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MOTTO 

 

بُ نَي  يعَِظهُ وَهُوَ وَاِذْ قَالَ لقُْمٰنُ لِِبنِْه   (٣١: ١٣/لقمٰن)  ٣١ عَظِيْم   لَظلُْم   الشِّرْكَ  اِني ۗ   باِللٰ هِ  تُشْركِْ  لَِ  ي ٰ
 

Artinya :(Ingatlah) ketika Luqman berkata kepada anaknya, saat dia 

menasihatinya, “Wahai anakku, janganlah mempersekutukan Allah! 

Sesungguhnya mempersekutukan (Allah) itu benar-benar kezaliman 

yang besar.” (QS. Al-Luqman/31:13).
*
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 Al Qur’an Terjemah penerbit Pustaka Al-Muhibin 
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ABSTRAK 

 

Nabilah Taulifah Asizah, 2023:Peran Orang Tua Dalam Mengatasi Kecanduan 

Gawai pada Anak di Dusun Krajan Desa Dadapan Grujugan Bondowoso. 

Kecanduan gawai pada anak merupakan suatu perilaku anak yang tidak 

terkontrol pada saat menggunakan gawai. Fenomena ini juga terjadi di Dusun 

Krajan, Desa Dadapan disana ada beberapa anak yang kecanduan gawai. Seperti 

yang saya temui secara tidak sengaja ada anak yang dimana waktu istirahat 

disiang hari mereka bermain gawai, yang seharusnya anak tersebut beristirahat. 

Berdasarkan hasil observasi yang telah saya lakukan kepada beberapa orang tua di 

Dusun Krajan Desa Dadapan dapat diketahui bahwa anak-anak usia sekolah dasar 

sudah menggunakan gawai, meskipun gawai yang digunakan bukan miliknya 

melainkan milik orang tuanya. Seperti di Dusun Krajan, Desa Dadapan yang 

memiliki kurang lebih 363 anak yang berusia 4 tahun sampai 12 tahun, yang 

sudah mahir mengoperasikan gawai. Hal seperti ini sangat tidak baik bila 

dibiarkan tanpa pengawasan dari orang tua secara langsung. 

Fokus penelitian yang diteliti dalam skripsi ini adalah: (1) Bagaimana 

tindakan orang tua dalam mengatasi anak yang kecanduan gawai di Dusun Krajan, 

Desa Dadapan Grujugan Bondowoso? (2) Apa saja faktor dan dampak yang 

menyebabkan anak kecanduan gawai di Dusun Krajan, Desa Dadapan Grujugan 

Bondowoso?  

Tujuan penelitian ini adalah: (1) Untuk mengetahui tindakan orang tua 

dalam mengatasi kecanduan gawai pada anak di Dusun Krajan, Desa Dadapan 

Grujugan Bondowoso. (2) Untuk mengetahui faktor dan dampak apa saja yang 

menyebabka anak kecanduan gawai di Dusun Krajan, Desa Dadapan Grujugan 

Bondowoso.  

Untuk mengidentifikasi permasalahan tersebut, penelitian ini 

menggunakan metode penelitian kualitatif dengan analisis deskriptif. Adapun 

teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu observasi, 

wawancara dan dokumentasi. 

Penelitian ini memperoleh kesimpulan: Hasil dari penelitian ini 

menyimpulkan bahwa orang tua dalam mengatasi kecanduan gawai sangat 

penting. Sebagaimana orang tua harus mengerti apa yang dilakukan ketika anak 

sudah mempunyai tanda-tanda ketergantungan pada gawai. Seperti di Dusun 

Krajan, Desa Dadapan ada beberapa tindakan orang tua dalam mengatasi anak 

yang kecanduan gawai misalnya, memarahi anaknya, merampas gawai, menjewer 

anaknya dan ada juga yang memberikan arahan kepada anak-anaknya. Aturan 

waktu juga bisa menjadi cara mengatasi penggunaan gawai pada anak, agar anak 

terhindar dari kecanduan pemakaian gawai dan tidak menumbulkan hal-hal yang 

memicu pikiran negatif pada anak. Selayaknya anak-anak di Dusun Krajan, Desa 

Dadapan masih ada beberapa anak yang melebihi batasan waktu bermain gawai. 

Namun anak-anak di Dusun Krajan, Desa Dadapan tidak begitu sulit saat 

diperingatkan oleh orang tuanya, jadi anak tersebut termasuk dalam kecanduan 

ringan atau sedang. 

Kata kunci:  gawai, peran orang tua, mengatasi kecanduan, anak. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Konteks Penelitian 

Gawai adalah salah satu barang elektronik yang sangat berkembang 

pesat di Indonesia. Gawai dari setiap tahunnya selalu menumbukan inovasi 

baru dengan teknologi pendukung yang sangat memudahkan bagi manusia. 

Melalui gawai manusia dapat berinteraksi dengan antara satu yang lainnya, 

sehingga gawai manjadi fenomena yang unik dan dapat berkembang 

dikalangan masyarakat terutama pada anak-anak. Fitur-fitur canggih pada 

gawai sangat memudahkan keberlangsungan hidup manusia.  

Anggraeni menyatakan bahwa gawai adalah salah satu teknologi yang 

sangat canggih. Gawai merupakan istilah yang digunakan untuk beberapa 

macam teknologi yang perkembangannya semakin cepat dan memiliki fungsi 

khusus.
2
  

Gawai dapat membuat anak mengalami ketagihan, sampai dengan fase 

kecanduan. Anak akan membuang waktu sia-sia nya dengan bermain game, 

bahkan anak menahan rasa lapar, haus, dan keinginan untuk melakukan 

toileting. Anak-anak mulai malas melakukan aktivitasnya seperti belajar, 

bermain, makan, melakukan aktivitas seperti bermain bola pada anak laki-

laki, sedangkan pada anak perempuan bermain bersama teman sebayanya. 

Jika anak terlalu lama terpapar dalam penggunaan gawai, dan menjadikan 

                                                             
2
 Anggraeni, S., “Pengaruh Pengetahuan Tentang Dampak Gawai Bagi Kesehatan Terhadap 

Perilaku Penggunaan Gadget Pada Siswa SDN Kebun Bunga 6 Banjarmasin”, Faletehan Health 

Journal, Vol.6, No. 2, (2019), hal. 64-68 



2 

 

 
 

gawai sebagai aktifitas rutin yang dilakukan sehari-hari maka hal ini menjadi 

salah satu faktor penyebab kecanduan gawai pada anak.
3
  

Kecanduan gawai pada anak merupakan suatu perilaku anak yang 

tidak terkontrol pada saat menggunakan gawai.
4
 Fenomena ini juga terjadi di 

Dusun Krajan, Desa Dadapan disana ada beberapa anak yang kecanduan 

gawai. Seperti yang saya temui secara tidak sengaja ada anak yang dimana 

waktu istirahat disiang hari mereka bermain gawai, yang seharusnya anak 

tersebut beristirahat. 

Berdasarkan hasil observasi yang telah saya lakukan kepada beberapa 

orang tua di Dusun Krajan Desa Dadapan dapat diketahui bahwa anak-anak 

usia sekolah dasar sudah menggunakan gawai, meskipun gawai yang 

digunakan bukan miliknya melainkan milik orang tuanya. Penggunaan gawai 

di Dusun Krajan, Desa Dadapan ini bukan hanya orang tua atau orang dewasa 

saja yang menggunakan gawai melainkan anak TK dan SD juga yang banyak 

menggunakan gawai. Sehingga anak di dusun Krajan, Desa Dadapan 

sekarang ini ada beberapa anak yang kecanduan gawai. Seperti di Dusun 

Krajan, Desa Dadapan yang memiliki kurang lebih 363 anak yang berusia 4 

tahun sampai 12 tahun, yang sudah mahir mengoperasikan gawai. Hal seperti 

ini sangat tidak baik bila dibiarkan tanpa pengawasan dari orang tua secara 

langsung. 

                                                             
3
 Dwi Wulandari, Dkk., “Deteksi Din Gangguan Mental dan Emosional Pada Anak Yang 

Mengalami Kecanduan Gadget”, Jurnal Keperawatan Silampari: Universitas Dehasen Bengkulu, 

Vol. 3, No. 1, Desember 2019, hlm. 387 
4
 Chaidirman, Dkk., “Fenomena Kecanduan Penggunaan Gawai (Gadget) Pada Kalangan Remaja 

Suku Bajo”, Journal of Holistic nursing and Health Science, Vol. 2, (2019) 
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Faktor yang dapat menyebabkan anak kecanduan gawai, dapat 

diperhatikan dari lingkungan sekirat kita. Salah satunya teman sebaya, yang 

dimana mereka mengajak untuk bermain game Free Fire dan Mobile Legends 

bersama. Hal ini dapat menyebabkan para orang tua di Dusun Krajan, Desa 

Dadapan mengeluh karena anak-anaknya menggunakan gawai secara 

berlebihan.  

Salah satu dampak negatif pengguna gawai yaitu akan menyebabkan 

kecanduan kepada anak dan juga pengguna gawai yang berlebihan akan 

membuat perkembangan anak terganggu, seperti kesehatan mata dan otak. 

Ketika anak telah kecanduan gawai akan membuat anak merasa gelisah jika 

dipisahkan dengan gawai tersebut. Sebagian besar waktu mereka hanya 

dihabiskan untuk bermain gawai. Akibatnya tidak hanya kurangnya 

kedekatan antara orang tua dan anak melainkan juga cenderung menjadi 

introvert. Gawai dapat memudahkan berinteraksi dan bermain game online 

atau sebagainya walau dengan jarak yang cukup jauh baik dengan siapapun. 

Gawai bisa menurunkan daya konsentrasi dan meningkatkan kecanduan anak 

untuk dapat mengerjakan berbagai hal yang semestinya dapat mereka lakukan 

sendiri. Semakin terbukanya akses internet dalam gawai yang menampilkan 

segala hal yang semestinya belum waktunya dilihat oleh anak-anak 

mengandung akibat negatif yang membahayakan anak karena banyak fitur 

atau aplikasi yang tidak sesuai dengan usia anak tersebut.
5
 

                                                             
5
 Nurfadilah Fathia dkk, “Upaya Orang Tua Untuk Mencegah Ketergantungan Anak Terhadap 

Penggunaan Gadget”, Jurnal Pertumbuhan, Perkembangan dan Pendidikan Anak  Usia Dini: Jln. 

Dr. Setiabudhi No. 229 Kota Bandung 40154, 2019, hlm. 92 
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Orang tua tidak hanya memberikan fasilitas, sarana dan prasarana, 

serta membiayai seluruh kebutuhan sekolah kepada anak. Namun orang tua 

harus memiliki peran yang lebih aktif dalam menemani anak, jangan sampai 

orang tua mengandalkan gawai untuk menemani anak agar tidak beraktifitas 

diluar rumah dan memudahkan orang tua dalam mengontrol anak. Sebagai 

orang tua hendaknya mengontrol setiap konten, program, game, tayangan 

yang ada di gawai, merupakan salah satu cara yang paling efektif dalam 

mengontrol setiap aktivitas anak dalam penggunaan gawai. Selama usia 3-5 

tahun hendaknya orang tua lebih banyak mengajak anak untuk berdiskusi, 

tanya jawab dalam waktu luang dan berdiskusi tentang aktivitas yang anak 

sukai. Orang tua harus meluangkan waktunya bermain bersama atau hanya 

sekedar bercanda kepada anak disela-sela aktivitas yang padat, sehingga 

dapat dinilai seberapa perkembangan pada anak dalam mengembangkan daya 

imajinasinya. 

