  globalisasi  yang
mempengaruhi perubahan kehidupan manusia yang
sangat luar biasa, yaitu teknologi (Hijriyani & Astuti,
2020). Teknologi diciptakan untuk membantu dalam
mempermudah segala aktivitas manusia, baik dalam
pelayanan publik seperti kesehatan, pendidikan,
administrasi, keamanan dan lain sebagainya, selain itu
mempermudah dalam hasil produksi, bahkan juga
mempermudah dalam aktivitas rumah tangga (Ngafifi,
2014). Saat ini teknologi memiliki peran penting untuk
membawa peradaban manusia dalam memasuki sebuah
era revolusi industry 4.0 (Setiawan, 2017).

Menurut Schlechtendahl mendefinisikan era
revolusi industri, yaitu suatu transformasi dalam
kecepatan kesediaan informasi yang tergabung dan
dapat berbagi sebuah informasi dari satu dengan yang
lain (Schlechtendahl et al., 2015). Salah satu bentuk
teknologi yang sangat diminati dan secara praktis
digunakan, yaitu gawai. Gawai adalah sebuah alat
teknologi dalam mempermudah aktivitas semua orang
secara daring. Dunia internet yang luas dapat
memudahkan pengguna untuk mengakses konten yang
diinginkan. Pengguna internet tidak hanya untuk orang
dewasa, anak-anak bahkan anak kecil pun ikut ambil
bagian di dalamnya (Junida, 2019). Gawai memberikan
layanan fitur terbaru, baik dalam mengakses informasi
atau mempermudah aktivitas manusia (Daeng et al.,
2017).

Populasi penduduk Indonesia terbanyak ke- 4 di
dunia dan menjadi salah satu negara pengguna gawai
terbesar di dunia pada tahun 2019, memiliki presentase
63,53% populasi di Indonesia yang menggunakan gawai.
Penggunaan gawai akan terus meningkat dengan
perkembangan teknologi yang semakin pesat, pada
tahun 2025 diprediksi penggunaan gawai akan
mencapai 89,2% populasi di Indonesia. Diperparah lagi
dengan munculnya virus Covid- 19 yang telah
memberikan sebuah dampak dari banyak pihak, kondisi
ini berpengaruh dalam dunia pendidikan, pemerintah
pusat sampai tingkat daerah yang memberikan
kebijakan untuk melakukan aktivitas di rumah dengan
secara daring pada seluruh lembaga pendidikan.
Sehingga seluruh pihak sekolah memulai untuk
mengubah sistem pembelajaran semula adalah tatap
muka menjadi pembelajaran daring (Anugrahana,
2020). Hal ini dilakukan untuk mencegah meluasnya
dampak penularan Covid-19. Berikut prediksi grafik
penggunaan smartphone populasi Indonesia di masa
mendatang.
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Dahulu gawai merupakan barang yang
sangat mahal dan pengguna terbatas hanya
kalangan tertentu, seperti kalangan atas dan pelaku
bisnis kantoran, namun saat ini dengan harga
terjangkau dan dalam masa pandemi covid-19,
maka masyarakat kalangan bawah juga dapat
membelinya, sehingga tidak heran jika orang tua
membelikan gawai secara khusus untuk anak.
Kecanggihan dan kemudahan yang diberikan oleh
gawai menyebabkan anak-anak bahkan anak usia
dini sebagai pengguna aktif gawai terutama dalam
penggunaan smarphone (Jones & Park, 2015).
Alasan mereka dalam menggunakan gawai, yakni
sebagai hiburan antara lain menonton video,
bermain game, mendengarkan musik, dan lain
sebagainya. Menurut hasil penelitian Sahriana
(Sahriana & Pranoto, 2018) bahwa ditemukan
sebagian besar anak dapat mengakses akun youtube
untuk melihat video walaupun mereka belum bisa
membaca, namun anak dapat mengetahui simbol
dari fitur gawai tersebut. Maka demikian, sesuai
hasil penelitian terdahulu mengatakan bahwa
penggunaan gawai anak usia dini sejumlah 42, 1%
dengan lebih dominan pada aktivitas bermain game
dan menonton video (Rowan, 2010).