  Selain itu, orang tua memegang peranan penting atas anak-anaknya. 

Secara sederhana peran orang tua dapat dijelaskan sebagai kewajiban orang 

tua kepada anak diantaranya, orang tua wajib memenuhi hak-hak anaknya.
6
 

Memberikan contoh dan mendidik anak yang baik dan benar adalah 

kewajiban orang tua yang nantinya anak akan meniru apa yang dilakukan 

oleh orang tuanya. Peran orang tua dalam mendidik anak akan sangat 

berpengaruh pada pola pikir dalam perilaku anak. 

 Seperti firman Allah SWT dalam  QS. At-Tahrim : 6 : 

                                                             
6
 Hasbullah, Dasar-dasar Ilmu Pendidikan, (Jakarta: Raja Grafindo Perasada, 2011), hlm. 88 
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كَة  غِلََظ  شِدَاد  لِي  النياسُ  ويقُ وْدُهَا ناَرًا وَاهَْلِيْكُمْ  انَْ فُسَكُمْ  قُ وْا اٰمَنُ وْا اليذِيْنَ  ايَ ُّهَايٰ  وَالِْْجَارَةُ عَلَي ْهَا مَلٰٰۤىِٕ
 (٦: ٦٦/التحريم)  ٦ يُ ؤْمَرُوْنَ  مَا وَيَ فْعَلُوْنَ  امََرَهُمْ يَ عْصُوْنَ اللٰ هَ مَا 

Artinya: Wahai orang-orang yang beriman, jagalah dirimu dan keluargamu 

dari api neraka yang bahan bakarnya adalah manusia dan batu. 

Penjaganya adalah malaikat-malaikat yang kasar dan keras. Mereka 

tidak durhaka kepada Allah terhadap apa yang Dia perintahkan 

kepadanya dan selalu mengerjakan apa yang diperintahkan. (At-

Tahrim/66:6).
7
 

 

Ibnu katsir dalam tafsirnya mengatakan bahwa maksud dari ayat 

diatas adalah didiklah dan ajarkan kepada keluarga tentang hal-hal yang 

membuat mereka taat kepada allah, dan melarang mereka berbuat maksiat 

kepadanya serta memperbanyak zikir agar Allah menyelamatkan mereka dari 

api neraka. Maka dengan demikian memberikan pengetahuan agama terhadap 

anak merupakan tanggung jawab orang tua yang paling utama. Orang tua 

kelak akan dimintai pertanggung jawaban akan anaknya di hari kiamat 

sebelum anaknya ditanya pertanggung jawabannya atas orang tua mereka.
8
    

Peranan orang tua dalam mendidik anak dirumah tangga sangatlah 

penting karena dalam rumah tanggalah seorang anak memperoleh bimbingan 

dan Pendidikan dari orangtuanya. Tugas orang tua adalah sebagai guru 

pendidik utama dan pertama bagi anaknya dalam menumbuhkan dan 

perkembangan bagi anak. 

Orang tua memiliki peranan yang sangat penting dalam upaya 

pengembangan pribadi anak. Orang tua yang penuh kasih sayang terhadap 

nilai kehidupan, baik agama maupun sosial budaya yang diberikannya 

                                                             
7
 Al Qur’an Terjemah penerbit Pustaka Al-muhibbin 

8
 Rohimah, “Pendidikan Keluarga Menurut Al-Qur’an Surat At-Tahrim Ayat 6”, Jurnal An Nur, 

(Vol. VII, No. 1, tahun 2015), hlm. 7 
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merupakan faktor kondusif untuk mempersiapkan anak menjadi pribadi dan 

anggota masyarakat yang sehat.
9
  

Orang tua perlu menerapkan aturan kepada anak-anaknya dalam 

menggunakan gawai. Penggunaan gawai efektif penting dilakukan dengan 

pendampingan orang tua dalam menjelaskan kepada anak mengenai konten 

yang digunakan, dan batasan dalam mengakses data. Hal yang harus 

dilakukan orang tua dalam memperkenalkan teknologi tepat guna pada anak 

pertama, orang tua memberikan kesempatan pada anak untuk belajar 

menggunakan gawai untuk belajar dan berinteraksi sejak dini, dalam 

menggunakan teknologi secara tepat. Penggunaan gawai saat ini tidak dapat 

dihindari pada saat ini dan masa yang akan datang. Gawai mempunyai efek-

efek tertentu terhadap penggunanya, termasuk efek fisik pada seseorang. 

Kemudian sudah jelas manfaat dan tujuan dalam penggunaan gawai yaitu 

memberikan arahan kepada anak bagaimana cara menggunakan gawai dengan 

benar, serta manfaat positif gawai dapat meninggkatkan kemampuan 

intelektual anak, tegantung dari konten yang diperlihatkan.
10

 

B. Fokus Penelitian  

Berdasarkan konteks penelitian dan identifikasi masalah tersebut, 

peneliti memfokuskan masalah dalam penelitian sebagai berikut: 

1. Bagaimana tindakan orang tua dalam mengatasi anak yang kecanduan 

gawai di Dusun Krajan, Desa Dadapan Grujugan Bondowoso? 

                                                             
9
 Nining Aslihah, Peran Orang Tua dan Guru Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa, (Indonesia: 

Penerbit P4I, 22 Maret 2023), 23. 
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 Dwi Wulandari, Dkk., “Deteksi Din Gangguan Mental dan Emosional Pada Anak Yang 

Mengalami Kecanduan Gadget”, Jurnal Keperawatan Silampari: Universitas Dehasen Bengkulu, 

Vol. 3, No. 1, Desember 2019, hlm. 388-389 
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2. Apa saja faktor dan dampak yang menyebabkan anak kecanduan gawai 

di Dusun Krajan, Desa Dadapan Grujugan Bondowoso? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan fokus penelitian di atas, maka tujuan penelitian pada 

penelitian ini yaitu: 

1. Untuk mengetahui tindakan orang tua dalam mengatasi anak yang 

kecanduan gawai di Dusun Krajan, Desa Dadapan Grujugan 

Bondowoso? 

2. Untuk mengetahui faktor dan dampak apa saja yang menyebabkan anak 

kecanduan gawai di Dusun Krajan, Desa Dadapan Grujugan 

Bondowoso? 

D. Manfaat Penelitian 

Adanya hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, 

yaitu: 

1. Manfaat Teoretis 

Sebagian salah satu ilmu pengetahuan ataupun sebagai dasar 

untuk melakukan penelitian lain yang serupa, dan juga bisa menambah 

referensi masyarakat dalam memahami permasalahan seputar orang tua 

dan anak. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah 

wawasan serta bahan dalam pengetahuan tentang peran orang tua 

dalam mengatasi kecanduan gawai pada anak. 

b. Bagi Masyarakat 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadikan bahan 

informasi dan masukan yang positif bagi masyarat khususnya orang 

tua dan anak mengenai penggunaan gawai pada anak dengan 

pengawasan orang tua dan juga menambah ilmu dan pengetahuan 

bagi peneliti selanjutnya. 

E. Definisi Istilah 

1. Peran Orang Tua 

Menurut Soerjono Soekanto peran merupakan aspek dinamis 

kedudukan, apabila seseorang melaksanakan hak dan kewajibannya 

sesuai dengan kedudukannya, maka dari itu ia harus, menjalankan suatu 

peranan. Pentingnya peran adalah karena ia mengatur perilaku seseorang. 

Peran diatur oleh norma-norma yang berlaku. Peran lebih banyak 

menunjukkan pada fungsi, penyesuaian diri dan sebagai suatu proses. 

Jadi, seseorang menduduki suatu posisi dalam masyarakat serta 

menjalankan suatu peran.
11
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Berdasarkan pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa orang 

tua mempunyai kedudukan didalam keluarga seperti ayah dan ibu yang 

mendidik anak-anaknya untuk mencapai kedewasaannya. Karena orang 

tua berperan dalam Pendidikan anak untuk menjadikan generasi muda 

berkedudukan.  

Orang tua mempunyai tanggung jawab yang besar dalam 

memberikan bimbingan kepada anak-anaknya, karena sosok ayah dan ibu 

merupakan orang pertama yang membantu membentuk kepribadian anak 

dengan penuh tanggung jawab dalam suasana kasih sayang orang tua 

kepada anak.  

Anak-anak sangat rentan sekali terkena dampak negatif dari 

penggunaan gawai, sehingga diperlukan pendampingan dari orang tua 

ketika anak diberikan kesempatan untuk menggunakan gawai.
12

 

2. Kecanduan Gawai 

Kecanduan gawai bisa diartikan sebagai hasrat yang tidak 

terkendali untuk menggunakan internet dan perangkat elektronik lainnya 

sehingga menghambat kehidupan sehari-hari seseorang. Gawai dahulu 

hanya digunakan oleh kalangan menengah ke atas, namu pemakaiannya 

sekarang ini sudah digunakan berbagai kalangan, mulai dari anak usia 

dini hingga orang dewasa.
13
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 Suryameng, “Pendampingan Dialogis Orangtua Dalam Penggunaan Gadget Pada Anak Usia 
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F. SISTEMATIKA PEMBAHASAN 

Sistematika pembahasan pada skripsi ini menjelaskan tentang 

gambaran alur pembahasan skripsi yang dimulai dari konteks penelitian (bab 

pendahuluan) sampai dengan kesimpulan dan saran (bab penutup). Adapun 

bentuk format penulisan sistematika ini bukan berbentuk seperti daftar isi 

akan tetapi deskriptif naratif.
14

 

BAB I Pendahuluan, merupakan dasar atau pijakan dalam penelitian 

yang meliputi: konteks penelitian, fokus penelitian, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, definisi istilah dan sistematika pembahasan. 

BAB II Kajian Kepustakaan, bab ini akan memaparkan terkait 

kajian pustaka yang meliputi: Penelitian terdahulu serta literatur yang 

berhubungan dengan skripsi, yang kemudian dilanjutkan dengan kajian teori 

yang berisikan mengenai teori-teori yang diperlukan dalam penelitian ini. 

BAB III Metode Penelitian, bab ini akan membahas terkait metode 

penelitian yang digunakan, meliputi: Pendekatan dan jenis penelitian, lokasi 

penelitian, subyek penelitian, teknik pengumpulan data, analisis data, 

keabsahan data, dan tahap-tahap penelitian. 

BAB IV Penyajian Data dan Analisis, bab ini akan memaparkan 

terkait gambaran objek yang diteliti, penyajian sebuah data yang diperoleh 

dan analisis, serta pembahasan temuan. 

BAB V Penutup, bab ini merupakan bagian akhir yang akan 

menjelaskan tentang kesimpulan dari seluruh isi dan hasil yang ditemukan 
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 Tim Penyusun, Pedoman Karya Tulis Ilmiah (Jember: IAIN Jember, 2021), 80. 
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serta saran kedepannya untuk beberapa pihak yang berhubungan dengan 

penelitian ini. 
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BAB II 

KAJIAN KEPUSTAKAAN 

 

A. Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu menjadi salah satu rujukan dalam melakukan 

penelitian, dimana peneliti dapat menambah pengetahuan dan teori untuk 

digunakan dalam mengkaji penelitian yang akan dilakukan. Dalam penelitian 

terdahulu ini peneliti tidak menemukan kesamaan judul seperti yang telah 

dicantumkan oleh peneliti sebagai penelitiannya. Adapun penelitian terdahulu 

terkait “Peran Orang Tua dalam Mengatasi Kecanduan Gawai pada Anak di 

Dusun Krajan Desa Dadapan Grujugan Bondowoso” pernah dilakukan oleh 

beberapa peneliti diantaranya: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Syaikhotin Abdullah yang berjudul 

“Persepsi Orangtua Terhadap Penggunaan Gadget Bagi Remaja Di 

Desa Bumi Nabung Baru Kecamatan Bumi Nabung Lampung Tengah“ 

penelitian tersebut merupakan skripsi Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Metro pada tahun 2019. 

Penelitian tersebut menggunakan metode kualitatif lapangan dengan 

metode wawancara, observasi dan dokumentasi. 

Kesimpulan dari penelitian ini bahwa penggunaan gawai bagi remaja 

merupakan hal yang wajar, serta mendukung remaja agar mampu 

menggunakannya dengan bijak dan untuk hal yang bermanfaat, tetapi 

banyak yang tidak suka ketika remaja berlebihan dalam penggunaannya. 
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Sementara itu ada pula persepsi yang mengatakan bahwa penggunaan 

gawai bagi remaja merupakan hal yang kurang baik, karena banyak 

remaja yang sering menyalah gunakan gawai untuk hal yang tidak 

bermanfaat. Bahkan banyak yang menyatakan tidak suka terlebih 

menimbulkan dampak yang merugikan remaja.
15

 

2. Penelitian terdahulu kedua dilakukan oleh Della Russyiana yang berjudul 

“Peran Orang Tua dalam Mengatasi Dampak Negatif Penggunaan 

Gadget Pada Anak Usia 3-6 Tahun di Desa Bukit Ulu Kecamatan 

Karang Jaya Kabupaten Musi Rawas Utara” penelitian tersebut 

merupakan skripsi dari Fakultas Tarbiyah dan Tadris Institut Agama 

Islam Negeri (IAIN) Bengkulu pada tahun 2019. Penelitian ini 

menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan metode wawancara, 

observasi dan dokumentasi. 

Kesimpulan dari penelitian tersebut adalah anak dibiasakan untuk 

disiplin dalam menggunkan gawai dengan waktu yang dibatasi oleh para 

orang tua. Selain itu para orang tua juga memberikan kesempatan kepada 

anak untuk bermain diluar rumah kecuali gawai, seperti bermain 

permainan tradisional bersama teman-teman sebayanya yang jarang di 

lakukan oleh anak-anak zaman modern ini. Tetapi berbeda dengan anak-

anak di Desa Bukit Ulu yang masih membudayakan permainan-

permainan tradisional dan yang terpenting para orang tua juga 

memberikan contoh yang baik kepada anak seperti menggunakan gawai 
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 Syaikhotin Abdullah., “Persepsi Orangtua Terhadap Penggunaan Gadgeti Bagi Remaja Di 

Desa Bumi Nabung Baru Kecamatan Bumi Nabung Lampung Tengah”, (Skripsi  IAIN Merto 

2019), hal. 66 
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saat anak lagi tidur atau seperti menggunakan gawai seperlunya saja 

disaat hal yang penting.
16

 

3. Penelitian terdahulu ketiga adalah penelitain yang dilakukan oleh Cucu 

Kemala yang berjudul “Peran Orang Tua Dalam Mengembangkan 

Potensi Remaja Di Era Digital Perspektif Pendidikan Islam Di Way Dadi 

Baru Bandar Lampung” penelitian tersebut merupakan skripsi Fakultas 

Tarbiyah dan Keguruan UIN Raden Intan Lampung pada tahun 2019. 

Penelitian tersebut menggunakan metode kualitatif dengan metode 

pengumpulan data, observasi, wawancara dan dokumentasi. 

Kesimpulan dari penelitian tersebut adalah peran orang tua 

mengembangkan potensi sosial remaja di era digital perspektif 

pendidikan islam yaitu menanamkan adab sosial dan pergaulan 

sesamanya dengan cara memberikan contoh kepada anak untuk selalu 

berkomunikasi dengan baik dan menanamkan rasa kepedulian anak 

terhadap orang yang membutuhkan bantuan.
17

 

4. Penelitian terdahulu yang keempat adalah penelitian yang dilakukan oleh 

Wisnu Adi Kusuma yang berjudul “Hubungan Antara Efikasi Diri 

Dengan Kecemasan Orag Tua Dalam Penggunaan Gadget Pada Anak” 

penelitian tersebut merupakan skripsi Fakultas Psikologi USM 

(Semarang) pada tahun 2019. Penelitian tersebut menggunakan metode 
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 Della Russiyana., “Peran Orang Tua Dalam Mengatasi Dampak Negatif Penggunaan Gadget 

Pada Anak Usia 3-6 Tahun Di Desa Bukit Ulu Kecamatan Karang Jaya Kabupaten Musi Rawas 

Utara”, (Skripsi IAIN Bengkulu 2019), hal. 87 
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 Cucu Kemala., “Peran Orang Tua Dalam Mengembangkan Potensi Remaja Di Era Digital 
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Kuantitatif dengan menggunakan Skala Efikasi seperti alat ukur atribut 

non-kogntif, yang khusus disajikan dalam format tulis. . 

Berdasarkan hasil dari kesimpulan penelitian adalah bahwa hipotesis 

yang diajukan dalam penelitian ditolak yaitu tidak ada hubungan negatif 

antara efikasi diri dengan kecemasan orang tua dalam penggunaan gawai 

pada anak. Dengan demikian hipotesis yang tertulis adanya hubungan 

negatif antara efikasi diri dengan kecemasan orang tua dalam 

penggunaan gawai pada anak, tidak terbukti.
18

 

5. Penelitian terdahulu yang kelima adalah penelitian yang dilakukan oleh 

Yunda Catur Bintoro yang berjudul “Upaya Orang Tua Dalam 

Mengatasi Kecanduan Penggunaan Gadget Pada Anak Usia Dini Di 

Desa Mandiraja Kecamatan Mandiraja Kabupaten Banjarnegara” 

penelitian tersebut merupakan skripsi Fakultas Ilmu Pendidikan UNNES 

Semarang pada tahun 2019. Penelitian tersebut menggunakan metode 

kualitatif dengan menggunakan metode pengumpulan data observasi, 

wawancara dan dokumentasi.  

Kesimpulan dari penelitian ini adalah upaya orang tua dalam mengatasi 

kecanduan gawai pada anak. Perlunya pendampingan penggunaan gawai 

pada anak dan batasan penggunaan gawai pada anak. Kendala yang 

dihadapi orang tua dalam menghadapi anak yang kecanduan gawai. 
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 Wisnu Kusuma Adi., “Hubungan Antara Efikasi Diri Dengan Kecemasan Orang Tua Dalam 

Penggunaan Gadget Pada Anak ”, Skripsi USM (Semarang) 2019, hal. 47 
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Maka orang tua juga harus memberi batasan waktu bermain gawai 

kepada anak.
19

 

Tabel 2.1 

Persamaan dan Perbedaan 

NO 

Nama Peneliti, 

Tahun, dan Judul 

Penelitian 

 

Persamanaan 

 

Perbedaan 

1 Skripsi dari 

Syaikhotin Abdullah 

yang berjudul 

“Persepsi Orangtua 

terhadap 

Penggunaan Gadget 

bagi Remaja di Desa 

Bumi Nabung Baru 

Kecamatan Bumi 

Nabung Lampung 

Tengah,” 2019. 

1. Persamaannya 

peneliti ini 

membahas 

pengertian tentang 

gawai dan dampak 

dari gawai. 

2. Menggunakan 

penelitian dengan 

metode kualitatif 

deskriptif 

1. Perbedaan dari 

penelitian 

terdahulu 

membahas tentang 

presepsi orang tua 

dan macam-macam  

sedangkan 

penelitian yang 

saya teliti ini 

berfokus dengan 

Peran orang tua 

dalam mengatasi 

kecanduan gawai 

pada anak di 

Dusun Krajan Desa 

Dadapan Grujugan 

Bondowoso 

2 Skripsi dari Della 

Russyiana yang 

berjudul “Peran 

Orang Tua dalam 

Mengatasi Dampak 

Negatif Penggunaan 

Gadget pada Anak 

Usia 3-6 Tahun di 

Desa Bukit Ulu 

Kecamatan Karang 

Jaya Kabupaten 

Musi Rawas Utara,” 

2019. 

1. Menggunakan 

penelitian dengan 

metode Kualitatif 

deskriptif dengan 

metode 

wawancara, 

observasi dan 

dokumentasi. 

 

1. Perbedaan dari 

penelitian 

terdahulu 

membahas tentang 

objek penelitian 

yang berjumlah 

184 kk, sedangkan 

penelitian yang 

saya teliti ini 

mencangkup 5 RT 

yang dimana setiap 

RT terdiri dari 2 

orang tua. 

3 Skripsi dari Cucu 

Kemala yang 

1. Persamaannya 

penelitian ini 

1. Perbedaan dari 

penelitian 
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 Yunda Bintoro Catur., “Upaya Orang Tua Dalam Mengatasi Kecanduan Penggunaan Gadget 
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(skripsi UNNES, Semarang 2019),hal. 82 
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berjudul “Peran 

Orang Tua dalam 

Mengembangkan 

Potensi Remaja di 

Era Digital 

Perspektif 

Pendidikan Islam di 

Way Dadi Baru 

Bandar Lampung,” 

2019. 

membahas peran 

orang tua terhadap 

anak yang 

kecanduan gawai 

2. Menggunaka 

penelitian dengan 

metode Kualitatif 

deskriptif. 

terdahulu 

membahas tentang 

potensi pada anak 

yang dapat 

dikembangkan, 

sedangkan 

penelitian yang 

saya teliti ini 

membahas tentang 

cara mengatasi 

kecanduan gawai 

pada anak. 

4 Skripsi dari Wisnu 

Adi Kusuma yang 

berjudul “Hubungan 

Antara Efikasi Diri 

Dengan Kecemasan 

Orang Tua dalam 

Penggunaan Gadget 

pada Anak,” 2019. 

1. Persamaannya 

didalam skripsi 

peneliti sama 

membahas tentang 

pengertian gawai 

dan membahas 

dampak dari 

gawai. 

 

1. Perbedaan dari 

penelitian 

terdahulu ini 

dimana penelitian 

ini menggunakan 

metode kuantitatif, 

sedangkan 

penelitian yang 

saya teliti ini 

menggunakan 

metode kualitatif. 

5 Skripsi dari Yunda 

Catur Bintoro yang 

berjudul “Upaya 

Orang Tua dalam 

Mengatasi 

Kecanduan 

Penggunaan Gadget 

pada Anak Usia Dini 

di Desa Mandiraja 

Kecamatan 

Mandiraja 

Kabupaten 

Banjarnegara,”  

2019. 

1. Persamaannya 

meneliti tentang 

dampak 

penggunaan gawai 

pada anak. 

2. Menggunakan 

penelitian dengan 

metode Kualitatif 

deskriptif. 