Masa anak usia dini merupakan tahap awal
dalam kehidupan manusia. Pada awal kehidupan
bagi anak usia dini dalam perkembangannya sangat
kompleksitas yang dapat menjadikan pijakan
utama dalam kehidupan selanjutnya, seperti usia
remaja dan dewasa (Alia & Irwansyah, 2018). Sebab
dasar dari kemampuan manusia dibentuk dari usia
dini, mulai dari berjalan, makan, berbicara dan lain
sebagainya. Perkembangan yang kompleks pada
anak usia dini diperlukan stimulus hingga pada titik
optimal sesuai dengan usia. Secara alamiah anak
usia dini akan mempelajari apa yang ada di sekitar,
maka dari itu perilaku anak terbentuk dari contoh
sehari-hari orang tua di rumah, sebab sejatinya
anak usia dini merupakan peniru ulung yang mudah
sekali untuk meniru apa yang dilihat dan
didengarkan (Setyorini & Kurnaedi, 2018). Anak
usia dini sudah mulai belajar tentang hal-hal yang
ada di lingkungan sekitar melalui pengalaman dari
orang terdekat, sehingga dengan ini anak dapat
belajar mengenal akan kehidupan.

Dengan demikian, semua yang berhubungan
dengan perkembangan anak dibutuhkan sebuah
kombinasi yang sempurna antara faktor genetik dengan
lingkungan yang menjadikan stimulus bagi anak untuk
memperoleh pengalaman belajar terbaik (Rahman,
2009).

Kehidupan anak usia dini saat ini sangat
dipengaruhi oleh teknologi digital yang membuat
perkembangan anak tidak dapat disamakan dengan
pengalaman anak usia dini terdahulu. Diperlukan
penyesuaian aspek perkembangan anak dengan
teknologi, misalnya pada hubungan dengan orang tua,
mainan anak, dan lingkungan sekitar. Hal ini penting
dipertimbangkan penggunaan gawai pada anak dalam
pengasuhan di era modern saat ini dan perilaku dalam
partisipasi penggunaan gawai. Temuan yang berkaitan
dengan bahaya dan akibat dari penggunaan gawai, yaitu
anak dapat berisiko secara material berupa gambar yang
tidak cocok dengan wusia anak, kemudian juga
mengakibatkan komunikasi yang kurang terbangun
antara anak dan orang di sekitarnya, serta tindakan anak
yang dianggap dapat merugikan orang lain, seperti
pencemaran nama baik (Livingstone et al., 2017). Selain
itu, penggunaan gawai tanpa disadari membuat
pengguna mengalami ketergantungan, sekalipun bagi
anak usia dini. Ketergantungan inilah merupakan
dampak negatif dari penggunaan gawai (Sahriana,
2019). Menurut Andari (2013) menyebutkan dampak
negatif gawai pada anak, yaitu 1) Anak lebih malas
menulis dan membaca, dikarenakan orang tua kurang
memberikan perhatian kepada anak untuk pengawasan
dalam penggunaan gawai. Sehingga anak malas untuk
melakukan hal yang sekiranya dapat menguntungkan.
Namun pada kenyataannya banyak orang tua yang tidak
memperdulikan apa yang dilakukan anak. 2)
Mengakibatkan  penurunan dalam  kemampuan
bersosialisasi pada anak. Kurangnya kemampuan
bersosialisasi menyebabkan anak tidak dapat melakukan
interaksi sosial dengan lingkungan sekolah ataupun
masyarakat sekitar. Namun sisi lain dengan anak
memiliki kemampuan bersosialisasi dapat membentuk
karakter di masyarakat. 3) Adanya kecenderungan
bermain game online mengakibatkan anak untuk malas
belajar, karena banyak hal seperti ini ditemukan pada
berbagai daerah bahwa orang tua membiarkan saja
tanpa adanya pantauan khusus. Sehingga menyebabkan
anak untuk melakukan suatu hal seenaknya saja. Dan
diperlukan adanya pemantauan khusus agar tidak
berakibat fatal bagi siswa (Santoso, 2020).

Banyak anak ditemui jika tidak diberi gawai akan
tantrum atau marah hingga menyakiti diri sendiri dan
orang lain. Maka demikian, hal ini dapat mendorong
orang tua untuk menyeimbangkan antara manfaat dan
bahaya pada anak dalam penggunaan gawai serta
diperlukan pendampingan orang tua bagi anak dalam
menggunakan gawai. Keluarga merupakan tempat
pertama bagi anak untuk memperoleh sebuah
pendidikan (Cahyani, 2021).

330



J+PLUS UNESA, Vol 10, Nomer 2, Tahun 2021

Seluruh aktivitas anak telah dipengaruhi
oleh orang terdekat, yaitu orang tua. Anak
merupakan cerminan dari orang tua, maka sebab
itu hendaknya orang tua menjadi role model baik
untuk anak (Rakhmawati, 2015). Perlu ditegaskan
kembali bahwa orang tua tidak bisa membiarkan
begitu saja dalam mendidik anak, karena
pendidikan dalam keluarga merupakan suatu
proses berlangsungnya sepanjang hayat, dengan
demikian setiap individu memperoleh sebuah
keterampilan, sikap, pengetahuan, dan nilai yang
berasal dari pengalaman yang telah didapatkan
dengan dipengaruhi oleh lingkungan termasuk
sekolah, keluarga, tetangga, tempat kerja, tempat
bermain dan media massa (Sudjana, 2004). Maka
dari itu, pendidikan yang utama dan pertama
didapatkan manusia berasal dari keluarga
(informal) (Wahy, 2012). Anak di dalam keluarga
dibentuk berdasarkan dengan kebiasaan yang telah
dilakukan oleh anggota keluarga terutama dari
orang tua. Pada era digital zaman sekarang, orang
tua merasakan sulit untuk mendidik anak karena
jika terlalu otoriter anak akan menjadi agresif dan
jika akan terjadi tidak terkendali, apalagi pada masa
Covid-19 aktivitas anak seluruhnya terjadi di dalam
rumah (Baharuddin, 2021).

Maka dari itu, diperlukan cara pola
mengasuh anak sesuai dengan era digital zaman
sekarang, yaitu dapat berdasarkan pada teori Albert
Bandura (Suprijono, 2016) antara lain, model
hidup, model simbolik, dan model deskripsi verbal.
1) Model hidup, yaitu orang tua menjadi model bagi
anak, maka baik buruk perilaku orang tua dapat
tercermin dalam diri anak, sebab apa yang anak
lihat dan dengarkan anak akan meniru khususnya
bagi anak usia dini. Hal ini sering terjadi karena
anak menjadi peniru ulung dan mereka
menganggap bahwa perilaku orang tua merupakan
contoh yang terbaik bagi anak. 2) Model simbolik,
yaitu ~ model-model yang  berasal dari
perumpamaan, seperti cerita bergambar, video
game, tayangan televisi dan lain sebagainya. Peran
orang tua di sini memberikan arahan pada anak
untuk memilih tayangan yang akan ditonton pada
anak melalui gawai. Membatasinya dengan akun
khusus anak yang dapat diakses dengan
keterbatasan yang telah disetting. Sehingga anak
tidak akan mengakses hal yang tidak sesuai dengan
usia. Selain itu dengan dibatasi melalui akun khusus
anak, orang tua dapat memantau anak berapa jam
mereka menggunakan gawai. 3) Model deskripsi
verbal, yaitu suatu model yang dinyatakan dengan
sebuah perkataan. Orang tua memberikan arahan
kepada anak melalui diskusi kecil mengenai
kegiatan yang telah dilakukan anak dalam satu hari,
dengan ini orang tua dapat memberikan nasehat
untuk memaknai kehidupan.

Hal ini merupakan tahap awal kehidupan
diperlukan arahan berupa bentuk verbal kepada anak
agar dapat memahami apa yang dikatakan seseorang
terutama orang tua, seperti perintah, nasehat, ajakan,
larangan dan lain sebagainya. Dengan hal ini akan
membentuk pribadi anak yang bertanggung jawab dan
disiplin. Sering kali terjadi orang tua memberikan gawai
bagi anak dengan memiliki alasan tertentu. Penggunaan
gawai bagi anak tergantung dengan orang tua yang
memberikan fasilitas tersebut. Pada masa pandemi saat
ini penggunaan gawai pada anak sangat tinggi sekitar
79% tanpa dampingan orang tua (Rianti, 2021).

Hal ini karena anak dalam proses belajar
mengajar menggunakan gawai dan orang tua tidak
memiliki alasan untuk anak tidak menggunakan gawai.
Selain itu juga dengan selalu berada di rumah hiburan
bagi anak selama pembelajaran secara daring pada masa
pandemi Covid- 19 hanya berupa game yang tersedia dari
gawai. Sehingga peranan orang tua diperlukan untuk
selalu mendampingi anak dalam penggunaan gawai.
Orang tua harus dapat menyesuaikan diri terhadap
perkembangan teknologi yang semakin pesat karena
orang terdekat dan pelindung bagi anak, yaitu orang tua.
Sehingga orang tua dalam mendamping penggunaan
gawai pada anak dibutuhkan agar dampak negatif yang
ditimbulkan dari gawai dapat diantisipasi dengan
adanya pendidikan keluarga.