1. Perbedaan dari 

penelitian 

terdahulu 

membahas tentang 

karakter pada anak 

yang berumur 5-6 

tahun sedangkan 

penelitian yang 

saya teliti ini 

membahas 

kecanduan gawai 

pada anak juga 

dampaknya 

terhadap anak yang 

kecanduan gawai. 

Jadi, dari kelima penelitian terdahulu diatas memiliki beberapa 

perbedaan dengan penelitian ini diantaranya: 

1. Perbedaan dari penelitian terdahulu membahas tentang persepsi 

orang tua dan macam-macam persepsi orang tua, sedangakan 
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penelitian yang saya teliti ini berfokus dengan peran orang tua dalam 

mengatasi kecanduan gawai pada anak. 

2. Perbedaan dari penelitian terdahulu membahas tentang objek 

penelitian yang berjumlah 184 KK,sedangkan  penelitian yang saya 

teliti ini hanya mencangkup 5 RT yang dimana setiap RT terdiri dari 

2 orang tua. 

3. Perbedaan dari penelitian terdahulu membahas tentang  potensi pada 

anak yang dapat dikembangkan, sedangkan penelitian yang saya 

teliti ini membahas tentang cara mengatasi kecanduan gawai pada 

anak. 

4. Perbedaan dari penelitian terdahulu ini dimana penelitian ini 

menggunakan metode kuantitatif, sedangkan penelitian yang saya 

teliti ini menggunakan metode kualitatif. 

5. Perbedaan dari penelitian terdahulu membahas tentang karakter pada 

anak yang berumur 5-6 tahun sedangkan penelitian yang saya teliti 

ini membahas kecanduan gawai pada anak dan juga dampaknya 

terhadap anak yang kecanduan gawai. 

B. Kajian Teori 

1.  Peran Orang Tua  

Menurut Sahlan, orang tua adalah keluarga yang terdiri dari ayah 

dan ibu yang merupakan hasil dari sebuah ikatan perkawinan yang sah 

sehingga dapat membentuk sebuah keluarga. Orang tua juga memiliki 

tanggung jawab yang besar untuk mendidik, mengasuh dan membimbing 
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anak-anaknya untuk mencapai tahapan tertentu yang mengantarkan anak 

untuk siap dalam kehidupan bermasyarakat.
20

 

Menurut Hamalik peran adalah pola tingkah laku yang 

merupakan ciri khas semua petugas dari pekerjaan atau jabatan tertentu. 

Sedangkan menurut kamus besar bahasa Indonesia peran adalah peran 

atau tingkah seseorang yang diharapkan dan dimiliki oleh orang yang 

berkedudukan dimasyarakat. Didalam sebuah keluarga peran orang tua 

sangatlah penting bagi anak, apalagi ketika anak memasuki usia sekolah 

dan usia menempuh pendidikan. Keluarga adalah kelompok sosial yang 

terdiri dari sejumlah individu, memiliki hubungan individu, terdapat 

ikatan, kewajiban, tanggung jawab diantara individu tersebut. Keluarga 

memiliki peranan yang sangat penting dalam mengembangkan pribadi 

anak. Keluarga juga dipandang sebagai institusi yang dapat memenuhi 

kebutuhan insan, terutama kebutuhan bagi pengembangan 

kepribadiannya dan perkembangan ras manusia.
21

 

Menurut Nirwana, peran kedua orang tua dalam keluarga adalah 

sebagai berikut:  

a. Sebagai orang tua mempunyai tugas untuk menyayangi anak-

anaknya. 

b. Orang tua mempunyai kewajiban dalam menjaga ketentraman dan 

ketenangan serta menyiapkan ketenangan jiwa anak-anak. 
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 Sahlan Syafei, Bagaimana Anda Mendidik Anak, (Depok: Ghalia Indonesia, 2002), 71.  
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 Hamalik, Oemar., Psikologi Belajar dan Mengajar, (Bandung: Sinar Baru Algesindo, 2007), 33. 
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c. Saling menghormati orang tua dan anak yaitu mengurangi kritik dan 

pembicaraan negatif yang berkaitan dengan kepribadian dan perilaku 

mereka serta keakraban, dan pada waktu yang bersamaan kedua 

orang tua harus menjaga hak-hak hukum mereka terkait dengan diri 

mereka dan orang lain.  

d. Sebagai orang tua memberikan penghargaan dan kelayakan kepada 

anak, karena hal ini akan menjadiakan anak maju dan berusaha serta 

berani dalam bersikap. 

e. Orang tua merupakan tempat rujukan bagi sejuta permasalahan anak, 

jangan sampai anak mendapatkan informasi dalam kehidupan 

keseharian dari orang lain, oleh karena itu perlu adanya kedekatan. 

Orang tua merupakan teladan bagi anak dalam pembentukan 

karakter dan kepribadian.
22

 

Menurut Laynas Waun ada beberapa hal yang perlu dijaga dalam 

berkomunikasi antara orang tua dan anak, yaitu: 

a. Mempertahankan kontak mata dengan anak. 

b. Mengajukan pertanyaan yang mudah dipahami oleh mereka  

c. Benar-benar mengarahkan perhatian kepadanya 

d. Berkata dengan lembut dan tenang 

e. Menjaga dan memperhatikan perasaan anak. 

Orang tua harus mampu berfikir dengan cepat bahwa anak tidak 

sungguh-sungguh mendengarkan ketika pertanyaannya dijawab “Hm…” 

                                                             
22

 Ade Benih Nirwana, Psikologi Ibu, Bayi dan Anak, Yogjakarta: Nuha Medika, 2011, hal. 159-
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atau “Sebentar”. Lebih parah lagi ketika orang tua memberitahu bahwa 

jangan sering-sering bermain gawai, agar anak bisa mempunya waktu 

luang untuk berbicara dengan orang tua dan keluarga. Kejadian seperti 

ini akan menciptakan suasana yang lebih bagus karena anak bisa 

berkumpul dengan keluarga tanpa melibatkan gawai tersebut.
23

  

Orang tua merupakan orang yang lebih tua atau yang orang 

dituakan. Namun umumnya di masyarakat pengertian orang tua itu 

adalah orang yang telah melahirkan kita yaitu Ibu dan Bapak, karena 

orang tua adalah pusat kehidupan rohani anak, maka setiap reaksi emosi 

anak dan pemikirannya dapat dihasilkan dari ajaran orang tuanya 

tersebut. Sehingga orang tua memegang peranan yang penting dan 

pengaruh atas pendidikan anaknya.  

2. Kecanduan Gawai 

a. Pengertian Kecanduan  

Menurut Cha & Seo, kecanduan gawai dianggap sebagai 

ketidak mampuan untuk mengontrol penggunaan gawai meskipun 

ada efek negatif pada pengguna. Penggunaan gawai tidak hanya 

menghasilkan kesenangan dan mengurangi perasaan sakit dan stres, 

tetapi juga menyebabkan kegagalan untuk mengontrol tingkat 
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penggunaan meskipun ada konsekuensi berbahaya yang dapat 

mengganggu psikologis dan sosial kehidupan pada anak.
24

 

Menurut Retani dikutip oleh Primadiana et al, bahwa salah 

satu faktor penyebab kecanduan gawai adalah tingginya paparan 

media tentang gawai serta fasilitas atau fitur aplikasi dalam gawai 

membuat individu merasakan kemudahan dan kenyamanan dalam 

penggunaannya.
25

 

Dokter Anak Kanada berpendapat bahwa anak usia 0 sampai 

2 tahun tidak boleh terpapar oleh teknologi sama sekali, anak usia 3 

sampai 5 tahun dibatasi menggunakan teknologi hanya 1 jam perhari 

dan anak usia 6 sampai 18 tahun dibatasi 2 jam perhari.
26

 

Penggunaan gawai yang melebihi batas waktu memiliki resiko yang 

sangat tinggi terhadap kesehatan, maka peran orang tua dalam 

mendampingi dan mengawasi penggunaan gawai sangatlah penting. 

Menurut teori Arthurt T. Hovart definisi kecanduan gawai 

merupakan suatu aktivitas atau substansi yang dilakukan berulang-

ulang sehingga dapat menimbulkan dampak negatif. Kecanduan 

gawai dapat dikelompokkan menjadi 3 yaitu: Normal, kecanduan 

ringan dan kecanduan berat. Ada pula bentuk penanganan dini yang 
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dapat dilakukan, yaitu menentukan waktu dalam menggunakan 

gawai, memberikan saran, memperhatikan konten, memberikan 

pendampingan. Berdasarkan hal tersebut diperlukan sebuah sistem 

yang dapat menampung pengetahuan dari pakar konselor dalam hal 

mencegah dan mendiagnosis kecanduan gawai, salah satu contoh 

alternative yaitu membuat sistem pakar. Sistem pakar merupakan 

suatu sistem yang dirancang untuk meniru keahlian seorang pakar 

dalam menjawab pertanyaan dan memecahkan suatu masalah.
27

 

Istilah kecanduan sendiri berkembang dengan perkembangan 

kehidupan masyarakat, sehingga istilah kecanduan tidak selamanya 

melekat pada obat-obatan tetapi dapat juga melekat pada kegiatan 

atau suatu hal tertentu yang dapat membuat seseorang 

ketergantungan secara fisik atau psikologi. 

Aspek-aspek kecanduan gawai menurut young adalah : 

1) Merasa sibuk dengan gawainya  

2) Merasa membutuhkan menggunakan internet dengan 

meningkatkan jumlah waktu untuk mencapai kepuasan. 

3) Berulang kali melakukan upaya untuk mengontrol 

4) Mengurangi, atau menghentikan penggunaan gawai namun 

selalu gagal 
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5) Merasa gelisah, murung, depresi, atau marah ketika mencoba 

untuk mengurangi atau menghentikan penggunaan gawai, 

bermain gawai lebih lama dari pada yang direncanakan.
28

 

b. Pengertian Gawai 

Secara istilah gawai berasal dari bahasa Inggris yang artinya 

perangkat elektronik kecil yang perkembangannya semakin cepat 

dan memiliki fungsi khusus.
29

 Dalam bahasa Indonesia, gawai 

disebut “acang”. Gawai dalam pengertian umum dianggap sebagai 

suatu perangkat elektronik yang memiliki fungsi khusus pada setiap 

perangkatnya. Contohnya computer, handphone, game dan lannya. 

Gawai adalah sebuah perangkat elektronik yang memiliki tujuan dan 

fungsi praktis terutama untuk membantu pekerjaan manusia.
30

 

Pemakaian gawai dapat diklasifikasikan secara global, yaitu; 

1) Gawai bisa dipakai untuk mengumumkan pelajaran, undangan, 

dan berbagai alat pemikat yang bisa memberi efektivitas 

terhadap kesulitan waktu dan ekonomi 

2) Memberikan kebebasan untuk membahas pesan pada waktu 

yang di inginkan ataupun menolak pesan yang tidak disukai. 

3) Menghidupkan tali persaudaraan diantara mereka yang berkirim 

pesan dan gawai bisa membantu komunikasi dengan orang lain. 
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4) Gawai bisa memberikan dampak kecanduan bagi pemakainya.
31

 

c. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Penggunaan Gawai 

Ada beberapa faktor yang mempengaruhi anak dalam 

penggunaan gawai. Faktor-faktor tersebut yaitu: 

1) Iklan yang merajalela di dunia pertelevisian dan di media sosial 

Sering kali iklan dapat mempengaruhi anak untuk 

mengikuti perkembangan masa kini. Sehingga hal ini membuat 

anak semakin tertarik bahkan penasaran akan hal baru. 