Penelitian dilakukan di Kelompok Bermain (KB)
Al Falah Darussalam Tropodo Kabupaten Sidoarjo.
Peneliti mengambil lokasi tersebut karena terdapat
masalah yang terjadi pada orang tua selama
pembelajaran daring di masa pandemi Covid-19, yaitu
anak sudah ketergantungan dalam penggunaan gawai.
Sesuai hasil wawancara awal pada orang tua bahwa anak
tidak dapat terlepas dengan gawai. Hal ini dibuktikan
ketika bangun tidur yang dicari, yaitu gawai, selain itu
ketika ada perkumpulan keluarga atau teman untuk
acara tertentu anak tidak seaktif dahulu malah semakin
pasif seperti bermain dengan teman sebaya melainkan
duduk dan bermain gawai. Dengan hal itu membuat
orang tua merasa takut pada anak dengan penggunaan
gawai secara berlebihan apalagi ketika tidak diberi anak
akan tantrum.

Hal ini terjadi karena aktivitas di sekolah sudah
satu tahun tidak bertatap muka mengakibatkan pola
aktivitas anak berubah. Perubahan ini karena kedua
orang tua yang sibuk bekerja karena dampak pandemi
Covid-19, yang dulu ibu tidak bekerja dan sekarang
bekerja. Agar anak tidak menangis saat orang tua bekerja
maka diberikan gawai. Maka dari itu dengan adanya
dampak negatif gawai diperlukan peran orang tua dalam
penggunaan gawai pada anak, agar anak dapat seimbang
dengan aktivitas fisik anak dan tidak terkena dampak
negatif dari penggunaan gawai.
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Berdasarkan uraian pendahuluan di atas,
peneliti tertarik untuk mengetahui tentang dampak
negatif penggunaan gawai pada anak dalam
pembelajaran daring di KB Al Falah Darusssalam
Tropodo Kabupaten Sidoarjo dengan tujuan agar
dapat mendeskripsikan dampak negatif dalam
penggunaan gawai pada anak pembelajaran daring
yang dideskripsikan dengan pendekatan kualitatif.

METODE

Pendekatan dalam penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif. Penelitian
dilakukan bertujuan untuk mendeskripsikan dan
menganalisis dampak negatif penggunaan gawai
pada anak dalam pembelajaran daring. Penelitian
ini berlokasi di Kelompok Bermain (KB) Al Falah
Darussalam Tropodo Kabupaten Sidoarjo. Waktu
penelitian dilaksanakan selama 4 bulan dimulai
dari tanggal 27 September 2021- 6 Desember 2021.
Penelitian ini telah menggunakan sebuah teknik
pengambilan sampel yang dilakukan dengan
purposive sampling yaitu dapat menentukan
responden berdasarkan kriteria tertentu. Pada
subjek penelitian ini, yaitu orang tua dengan
kriteria dan jumlah sebagai berikut, orang tua
Kelompok Bermain (KB) Al Falah Darussalam
Tropodo Kabupaten Sidoarjo sejumlah 15 informan
dengan kriteria usia 25-35 tahun, melakukan
pendampingan anak belajar secara daring selama 12
bulan, pendidikan minimal SMA, dan orang tua
pengguna aktif gawai. Teknik pengumpulan data
dalam penelitian ini menggunakan data primer dan
sekunder. Data primer pada penelitian ini diperoleh
dari hasil wawancara yang dilakukan secara
langsung atau tatap muka dan data sekunder yang
berupa dokumen mengenai identitas orang tua dan
peserta didik.

Mengumpul Analisis Ui
kan Data di Hasil Data Keahoahan

Lapangan Lapangan

Penyajian Penyusuna
Data/Tekni Ly

k Analisis n Laporan

Gambar 1. Alur Penelitian

Pada penelitian ini menggunakan teknik
keabsahan data, yaitu teknik kreadibilitas,
dependabilitas, konfirmabilitas, dan tranferabilitas
. Selanjutnya, pada teknik analisis data telah
menggunakan analisis Miles dan Hubermen. Miles
and Huberman, yaitu analisis data yang dilakukan
secara interaktif dan berlangsung secara terus
menerus sampai data sudah jenuh, kemudian dalam
aktivitas analisis data, yaitu data collection,
reduction, data dispay, verifikasi data, dan
conclusion.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan penelitian dilakukan di Kelompok
Bermain (KB) Al Falah Darussalam Tropodo Kabupaten
Sidoarjo. Penelitian dilakukan selama 4 bulan dimulai
dari tanggal 27 September 2021 — 6 Desember 2021.
Tujuan dalam penelitian ini untuk mendeskripsikan
dampak negatif gawai pada anak dalam pembelajaran
daring. Fokus penelitian antara lain, dampak negatif
gawai pada anak dalam pembelajaran daring.