2) Gawai menampilkan fitur-fitur yang menarik  

Fitur-fitur yang ada didalam gawai membuat ketertarikan 

pada remaja. Sehingga hal itu membuat anak semakin penasaran 

untuk mengoperasikan gawai. 

3) Kecanggihan dari gawai 

Kecanggihan dari gawai dapat memudahkan semua 

kebutuhan anak. Kebutuhan anak dapat terpenuhi dalam 

bermain game, sosial media bahkan sampai berbelanja online 

4) Keterjangkauan harga gawai 

Keterjangkauan harga disebabkan karena banyaknya 

persaingan teknologi. Sehingga dapat menyababkan harga dari 

gawai semakin terjangkau.  

Dahulu hanyalah golongan orang menengah atas yang 

mampu mambeli gawai, akan tetapi pada kenyataan sekarang orang 
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tua berpenghasilan pas-pasan mampu membelikan gawai untuk 

anaknya.
32

 

1) Faktor Lingkungan  

Faktor lingkungan membuat adanya penekanan dari 

teman sebaya dan juga masyarakat. Hal ini menjadi banyak 

orang yang menggunakan gawai, maka dari itu masyarakat 

lainnya manjadi enggan meninggalkan gawai. Zaman sekarang 

hampir setiap kegiatan menuntut seseorang untuk menggunakan 

gawai. 

2) Faktor Budaya 

Faktor budaya berpengaruh paling luas dan mendalam 

terhadap perilaku anak. Sehingga banyak anak yang mengikuti 

tren dari luar budaya maupun didalam budaya lingkungan 

mereka, yang mengakibatkan keharusan untuk memiliki gawai.  

3) Faktor Sosial  

Faktor sosial yang mempengaruhinya seperti kelompok 

acuan, keluarga serta status sosial. Peran keluarga sangat 

penting dalam faktor sosial, karena keluarga sebagai acuan 

utama dalam perilaku remaja. 

4) Faktor Pribadi 

Faktor pribadi yang mamberikan kontribusi terhadap 

perilaku remaja seperti usia dan tahap siklus hidup, pekerjaan 
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dan lingkungan ekonomi, gaya hidup dan konsep diri. 

Kepribadian anak yang selalu ingin terlihat lebih dari teman-

temannya. Apalagi dizaman sekarang banyak anak yang 

mengikuti tren sesuai perkembangan teknologi. 

Penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa gawai adalah 

suatu alat elektronik yang memiliki berbagai layanan fitur dan 

aplikasi yang menyajikan teknologi terbaru yang membantu hidup 

manusia menjadi lebih simpel dan praktis.
33

 

d. Dampak Gawai terhadap Perilaku Anak 

Gawai memiliki dampak tersendiri bagi para penggunanya, 

baik dari orang dewasa ataupun anak-anak. Dampak yang timbul 

bergantung dengan bagaimana orang tersebut menggunakannya dan 

memanfaatkannya. Adapun beberapa dampak positif gawai pada 

anak yaitu menjadi media pembelajaran yang menarik, belajar 

bahasa Inggris lebih mudah, serta meningkatkan logika lewat game 

interaktif yang edukatif. Hal tersebut dapat terjadi apabila orang tua 

mampu memberikan pengawasan, penegasan, serta pendekatan 

kepada anak terhadap gawai dengan baik. Selesai itu, gawai 

mempermudah komunikasi jarak jauh dengan orang lain, baik antar 

kota ataupun mancanegara dan juga sebagai media informasi. 

Selain memiliki dampak positif, gawai juga memiliki dampak 

negatif bagi anak. Aneka aplikasi gawai yang berisi game, video 
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yang mengandung sara, ataupun ajaran sesat sekalipun semua 

tersedia dalam jangkauan akses yang sangat mudah dan cepat dalam 

hitungan detik saja. Penggunaan gawai yang berlebihan (kecanduan), 

apalagi dengan akses konten yang tidak baik, seperti adegan 

kekerasan yang anak lihat dalam game dan film, serta pornografi, 

dipercanya mempengaruhi secara negatif baik perilaku ataupun 

kemampuan anak.
34

 

1) Dampak Positif 

a) Mempermudah Komunikasi 

Gawai dapat mempermudah komunikasi dengan 

orang lain yang berjarak jauh dari kita dengan cara sms, 

telepon atau dengan semua aplikasi yang dimiliki gawai 

kita. 

b) Menambah Pengetahuan  

Gawai dapat membantu kita untuk menambah 

pengetahuan dengan cara mengakses atau mencari situs 

tetang pengetahuan dengan menggunakan aplikasi yang 

berada di dalam gawai. 

c) Melatih Kreativitas Anak 

Kemajuan teknologi telah menciptakan beragam 

permainan yang kreatif dan menantang. Banyak anak yang 
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termasuk kategori ADHD diuntungkan oleh permainan ini 

dengan tingkat kreatifitas dan tantangan yang tinggi.
35

 

2) Dampak Negatif  

a) Mengganggu Kesehatan  

Gawai dapat mengganggu kesehatan manusia karena 

efek radiasi dari teknologi sangat berbahaya bagi kesehatan 

manusia terutama pada anak-anak yang berusia 12 tahun 

kebawah. Efek radiasi yang berlebihan dapat 

mengakibatkan penyakit kanker. 

b) Dapat Mengganggu Perkembangan Anak 

Gawai memiliki fitur-fitur yang canggih seperti 

kamera, video, game dan lain-lain. Fitur itu semua dapat 

mengganggu proses pembelajaran di sekolah maupun 

aktivitas dirumah. Misalnya ketika orang tua menyuruh 

anak belajar dengan menggunakan gawai, tetapi mereka di 

belakang atau dikamar bisa juga di pergunakan sebagai alat 

untuk hal-hal yang tidak baik. 

c) Dapat Mempengaruhi Perilaku Anak 

Kemajuan teknologi mempercepat segalanya dan 

tanpa disadari anak pun dikondisikan untuk tidak tahan 

dengan keterlambatan. Hasilnya anak semakin hari semakin 

lemah dalam hal kesabaran serta kosentrasi dan cepat 
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menuntut orang untuk memberi yang diinginkannya dengan 

segera. 

d) Gawai Membuat Ketergantungan atau Kecanduan 

Secara tidak sadar, saat ini anak-anak sudah 

mengalami ketergantungan menggunakan gawai. 

Ketergantungan inilah yang sangat berpengaruh. 

Penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa gawai memiliki 

dampak positif dan negatif yang saling berpengaruh pada anak. 

Gawai sangat mempengaruhi kehidupan manusia baik orang dewasa 

maupun anak-anak. Gawai memang mempermudah hidup kita, tetapi 

sebagai orang tua perlu diingat bahwa gawai bagaikan pedang 

bermata dua. Orang tua juga harus pintar-pintar dalam memberikan 

waktu pemakian gawai kepada anak. Pemakain gawai ini dapat 

diperlukan pengawasan orang tua terhadap aktivitas berinternet atau 

bermain gawai pada anak. 

e. Mengatasi Kecanduan Gawai 

Teknologi yang berkembang pesat berdampak besar bagi kita 

semua dan berdampak juga pada anak-anak. Berbagai macam gawai 

adalah salah satu contoh yang paling banyak dimiliki dan diminati 

semua kalangan. Anak-anak merupakan generasi milenial yang 

melekat dan cepat dalam menggunakan teknologi. Mereka 

menggunakan gawai untuk menonton video, bermain game dan 

sebagainya. Ketergantungan pada gawai baik secara informasi 
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maupun telekomunikasi memiliki kualitas atraktif. Dimana ketika 

seorang anak sudah merasa nyaman dengan gawai yang ia gunakan, 

seolah-olah menemukan dunianya sendiri dan akan merasa sulit 

untuk lepas dari kenyamanan tersebut.
36

 Seiring dengan 

perkembangannya, gawai dengan jaringan internet yang sekarang 

mudah diakses siapa saja salah satunya anak-anak. Mereka asik dan 

menikmati kesendiriannya bersama gawai dan tidak peduli pada 

lingkungan, atau keinginan untuk bergaul dengan temannya. 

Dampak negatif yang diakibatkan dari penggunaan gawai 

pada usia dini akan fatal jika tidak segera ditangani. Dampak negatif 

tersebut dapat berupa gangguan emosi atau kejiwaan anak. Anak 

yang keseringan bermain gawai dalam waktu yang lama akan 

mengakibatkan mata anak terganggu, sehingga anak kecanduan atau 

ketergantungan. Sebagai orang tua kita harus mengerti apa yang 

dilakukan ketika anak sudah mempunyai tanda-tanda ketergantungan 

pada gawai. Ada beberapa cara untuk mengurangi dan mencegahnya 

sebagai berikut: 

1) Peranan orang tua seperti berinteraksi pada anak, orang tua 

dapat melakukan obrolan ringan atau membaca dongeng 

sebelum tidur agar anak dapat berinteraksi. Anak-anak yang 

berinteraksi dengan baik dalam keluarga, maka anak akan 

berinteraksi baik juga di lingkungannya. Oleh karena itu, 
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penting bagi para orang tua untuk sering-sering berinteraksi 

pada anak. 

2) Pengendalian dalam penggunaan gawai pada anak. Langkah 

pencegahan yang dilakukan orang tua adalah dengan cara 

memberikan batasan waktu bagi anak dalam menggunakan 

gawai.
37

 Aturan waktu juga bisa menjadi cara mengatasi 

penggunaan gawai pada anak. Agar anak terhindar dari 

kecanduan pemakaian gawai dan tidak menimbulkan hal-hal 

yang memicu pikiran negatif pada anak. Orang tua juga 

memeriksa anak ketika bermain gawai agar dapat mengetahui 

hal apa saja yang akan dilakukan pada saat menggunakan gawai. 

Orang tua juga membatasi dalam penggunaan gawai pada anak 

dan menjelaskan pada anak mengenai cara pemakaian dan 

aturan waktu penggunaan pada gawai. Maka orang tua 

mengurangi waktu anak untuk menggunakan gawai, agar 

mereka tidak lama-lama dan akan mulai terbiasa tanpa 

gawainya.
38

 

3) Orang tua bersikap disiplin dan tegas dalam mengatur 

pemakaian gawai pada anak. Orang tua harus bisa menegaskan 

batas waktu penggunaan gawai pada anak-anaknya. Karena, jika 

dibiarkan akan mengakibatkan anak menjadi kecanduan gawai. 
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4) Perbanyak aktivitas anak atau mengajak anak bermain diluar. 

Pemilihan beragam aktivitas juga penting untuk menunjang 

kegiatan anak setiap hari baik itu di lingkungan rumah atau pun 

di lingkungan luar rumah. Ajak anak bermain diluat rumah, 

karena menagajak anak bermain diluar dapat mempercepat 

perkembangan anak menjadi lebih baik. Hal ini dapat 

mengurangi pemakaian gawai pada anak agar tidak selalu 

menggunakan setiap saat.
39
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah metode kualitatif 

dengan analisa deskriptif. Penelitian kualitatif dengan analisa deskriptif 

adalah “metode yang digunakan untuk menggambarkan atau menganalisis 

suatu hasil penelitian tetapi tidak digunakan untuk membuat kesimpulan yang 

lebih luas”.
40

  

Kualitatif deskriptif sendiri adalah metode yang digunakan untuk 

membuat deskriptif atau gambaran yang sistematis, faktual dan akurat 

mengenai fakta-fakta, sifat-sifat, kondisi atau fenomena. Penelitian ini 

menggunakan data berupa kata-kata tertulis atau lisan dari para orang tua dan 

objek yang diamati secara deskriptif yang menggambarkan tentang 

bagaimana peran orang tua dalam mengatasi kecanduan gawai pada anak. 

B. Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di Dusun Krajan Desa Dadapan Kecamatan 

Grujugan Kabupaten Bondowoso. Peneliti memilih lokasi ini karena 

fenomena yang ada sesuai dengan penelitian yang akan dilakukan, yaitu 

mewawancarai para orang tua yang mengeluh, karena anak-anaknya 

kecanduan gawai. Sebelumnya peneliti sudah melakukan survei lokasi 

penelitian, tujuannya untuk mendapatkan data-data yang lebih akurat. 
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C. Subyek Penelitian 

Subjek penelitian bisa juga disebut dengan istilah informan, yaitu 

orang yang memberikan informan tentang data yang diinginkan peneliti 

bekaitan dengan penelitian yang sedang diteliti.
41

 

Sumber penelitian ini terdiri dari dua sumber, di antaranya adalah 

sumber primer (utama) yang diperoleh dari Teknik pengumpulan data berupa 

interview serta observasi, dan sumber sekunder (pendukung) yang diperoleh 

melalui dokumentasi. 

1. Data primer  

Data primer adalah sumber data yang langsung memberikan data 

kepada pengumpul data atau Narasumber. Data diperoleh dari sumber 

pertama melalui prosedur dan Teknik pengumpulan data yang berupa 

wawancara, observasi maupun penggunaan instrument pengukuran yang 

khusus dirancang sesuai dengan tujuannya.
42

 Penelitian ini sumber data 

primer disini berasal dari orang tua yang memiliki anak kecanduan pada 

gawai. Penelitian ini dilakukan di Dusun Krajan Desa Dadapan 

melingkupi 5 RT, Per RT yang diteliti 2 orang tua.  

2. Data Sekunder 

Data sekunder adalah sumber tidak langsung memberikan data 

kepada pengumpulan data. Data diperoleh dari sumber tidak langsung 

yang berupa data dokumentasi dan arsip-arsip resmi. Dalam penelitian ini 

data yang diambil berupa dokumentasi yang tertulis. 
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D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah: 

1. Observasi  

Observasi adalah Teknik pengumpulan data dengan cara 

melakukan pengamatan pada wilayah-wilayah yang dijadikan objek 

penelitian. Metode observasi sebagai alat pengumpulan data, dapat 

dikatakan berfungsi ganda, sederhana dan dapat dilakukan tanpa 

menghabiskan banyak biaya.
43

 

Observasi dalam penelitian ini dilakukan dengan mengunjungi 

dan melakukan pengamatan ketempat tinggal atau lingkungan objek 

(narasumber) di Dusun Krajan, Desa Dadapan Grujugan Bondowoso. 

Proses observasi ini, peneliti memperoleh informasi lebih atau informasi 

tambahan terkait dengan objek penelitian ini. 

2. Wawancara  

Wawancara adalah bentuk komunikasi antara dua orang, 

melibatkan seseorang yang ingin memperoleh informasi dari orang lain 

dengan mengajukan pertanyaan-pertanyaan berdasarkan tujuan tertentu.
44

 

Menurut Esterberg wawancara adalah pertemuan dua orang untuk 

bertukaran informasi dan ide melalui tanya jawab, sehingga dapat 

dikonstruksikan makna dalam suatu topik tertentu. Wawancara ini 

bertujuan untuk memperoleh irformasi dari orang tua dengan 

                                                             
43

 Nurul Zuriah, “Metodelogi Penelitian Sosisal dan Pendidikan”. (Jakarta: Bumi Aksara, 2006), 
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mengajukan pertanyaan yang diberikan untuk melihat bagaimana orang 

tua mengatasi kecanduan gawai pada anak. Bentuk pertanyaan yang 

digunakan dalam penelitian ini berupa kuesioner. 

3. Dokumentasi  

Dokumentasi yaitu pengambilan gambar atau foto-foto dan 

keterangan yang berkaitan dengan judul penelitian ini berupa foto saat 

melakukan wawancara dan arsip-arsip kuesioner yang di isi para orang 

tua.  

E. Analisis Data 

Analisa data yang digunakan adalah Analisa secara kualitatif. Data 

kualitatif tidak berupa angka, tetapi banyak berupa narasi, deskripsi, cerita, 

dan dokumen tertulis. Pada tahapan Analisa data, dilakukan proses 

penyederhanaan data-data yang terkumpul ke dalam bentuk yang lebih mudah 

dipahami. 

Data yang diperoleh dari hasil observasi, wawancara dan bahan-bahan 

lainnya dari para orang tua dengan cara mengorganisasikan data ke dalam 

kategori, menjabarkan dalam unit-unit, menyusun ke dalam pola, serta 

membuat kesimpulan sehingga muda dipahami oleh diri sendiri. 

1. Redukasi Data 

Data diperoleh di lokasi penelitan yang akan dituangkan dalam 

uraian atau laporan lapangan tersebut oleh peneliti akan diredukasi, 

dengan merangkum, memilih hal-hal yang pokok, memfokuskan pada 

hal-hal yang penting, dicari tema dan polanya. Data yang telah diredukasi 
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akan memberikan gambaran yang lebih jelas dan mempermudah peneliti 

untuk melakukan pengumpulan data, selanjutnya peneliti mencari apabila 

diperlukan.
45

  

2. Penyajian Data 

Setelah data direduksi, maka langkah-langkah selanjutnya adalah 

mendisplaykan data. Penelitian kualitatif ini, penyajian data bisa 

dilakukan dalam bentuk uraian singkat, bagian, hubungan antar kategori, 

dan jenisnya dengan menggunakan teks yang bersifat naratif. 

3. Pernarikan Kesimpulan 

Kesimpulannya dari penelitian kuantitatif ini bersifat sementara, 

sehingga dapat berubah jika didukung bukti yang kuat. Kesimpulan 

penelitian harus dapat memberikan jawaban atas rumusan masalah. 

F. Keabsahan Data 

Pemeriksaan terhadap data, pada dasarnya dapat digunakan untuk 

menyanggah balik yang dituduhkan kepada penelitian kualitatif yang 

mengatakan tidak ilmiah, juga merupakan sebagai unsur yang tidak 

terpisahkan dari tubuh pengetahuan penelitian kualitatif.
46

 Keabsahan data 

yang dipilih oleh peneliti dalam proses triangulasi adalah sebagai berikut:  

1. Triangulasi Sumber 

Cara untuk mengetahui hasilnya, data dilakukan dengan cara 

mengecek data yang telah diperoleh melalui wawancara. Data yang 
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 Wijaya Hengki, Analisa Data Kualitatif: Sebuah Tinjauan Teori & Praktik, (Makassar: Sekolah 

Tinggi Theologia Jaffaray, 2019), hlm. 123-124 
46
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diperoleh kemudian dianalisis oleh peneliti sehingga menghasilkan suatu 

kesimpulan. 

2. Triangulasi Waktu 

Data yang dikumpulkan dengan teknik wawancara ditempat 

penelitiaan pada pagi hari saat narasumber masih segar. Setelah itu, 

dilakukan dengan pengecekan dengan wawancara, observasi atau 

dokumentasi dalam waktu atau situasi yang berbeda.
47

 

G. Tahap-tahap Penelitian 

Tahap-tahap penelitian bertujuan untuk merangkai rencana 

pelaksanaan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti, berikut ini tahap-

tahap peneliti dalam malakukan penelitian: 

1. Membuat Rencangan Penelitian 

Langkah pertama, peneliti harus menentukan permasalahan apa 

yang akan diteliti oleh peneliti. Permasalahan merupakan suatu pondasi 

dalam melakukan suatu penelitian. Setelah itu peneliti menyiapkan 

beberapa keperluan seperti; teks wawancara untuk menggalih data secara 

mendalam. 

2. Mengelola Lapangan Penelitian  

Pemilihan lokasi penelitian harus benar-benar teliti dan hati-hati, 

karena di lokasi itulah peneliti akan mendapatkan data dan informasi 

melaui subjek. Tahapan ini meliputi; peneliti harus memahami latar 
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penelitian yang digalih dan mengumpulkan data dengan cara wawancara 

dengan subjek. 

3. Menentukan Analisa Data Penelitian  

Analisa data adalah proses penyusunan data yang diperoleh dari 

hasil observasi, wawacara dan dokumentasi. Kemudian peneliti memilih 

mana yang lebih penting, serta membuat kesimpulan sehingga dapat 

mempermudah orang lain dalam memahaminya. Penelitian kualitatif ini 

berbentuk narasi dan tidak menggunakan angka-angka. Pada tahapan ini 

saya dapat meyajikan temuan-temuan yang saya peroleh di lapangan.
48
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BAB IV 

PENYAJIAN DATA DAN ANALISIS 

 

A. Gambaran Obyek Penelitian 

1. Sejarah Desa Dadapan 

Sejarah Desa Dadapan tidak terlepas dari sejarah babat tanah 

leluhur yang bernama “BUJUK SELUWI” yang merupakan orang 

pertama dan sekaligus pendiri Desa Dadapan pada tahun 1800-an masih 

saudara misan dari BUJUK SUTO LAKSONA yang merupakan pendiri 

desa Taman, dan juga masih keturunan dari RADEN BAGUS ASRA 

yang disebut “KI RONGGO” Pendiri Kota Bondowoso. Menurut cerita 

para sesepuh Desa Dadapan telah dipimpin oleh belasan Kepala Desa, 

namun karena tidak ada catatan administrasi sejarah yang masih di ingat 

dan dikenal oleh sesepuh Desa Dadapan yang pernah menjabat Kepala 

Desa di Desa Dadapan adalalah sebagai berikut:
49

 

a. Kasia menjabat sampai tahun 1962. 

b. Abdullah dengan Gelar Truno Karyo menjabat sampai tahun 1990. 

c. Abdul ghafar Pejabat (Pj.s) Kepala Desa Dadapan April – Oktober. 

d. Munarip menjabat sampai tahun 2000. 

e. Misdjan Pelaksana Harian (PLH) Kepala Desa dadapan Januari – 

April 2000. 

f. Sudjarwo menjabat sampai tahun 2008. 
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 Dusun Krajan Desa Dadapan, “Sejarah Desa Dadapan," 1 November 2023. 
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g. Mujaki Sofyan H. Pelaksana Harian (PLH) Kepala Desa Dadapan 

Januari – April 2008. 

h. Suharno menjabat sampai tahun 2014. 

i. Ruswadi Pelaksana Harian (PLH) Kepala Desa Dadapan Mei – 

Desember 2014 dan Januari – Februari 2015. 

j. Mistarun Penjabat sementara (Pj.s) Kepala Desa Dadapan Maret – 

Juni 2015. 

k. Hadi Sucipto Pelaksana Harian Kepala (PLH) Desa Dadapan mulai 

bulan Juni 2021 sampai dengan Desember 2021. 

l. Bambang Juhermanto (sekarang).  