1. Anak Lebih Malas Menulis dan Membaca

Selama pandemi Covid- 19 anak hanya
mengikuti pembelajaran daring di rumah. Anak lebih
banyak menghabiskan waktu di rumah bersama orang
tua. Orang tua memiliki berbagai kesibukan seperti
bekerja ataupun aktivitas pekerjaan rumah yang
membuat anak kurang perhatian dari orang tua untuk
pengawasan dalam menggunakan gawai. Maka dari itu
anak bermalas-malasan untuk melakukan sebuah hal
yang sekiranya dapat menguntungkan. Namun pada
kenyataannya banyak orang tua yang melepaskan
begitu saja apa yang dilakukan anak selama aktivitas
agar tidak mengganggu. Namun, masih sering
dijumpai orang tua memberikan sesuatu tidak sesuai
usia, contohnya seperti pemberian gawai pada anak
usia dini. Orang tua memiliki alasan dalam
memberikan gawai kepada anak, yaitu menuruti
kehendak anak agar bisa senang. Keputusan orang tua
ini tanpa disadari memberikan hal yang akan
berdampak kurang baik bagi anak kedepannya, salah
satunya seperti anak lebih malas membaca dan
menulis. Sehingga Orang tua memiliki peran
terpenting dalam keluarga. Tanggung jawab orang tua
sangat besar yang menjadikan tonggak dalam keluarga
terutama dalam mendidik dan membimbing anak
(Ruli, 2020). Anak usia dini malas membaca dan
menulis yang diakibatkan oleh kebiasaan melihat dan
mendengar materi belajar yang unik dan menarik pada
gawai. Anak usia dini terbiasa melihat dan mendengar
saja tanpa memberikan respon terhadap apa yang di
lihat. Seperti contoh ada beberapa kasus di sekolah ,
siswa bisa menyebutkan dan mengetahui ejaan kata,
tetapi saat guru mendikte siswa untuk menuliskan
kosa kata tersebut dalam buku tulis, anak tidak bisa
(Rahmawati, 2020). Hal ini juga berlaku dalam
memilih dan memilah sesuatu yang terbaik untuk
anak. Orang tua hendaknya dapat berlaku bijak dalam
memberikan fasilitas yang baik bagi anak
(Qomaruddin, 2017). Hal ini juga terjadi pada orang
tua di Kelompok Bermain (KB) Al Falah Darussalam
Tropodo Kabupaten Sidoarjo yang menginginkan
terbaik untuk anaknya dalam memberikan fasilitas
yaitu gawai. Dari hasil wawancara dari subjek
mengatakan bahwa :

“Ketika orang tua menyuruh anak untuk
membaca dan menulis, anak langsung tantrum ke saya
karena anak tidak ingin diganggu saat bermain gawai
karena bagi anak gawai itu sangat menarik. Sehingga
saya memberikan gawai pada anak sampai ia merasa
lelah sendiri” (MA/25/11/2021).
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Pendapat lain hasil wawancara dari subjek
mengatakan bahwa :

“Orang tua memberikan gawai pada anak
untuk mendukung pembelajarannya saat daring.
Selain itu, anak juga bisa belajar membaca dan
menulis melalui gawai, namun disisi lain anak saya
memanfaatkan hanya untuk bermain gawai. Ketika
anak diingatkan untuk belajar membaca dan
menulis, anak menjadi tantrum dan anak lebih
malas untuk belajar membaca dan menulis selama
pembelajaran daring ”(MM/29/11/2021).

Selanjutnya, ada pendapat subjek lain yang
mengatakan bahwa :

“Saya sebagai orang tua memberikan jadwal
rutinan pada anak untuk belajar membaca dan
menulis saat pembelajaran tatap muka ataupun
secara daring. Namun, semenjak anak melakukan
pembelajaran daring anak sudah mulai kurang
minat untuk belajar membaca dan menulis sebab
lebih  tertarik  bermain  game melalui
gawai”’(BM/30/11/2021).

Dengan demikian, orang tua harus lebih
memperhatikan dalam penggunaan gawai pada
anak agar minat belajar membaca dan menulis
dapat optimal selama pembelajaran daring. Sebab,
jika orang tua hanya mengikuti anak ingin bermain
gawai maka anak menjadi kurang minat atau malas
dalam belajar membaca dan menulis .