2. Demografi 

Desa Dadapan dengan luas wilayah 2.125.000 M
2 

merupakan 

salah satu desa di Kecamatan Grujugan Kabupaten Bondowoso. 

Batas wilayah Desa Dadapan :
50

 

o Sebelah utara   : Desa Jetis Kecamatan Curahdami dan Desa  

Pancoran Kecamatan Bondowoso 

o Sebelah selatan  : Desa Taman dan Desa Dawuhan Kecamatan 

Grujugan 

o Sebelah Timur  : Jalan Raya Bondowoso – Jember 

o Sebelah Barat   : Desa Dawuhan dan Desa Wonosari Kecamatan 

Grujugan 
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a. Topografi dengan bentang wilayah berombak sampai berbukit. 

b. Curah hujan : 134,00 mm 

c. Jumlah bulan hujan : 5 bulan 

d. Suhu rata-rata harian : 37ºC 

e. Tinggi tempat : 158 m dpl. 

f. Luas wilayah Desa Dadapan Kecamatan Grujugan terdiri dari: 

e) Tanah sawah   :  2.025.950 M
2
 

f) Tanah Keringan (tegal)  :  2.500 M
2
 

g) Permukiman  :  61.550 M
2
 

h) Tanah Hutan lindung  :  - 

i) Tanah hutan Produksi  :  - 

j) Tanah Hutan Konversi  :  - 

k) Tanah lainnya  :  35.000 M
2 
 

3. Keadaan Sosial Budaya 

a. Kependudukan 

Berdasarkan Data Administrasi Pemerintah Desa, jumlah 

penduduk yang tercatat secara administrasi, jumlah total 3791 jiwa. 

Dengan rincian penduduk berjenis kelamin laki-laki berjumlah 1947 

jiwa, sedangkan berjenis kelamin perempuan berjumlah 1844 jiwa. 

Berkaitan dengan data jumlah penduduk dapat dilihat pada Tabel 1 

berikut ini :
51
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Tabel 4.1 

Jumlah Penduduk Berdasarkan Jenis Kelamin  

Desa Dadapan Tahun 2020 

NO Jenis Kelamin Jumlah Prosentase (%) 

1. Laki-laki 2.075 54,9 

2. Perempuan 1.977 45,1 

 Jumlah 4.052 100% 

 

Keadaan kependudukan di Desa Dadapan dilakukan 

identifikasi jumlah penduduk dengan menitikberatkan pada klasifikasi 

usia dan jenis kelamin. Untuk memperoleh informasi yang berkaitan 

dengan deskripsi tentang jumlah penduduk di Desa Dadapan 

berdasarkan usia dan jenis kelamin secara detail dapat dilihat dalam 

Tabel 2 berikut ini :
52

 

b. Pendidikan 

Pendidikan adalah satu hal penting dalam memajukan tingkat 

Kesejahteraan dan tingkat perekonomian. Dengan tingkat pendidikan 

yang tinggi maka akan mendongkrak tingkat ketrampilan. Tingkat 

ketrampilan juga akan mendorong tumbuhnya ketrampilan 

kewirausahaan. Dan pada gilirannya mendorong munculnya lapangan 

pekerjaan baru sehingga akan membantu program pemerintah untuk 

pembukaan lapangan kerja baru guna mengatasi pengangguran. Di 

bawah ini tabel yang menunjukkan tingkat pendidikan warga Desa 

Dadapan. 

1) Belum Sekolah   : 255 orang 

2) Pernah sekolah SD tapi tidak tamat  : 445 orang 
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3) Tamat SD / sederajat  : 1016 orang 

4) Tamat SLTP / sederajat  : 797 orang 

5) Tamat SLTA / Sederajat  : 1095 orang 

6) Tamat D1  : 2 orang 

7) Tamat D2  : 1 orang 

8) Tamat D3  : 24 orang 

9) Tamat S1  : 135 orang 

10) Tamat S2  : 10 orang 

11) Tamat S3  : 1 orang 

12) Jumlah Sekolah TK  : 4 unit 

13) Jumlah sekolah SD / sederajat  : 4 Unit 

14) Jumlah sekolah SLTP/ sederajat  : 2 unit 

15) Jumlah sekolah SLTA/ sederajad  : 3 unit 

16) Jumlah sekolah PT  : 1 unit 

Berdasarkan data kualitatif yang diperoleh menunjukkan 

bahwa di Desa Dadapan kebanyakan penduduk usia produktif hanya 

memiliki bekal pendidikan formal pada level pendidikan dasar 

26,80% dan pendidikan menengah - SLTP dan SLTA 32,86%. 

Sementara yang dapat menikmati pendidikan di Perguruan Tinggi 

hanya 4,56%. Dan terdapat 445 jiwa atau 11,73% tidak tamat SD. 
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4. Struktur Organisasi Pemerintah Desa 

Susunan organisasi pemerintah Desa terdiri dari Kepala Desa dan 

Perangkat Desa yaitu Sekretaris Desa, Pelaksana Teknis Lapangan dan 

Unsur kewilayahan. 

a. Kepala Desa  : 1 orang 

b. Perangkat Desa 

a. Sekretaris Desa  : 1 orang 

b. Pelaksana Teknis lapangan  : 5 orang 

c. Unsur kewilayahan  : 5 orang 

 

Gambar 4.1 

Struktur Organisasi 

Pemerintah Desa Dadapan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B. Penyajian Data dan Analisis 

     Penyajian data dan analisia merupakan hasil dari penelitian yang yang 

dilakukan di Dusun Krajan Desa Dadapan Grujugan Bondowoso. Data ini 
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diperoleh berdasarkan observasi, wawancara, dengan para orang tua lainnya, 

analisis terhadap kecanduan gawai pada anak berikut:
53

 

1. Tindakan Orang Tua dalam Mengatasi Anak yang Kecanduan 

Gawai di Dusun Krajan, Desa Dadapan Grujugan Bondowoso 

Orang tua merupakan tempat utama dan pertama bagi anak, 

karena dari merekalah anak mula-mula menerima pendidikan.
54

 Orang 

tua saat menemani atau mengawasi anak bermain gawai sangat 

diperlukan. Hal tersebut karena untuk menghindari anak dari kecanduan 

gawai. Gawai adalah salah satu teknologi yang dapat mempengaruhi 

anak dari dampak buruk yang akan datang. Gawai merupakan salah satu 

teknologi modern yang sekarang marak di kalangan anak-anak dan 

remaja Indonesia. 

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan beberapa orang tua 

dilapangan. Peneliti melakukan wawancara secara langsung dikediaman 

narasumber yaitu para orang tua. Wawancara dengan para orang tua ini 

dilakukan pada saat sore hari, yang dimana para orang tua sudah tidak 

ada kesibukan atau pekerjaan. Peneliti menemukan beberapa tindakan 

orang tua kepada anaknya yang berlebihan bermain gawai sebagai 

berikut:
55

 

Tindakan orang tua saat anak berlebihan bermain Gawai. Hal ini 

sesuai dengan yang diungkapkan oleh Ibu Rifka berikut ini:  
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“Ketika anak saya bermain gawai berlebihan, maka tindakan 

saya sebagai orang tua kepada anak yaitu menjewer dan 

memarahinya. Tindakan saya melakukan itu karena anak saya 

jika hanya dikasih tau tidak akan mendengarkan.”
56

 

 

Dari keterangan yang saya temui hasil wawancara tindakan orang 

tua terhadap anak yang berlebihan bermain gawai. Hal tersebut diperkuat 

oleh Ibu Sumiati yang mengungkapkan bahwa tindakan ketika anak 

bermain gawai berlebihan yaitu:  

“Ketika anak saya bermain gawai berlebihan, maka tindakan 

saya sebagai orang tua kepada anak yaitu memarahinnya. 

Tindakan saya seperti itu karena tidak ingin anak saya 

kecanduan gawai.”
57

 

 

Sedangkan dari keterangan yang saya temui bahwa tindakan 

orang tua saat anak bermain gawai  berlebihan yang diungkapkan oleh 

Ibu Holifatul Hasanah yaitu: 

“Ketika anak saya bermain gawai berlebihan, maka tindakan 

saya sebagai orang tua kepada anak yaitu merampas gawai. 

Tindakan saya seperti itu karena tidak ingin anak saya 

kecanduan gawai.”
58

 

 

Selain itu dari keterangan yang saya temui bahwa tindakan orang 

tua saat anak bermain gawai berlebihan yang diungkapkan oleh Ibu 

Niwati Hati Ningsih yaitu: 

“Ketika anak saya bermain gawai berlebihan, maka tindakan 

saya sebagai orang tua kepada anak yaitu memberikan arahan 

agar tidak berlebihan bermain gawai dan memberikan pengertian 

kepada anak saya.”
59
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Berdasarkan hasil wawancara diatas dapat disimpulkan bahwa 

cara orang tua yang pertama yang dilakukan saat anak bermain gawai 

berlebihan adalah dengan menjewernya, cara orang tua yang kedua yang 

dilakukan ketika anak bermain gawai berlebihan dengan memarahinya 

sedangkan orang tua yang ketiga yaitu dengan merampas gawai ketika 

anak bermain gawai berlebihan dan yang terakhir yaitu orang tua 

memberikan arahan dan memberikan pengertian kepada anak agar 

terhindar dari kecanduan gawai. 

Berdasarkan judul penelitian, dalam penelitian ini penulis 

memilih informan yaitu beberapa orang tua yang memiliki anak yang 

kecanduan gawai di Dusun Krajan Desa Dadapan yaitu sebanyak 10 

orang tua dan 3 anak sebagai informan pendukung. Untuk mengetahui 

lebih jelas identitas para informan dapat dilihat pada pembahasan sebagai 

berikut: 

a. Data informan 

Tabel 4.2 

Klasifikasi Orang Tua 

NO Nama Informan 

(Orang Tua) 

Umur Pendidikan Pekerjaan 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

Sumarni  

Sumiati 

Niwati Harti N. 

Muryati  

Siti Fatimah  

Holifatul Hasanah  

Ana Maria Sofi Ana 

Ivah 

Sulfia Rosdiana 

Rifka  

51 

44 

42 

40 

37 

36 

33 

32 

29 

27 

SD 

SMP 

SD 

SD 

SMP 

SMA 

SMK 

SMA 

SMK 

SMA 

Ibu rumah tangga 

Kerja 

Ibu rumah tangga 

Ibu rumah tangga  

Ibu rumah tangga 

Ibu rumah tangga  

Ibu rumah tangga  

Kerja  

Ibu rumah tangga 

Kerja  
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Berdasarkan tabel di atas dapat di disimpulkan bahwa usia 

para orang tua masih berada di usia produktif bekerja. Sehingga 

kegiatan sehari-hari sebagian orang tua mereka mengisi dengan 

bekerja untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari. Ada juga orang tua 

yang kegiatan sehari-hari mereka sebagai ibu rumah tangga. 

Sedangkan kesibukan sehari-harinya kebanyakan ibu rumah tangga 

sedangkan yang berkerja hanya 3 orang dari 10 orang tua yang diteli 

oleh peneliti. Untuk tingkat kependidikannya 5 orang tua terakhir 

pendidikan SMA/SMK, 2 orang tua terakhir pendidikan SMP dan 3 

orang tua terakhir pendidikan SD. 