Hal ini dibuktikan pada orang tua di
Kelompok Bermain (KB) Al Falah Darussalam
Tropodo Kabupaten Sidoarjo bahwa orang tua
sebagian besar memberikan gawai anak tersendiri,
sehingga anak dengan mudahnya mengoperasikan
gawai sendiri, sebab mereka sudah sangat mengenal
simbol-simbol yang ada pada gawai seperti simbol
youtube, whatsapp, permainan yang digemari dan
lain sebagainya. Orang tua membiarkan hal
demikian agar anak tidak tantrum. Orang tua
Kelompok Bermain (KB) Al Falah Darussalam
Tropodo Kabupaten Sidoarjo menganggap bahwa
jika anak diberikan gawai, anak merasa tertarik
belajar membaca dan menulis selama pembelajaran
daring sehingga anak tidak tantrum. Namun, anak
malah menjadi kecanduan dalam penggunaan
gawai dan tantrum apabila anak disuruh belajar
membaca dan menulis menjadi malas. Dengan
demikian, orang tua yang memberikan gawai pada
anak akan menjadi kecanduan sehingga kurang
minat anak dalam belajar membaca dan menulis
menjadi malas.

2. Mengakibatkan Penurunan Kemampuan
Bersosialisasi Pada Anak

Selama pandemi aktivitas anak sebagian besar
dilakukan di rumah agar terhindar dari
terinfeksinya Covid-19. Proses belajar yang
dilakukan secara daring yang membutuhkan media
berupa gawai untuk mempermudah dalam
bersosialisasi antara peserta didik dan pendidik.

Fitur layanan gawai membuat orang dengan
mudah dalam membantu menyelesaikan pekerjaan,
bahkan sebagian besar orang menggunakan gawai
sebagai hiburan seperti menonton video, bermain media
sosial dan games di smartphone (Munir et al., 2020). Hal
ini juga telah diterapkan oleh Kelompok Bermain (KB)
Al Falah Darussalam Tropodo Kabupaten Sidoarjo yang
menerapkan pembelajaran secara daring yang telah
dilaksanakan lebih dari satu tahun. Dengan adanya
pembelajaran secara daring orang tua tidak dapat
mencegah anak untuk tidak menggunakan gawai.
Namun dengan adanya pembelajaran secara daring
membuat anak lebih senang menghabiskan waktunya
untuk bermain dibanding dengan aktivitas belajarnya
(Pendidikan Administrasi Perkantoran et al., 2020).
Anak lebih senang memanfaatkan gawai untuk bermain
game agar tidak jenuh mengikuti pembelajaran daring.
Anak usia dini juga menjadi individu sebab merasa
“cukup” belajar dengan gawai yang semuanya dapat
dipelajari dalam satu tempat dan waktu yang singkat,
serta gawai memiliki aplikasi yaitu google yang bisa
menjawab semua pertanyaan sehingga anak tidak
memerlukan teman atau orang tua untuk mengutarakan
pertanyaan, hasilnya anak sangat jarang berinteraksi
dengan orang lain (Rahmawati, 2020). Akan tetapi, pada
anak usia dini dapat dikatakan aktif-aktifnya anak untuk
melakukan kegiatan fisik, namun hal tersebut sulit
dilakukan karena memiliki keterbatasan yang ada,
dengan demikian orang tua membebaskan anak untuk
menggunakan gawai agar mereka tidak mengganggu
aktivitas orang tua di rumah. Namun, tanpa disadari
orang tua telah memberikan hal yang akan berdampak
buruk pada kurangnya kemampuan bersosialisasi bagi
anak kedepannya. Kurangnya bersosialisasi pada anak
mengakibatkan anak tidak dapat melakukan interaksi
sosial dengan lingkungan sekolah dan masyarakat
sekitarnya. Akan tetapi, dalam bersosialisasi dapat
membentuk karakter anak di masyarakat. Hal tersebut
sesuai dengan hasil wawancara yang salah satu subjek
mengatakan bahwa :

“Orang tua memberikan gawai pada anak sendiri
saat melakukan pembelajaran daring. Sehingga, sebagai
orang tua tidak ada alasan untuk memberikan gawai
kepada anak agar bisa mengikuti pembelajaran daring.
Namun, apabila anak sudah fokus bermain gawai, anak
menghiraukan lingkungan sekitarnya sehingga anak
lebih memilih diam dan bermain gawai daripada
bersosialisasi dengan  lingkungan sekitarnya”
(FK/30/11/2021).

Pendapat lain hasil wawancara dari subjek
mengatakan bahwa :

“Ketika ada perkumpulan keluarga, anak hanya diam
dengan bermain gawai sehingga kemampuan
bersosialisasi anak menjadi sangat kurang selama
pembelajaran daring. Jika, saya mengambil gawainya
anak maka akan tantrum pada waktu itu juga”
(FA/01/12/2021).

Selanjutnya, ada pendapat subjek lain yang
mengatakan bahwa :

“Saat pembelajaran daring ini membuat anak tidak
seaktif pada kegiatan pembelajaran tatap muka dahulu,
karena interaksi anak kepada guru dan teman menjadi

333



J+PLUS UNESA, Vol 10, Nomer 2, Tahun 2021

sangat berkurang. Jadi, ada perubahan
kemampuan bersosialisasi pada anak mengalami
penurunan yang sangat drastis. Saya sangat sedih
melihat anak kalau menurun kemampuan
bersosialisasinya karena disisi lain bersosialisasi
dapat menumbuhkan karakter pada anak di
masyarakat (AH/02/11/2021).

Dengan demikian, orang tua membiarkan
anak bermain gawai selama pembelajaran daring
yang mengakibatkan anak lebih menjadi pendiam
dan lebih mementingkan bermain gawai sehingga
anak tidak memperdulikan atau menghiraukan
orang yang ada didekatnya. Serta kemampuan
bersosialisasi anak menjadi menurun.

Bagi orang tua perlu memperhatikan waktu
dan jenis apa yang dimainkan anak. Sebab anak
dapat menirukan apa yang di lihat dan di dengar
(Puspita, 2010). Terdapat orang tua di Kelompok
Bermain (KB) Al Falah Darussalam Tropodo
Kabupaten Sidoarjo merasa khawatir anak telah
memasuki fase kecanduan dalam bermain game
dan kurangnya kemampuan bersosialisasi pada
anak sehingga ini menjadi penyebab orang tua
untuk laporan keluh kesah selama pembelajaran
daring berlangsung. Dalam kondisi ibu dan ayah
bekerja membuat anak tidak terkontrol selama di
rumah tidak seperti sebelum adanya pandemi,
sebab waktu itu ibu belum bekerja dan saat ini
bekerja karena membantu perekonomian keluarga
yang menjadi dampak adanya pandemi Covid-19.

Ada salah satu anak peserta didik Kelompok
Bermain (KB) Al Falah Darussalam Tropodo
Kabupaten Sidoarjo selama pandemi diasuh oleh
kakaknya yang juga sekolah secara daring. Selama
di rumah kakak menjaga adiknya kurang maksimal,
karena alasan sekolah juga lebih menghabiskan
waktu bermain game. Secara tidak langsung adik
mengikuti kakaknya yang bermain game seharian
sampai salah satu orang tua pulang dari bekerja. Ini
menjadi permasalahan yang sering dialami oleh
sejumlah keluarga yang berdampak dengan adanya
pandemi, sehingga orang tua kurang fokus dalam
mengawasi anak dalam bermain gawai.

3. Ada Kecenderungan Bermain Game
Online Mengakibatkan Anak Untuk
Malas Belajar

Perkembangan inovasi terbaru setiap
harinya mengalami perubahan yang dapat
mempengaruhi cara pandang hidup seseorang
(Ngafifi, 2014). Sebagai contoh dalam penggunaan
gawai. Bagi anak usia dini penggunaan gawai dapat
dikatakan masih belum menjadi suatu kebutuhan
yang diperlukan untuk berlangsungnya kehidupan
mereka. Orang tua yang memberikan gawai hanya
sebatas agar anak tidak tertinggal dan melek akan
gawai (Mayang, 2015). Setiap orang tua dalam
memberikan gawai pada anak memiliki alasan yang
disesuaikan dengan tujuan untuk menentukan arah
anak dimasa depan. Sebab teknologi menjadi
sesuatu yang besar dengan membantu aktivitas
manusia lebih kompleks dimasa akan datang, maka

dari itu orang tua memiliki penilaian tersendiri bagi anak
dalam menggunakan gawai. Tanpa disadari tindakan
tersebut dapat membahayakan bagi orang sekitarnya,
seperti pemberian gawai pada anak wusia dini.
Pengambilan tindakan tersebut secara tidak langsung
orang tua membawa anak usia dini pada dunia yang
sangat tidak aman, dampak negatif yang timbul lebih
dominan dari pada dampak positif dalam penggunaan
gawai bagi anak. Seharusnya orang tua sebagai
pelindung utama keluarga yang dapat mengambil
keputusan dalam memberikan gawai pada anak usia dini
(Adrian & Syaifuddin, 2017). Selama anak melakukan
pembelajaran secara daring maka anak dapat
memanfaatkan penggunaan gawai. Namun, dalam
penggunaan gawai anak memiliki tujuan untuk bermain
game online. Dengan hal ini anak tidak bisa fokus belajar
sebab lebih mementingkan bermain gawai yang
memiliki banyak pilihan aplikasi permainan sehingga
anak tertarik untuk bermain gawai apalagi bisa
dimainkan secara offline maupun online. Dengan hal ini
anak dapat menjadi kecanduan bermain gawai yang
memiliki kecenderungan bermain game online.Sesuai
hasil wawancara dari subjek mengatakan bahwa :

“Memberikan gawai anak agar tidak tertinggal
pembelajaran yang dilakukan secara daring. Namun,
anak dalam memanfaatkan gawai ini tidak hanya untuk
pembelajaran daring saja tapi tujuan anak disertai
dengan bermain game. sebab gawai memiliki pilihan
menu fitur aplikasi permainan banyak sekali, sehingga
menarik anak untuk memainkan apalagi permainan
dapat dimainkan secara online ataupun offline. Seperti
anak saya suka dengan permainan mobile legends
ataupun COC. Sehingga anak saya menjadi malas
belajar”(PP/01/12/2021).

Pendapat lain hasil wawancara dari subjek
mengatakan bahwa :

“Ketika anak melakukan pembelajaran daring
bersama guru dan teman-temannya, anak ingin cepat
selesai pembelajarannya sebab merasa sudah bosan dan
malas belajar sehingga anak menjadi tidak fokus dan
beralih ke gawai untuk bermain  game”
(BM/02/12/2021).

Selanjutnya, ada pendapat subjek lain yang
mengatakan bahwa :

“Orang tua memberikan kesempatan anak belajar
dirumah saat pembelajaran daring menggunakan gawai.
Namun, tidak lama kemudian anak ingin memakai gawai
untuk bermain game. Anak saya menjadi kecenderungan
dengan gawai selama diterapkan pembelajaran daring
oleh pihak sekolah sehingga anak menjadi malas belajar
dan lebih memilih bermain game” (ED/06/12/2021).

Dengan demikian, orang tua memberikan gawai
pada anak agar bisa melakukan pembelajaran daring.
Namun, anak memanfaatkan gawai tersebut bukan
hanya untuk pembelajaran daring saja melainkan
bermain game. Sehingga anak lebih memiliki
kecenderungan menggunakan gawai untuk bermain
game.
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Orang tua Kelompok Bermain (KB) Al Falah
Darussalam  Tropodo  Kabupaten  Sidoarjo
menganggap bahwa saat pembelajaran daring ini
anak membutuhkan gawai sehingga orang tua tidak
ada alasan untuk memberikan gawai kepada anak.
Namun, anak dalam menggunakan gawai juga
untuk bermain game dan anak menjadi malas untuk
belajar. Maka dari itu, dengan memberikan gawai
merupakan cara salah satu pembelajaran daring.

PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan  hasil penelitian dan
pembahasan tentang Dampak Negatif Penggunaan
Gawai Pada Anak Dalam Pembelajaran Daring Di
KB Al Falah Darussalam Tropodo Kabupaten
Sidoarjo. Maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.  Anak lebih malas menulis dan membaca,
dikarenakan orang tua kurang optimal
memberikan perhatian kepada anak ketika
dalam penggunaan gawai. Sehingga, anak
lebih tertarik dengan gawai daripada menulis
dan membaca. Selama pembelajaran daring
minat membaca dan menulis pada anak
sangat menurun sebab ketertarikan anak pada
gawai lebih tinggi.

2. Gawai mengakibatkan penurunan dalam
kemampuan bersosialisasi pada anak. Anak
lebih fokus dengan gawai sehingga anak
menghiraukan lingkungan sekitarnya. Selain
itu, anak menjadi lebih pasif ketika bertemu
dengan Kkeluarga ataupun teman sebaya
selama pembelajaran daring. hanya fokus
dengan gawai. Sehingga perubahan dalam
kemampuan bersosialisasi pada anak sangat
drastis mengalami penurunan. Namun sisi
lain dengan anak memiliki kemampuan
bersosialisasi dapat membentuk karakter di
masyarakat.

3. Ada kecenderungan bermain game online
mengakibatkan anak untuk malas belajar,
karena banyak orang tua yang memberikan
gawai pada anak dan membiarkan anaknya
untuk bermain game melalui gawai. Dengan
hal tersebut anak tidak ada pantauan secara
khusus dalam penggunaan gawai. Sehingga
menyebabkan anak untuk melakukan suatu
hal seenaknya saja dan  menjadi
kecenderungan pada anak dalam bermain
game melalui gawai serta anak lebih malas
untuk belajar.

Saran

Orang tua diharapkan memberikan
perhatian secara khusus kepada anak dalam
penggunaan gawai agar dapat mengurangi dampak
negatif penggunaan gawai pada anak selama
pembelajaran daring karena dampak negatif
penggunaan gawai mendominasi daripada dampak
positif. Sehingga dengan adanya perhatian dari
orang tua maka dapat menyesuaikan kebutuhan
anak selama proses pembelajaran daring.
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