Tabel 4.3  

Klasifikasi Anak Berdasarkan Usia 

No Nama Informan (Anak) Usia 

1 

2 

3 

Sitti Nur Fatimah 

Adib Putra Haya 

Feby 

11 

7 

6 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa umur anak 

masih di usia Sekolah Dasar juga masih banyak menggunakan 

gawai. Sehingga anak di zaman sekarang ini banyak sekali yang 

kecanduan gawai. 

b. Batasan Waktu atau Jam saat Bermain Gawai 

Berdasarkan hasil dari wawancara para orang tua untuk 

mengetahui batasan waktu anak bermain gawai, apakah anak yang 

melebihi batas waktu penggunaan gawai disebut normal, kecanduan 



51 

 

 
 

ringan atau kecanduan berat. Berikut ini merupakan hasil data yang 

telah diperoleh: 

Tabel 4.4 

Batasan Waktu atau Jam Saat Anak Bermain Gawai 

NO Jumlah Anak Batasan Waktu atau Jam 

1 

2 

3 

4 

5 

Ada 3 Anak 

Ada 3 Anak 

Ada 2 Anak 

Ada 1 Anak 

Ada 1 Anak 

3 Jam per-hari 

2 Jam per-hari 

30 Menit per-hari 

40 Menit per-hari 

10 Menit per-hari 
 

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa anak yang 

termasuk kecanduan ringan ada 3 orang anak yang bermain gawai 

sampai 3 jam perharinya sehingga melebihi batasan waktu 

penggunaan gawai. Sedangkan yang lainnya termasuk normal karena 

batasan waktunya sedikit, bahkan ada yang bermain gawai dengan 

batasan waktu 10 menit perhari. 

2. Faktor dan dampak apa saja yang menyebabkan anak kecanduan 

gawai di Dusun Krajan, Desa Dadapan Grujugan Bondowoso 

Sebelum mengetahui faktor dan dampak dari penyebab anak 

kecanduan gawai yang dilakukan oleh peneliti terdahulu dengan cara 

observasi dan wawancara kepada orang tua di Dusun Krajan Desa 

Dadapan. Dari hasil wawancara ini peneliti menemukan beberapa 

pendapat dari para orang tua di lapangan, bahwa faktor dan dampak apa 

saja yang menyebabkan anak kecanduan gawai di Dusun Krajan Desa 

Dadapan Grujugan Bondowoso adalah:
60
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Hal ini sesuai dengan yang disampaikan oleh Ibu Rifka selaku 

orang tua anak mengatakan: 

“Faktor dan Dampak penyebabnya anak kecanduan gawai 

karena kurangnya sosialisasi anak dengan lingkungan sekitar 

atau dengan orang lain sehingga orang tua yang selalu 

memberikan solusi terhadap permasalahan anak dengan cara 

menyodorkan gawai pada anak.”
61

 

 

Dari keterangan yang saya temui hasil wawancara para orang tua 

faktor dan dampak penyebab anak kecanduan gawai. Hal tersebut 

diperkuat oleh Ibu Sumiati yang mengungkapkan bahwa: 

“Faktor dan Dampak penyebabnya anak kecanduan gawai 

karena iklan yang merajalela di dunia pertivian dan di media 

sosial sehingga anak sering kali dapat mempengaruhi pada 

perkembangan anak.”
62

 

 

Sedangkan dari keterangan hasil wawancara yang saya temui 

bahwa faktor dan dampak yang menyebabkan anak kecanduam gawai 

yang diungkapkan oleh Ibu Holifatul Hasanah yaitu: 

“Faktor dan Dampak penyebabnya anak kecanduan gawai 

karena adanya penekanan dari teman sebaya sehingga 

dampaknya menjadikan anak emosinya yang kurang 

terkontrol.”
63

 

 

Selain itu dari keterangan yang saya temui bahwa faktor dan 

dampak yang menyebabkan anak kecanduan gawai yang diungkapkan 

oleh Ibu Niwati Hati Ningsih yaitu: 

“Faktor dan Dampak penyebabnya anak kecanduan gawai 

karena teknologi yang semakin berkembang dan game yang 
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semakin hari berkembang pesat sehingga dampaknya menjadikan 

anak apatis”
64

 

 

Dari hasil observasi dan wawancara diatas dapat disimpulkan 

bahwa faktor dan dampak apa saja yang menyebabkan anak kecanduan 

gawai. Para orang tua banyak yang mengatakan bahwa anak kecanduan 

gawai yaitu dari faktor lingkungan, faktor budaya dan faktor sosial. Yang 

dimana faktor ini terdiri dari adanya penekanan dari teman sebaya, 

masyarakat, luar budaya dan dari acuan keluarga sendiri. 

Berdasarkan hasil penelitian melalui teknik observasi, wawancara 

dan dokumentasi yang dilakukan. Pada analisis ini menyesuaikan antara 

teori menggunakan fenomena yang terjadi dilapangan, maka dari itu 

dapat dijelaskan lebih lanjut yang akan terjadi pada penelitian yang 

sesuai dengan sistematika pembahasan. Berdasarkan dari pokok 

perumusan masalah dan sesuai dengan kondisi dilapangan mengenai 

“Peran Orang Tua Dalam Mengatasi Kecanduan Gawai Pada Anak Di 

Desa Dadapan Grujugan Bondowoso” dalam pembahasan ini dapet di 

klasifikasikan menjadi dua pokok tema besar sebagai berikut: 

Tabel 4.5 

Temuan Penelitian 

NO Fokus Penelitian Temuan Penelitian 

1. Tindakan orang tua 

dalam mengatasi 

kecanduan gawai 

pada anak di Dusun 

Krajan Desa 

Dadapan Grujugan 

Bondowoso. 

Peran orang tua dalam mengatasi 

kecanduan gawai pada anak di Dusun 

Krajan, Desa Dadapan Grujugan 

Bondowoso yaitu dengan cara 

merampas gawai, menjewer, 

memarahinya dan juga memberikan 

arahan yang baik. 
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2. Faktor dan dampak 

apa saja yang 

menyebabkan anak 

kecanduan gawai di 

Dusun Krajan Desa 

Dadapan Grujugan 

Bondowoso 

Faktor yang menyebabkan anak 

kecanduan gawai di Dusun Krajan, 

Desa Dadapan Grujugan Bondowoso 

yaitu berupa youtube, bermain game, 

melihat tiktok dengan berlebihan. 

Sedangkan dampak yang menyebabkan 

anak kecanduan gawai  di Dusun Krajan 

Desa Dadapan Grujugan Bondowoso 

yaitu melatih kreativitas dalam 

permainan game atau video dan juga 

dapat mengalami ketergantungan atau 

kecanduan menggunakan gawai. 

 

C. Pembahasan Temuan 

Dalam sub bab ini merupakan gagasan peneliti mengenai data temuan-

temuan oleh peneliti ketika di lapangan. Data-data tersebut akan dibahas dan 

dikaitkan dengan teori yang ada, berikut pembahasannya mengenai peran 

orang tua dalam mengatasi kecanduan gawai di Dusun Krajan, Desa Dadapan 

Grujugan Bondowoso: 

1. Tindakan orang tua dalam mengatasi Anak yang kecanduan gawai 

di Dusun Krajan, Desa Dadapan Grujugan Bondowoso 

Berdasarkan hasil obsevasi yang telah saya lakukan kepada 

beberapa orang tua di Dusun Krajan Desa Dadapan diketahui bahwa 

anak-anak usia sekolah dasar sudah menggunakan gawai, meskipun 

gawai yang digunakan bukan miliknya melainkan milik orang tuanya.  

Dokter Anak Kanada berpendapat bahwa anak usia 0 sampai 2 

tahun tidak boleh terpapar oleh teknologi sama sekali, anak usia 3 sampai 

5 tahun dibatasi menggunakan teknologi hanya 1 jam perhari dan anak 
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usia 6 sampai 18 tahun dibatasi 2 jam perhari.
65

 Penggunaan gawai yang 

melebihi batas waktu memiliki resiko yang sangat tinggi terhadap 

kesehatan, maka peran orang tua dalam mendampingi dan mengawasi 

penggunaan gawai sangatlah penting. 

Hasil observasi yang saya temui kebanyakan anak yang bermain 

gawai melebihi batasan waktu yang tertentu. Mereka menggunakan 

gawai melebihi batas waktu 3 jam perhari. Maka dari itu anak di Dusun 

Krajan Desa Dadapan termasuk kecanduan ringan atau sedang.  

Menurut teori Arthurt T. Hovart definisi kecanduan gawai dapat 

dikelompokkan menjadi 3 yaitu: Normal, kecanduan ringan dan 

kecanduan berat. Ada pula bentuk penanganan dini yang dapat dilakukan, 

yaitu menentukan waktu dalam menggunakan gawai, memberikan saran, 

memperhatikan konten, memberikan pendampingan. Berdasarkan hal 

tersebut diperlukan sebuah sistem yang dapat menampung pengetahuan 

dari pakar konselor dalam hal mencegah dan mendiagnosis kecanduan 

gawai, salah satu contoh alternative yaitu membuat sistem pakar. Sistem 

pakar merupakan suatu sistem yang dirancang untuk meniru keahlian 

seorang pakar dalam menjawab pertanyaan dan memecahkan suatu 

masalah.
66
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Berdasarkan hasil observasi dari penelitian menunjukkan bahwa 

peran orang tua dalam mengatasi kecanduan gawai sangat penting. Maka 

dari itu orang tua perlu menerapkan aturan kepada anak-anaknya dalam 

meggunakan gawai. Gawai mempunyai efek-efek tertentu terhadap 

penggunanya, termasuk efek fisik pada seseorang.  

Hasil observasi dan wawancara yang saya lakukan kepada para 

orang tua menemukan beberapa cara tindakan orang tua kepada anaknya 

yang berlebihan bermain gawai seperti memarahi anaknya, merampas 

gawai, menjewer anaknya dan ada juga yang memberikan arahan kepada 

anak-anaknya.  

Anak yang keseringan bermain gawai dalam waktu yang lama 

akan mengakibatkan mata anak terganggu, sehingga anak kecanduan atau 

ketergantungan. Sebagai orang tua kita harus mengerti apa yang 

dilakukan ketika anak sudah mempunyai tanda-tanda ketergantungan 

pada gawai. Ada beberapa cara untuk mengurangi dan mencegahnya 

sebagai berikut: 

a. orang tua dapat melakukan obrolan ringan atau membaca dongeng 

sebelum tidur agar anak dapat berinteraksi. Anak-anak yang 

berinteraksi dengan baik dalam keluarga, maka anak akan 

berinteraksi baik juga di lingkungannya. Oleh karena itu, penting 

bagi para orang tua untuk sering-sering berinteraksi pada anak. 
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b. Langkah pencegahan yang dilakukan orang tua adalah dengan cara 

memberikan batasan waktu bagi anak dalam menggunakan gawai.
67

 

Aturan waktu juga bisa menjadi cara mengatasi penggunaan gawai 

pada anak. Agar anak terhindar dari kecanduan pemakaian gawai 

dan tidak menimbulkan hal-hal yang memicu pikiran negatif pada 

anak. Orang tua juga memeriksa anak ketika bermain gawai agar 

dapat mengetahui hal apa saja yang akan dilakukan pada saat 

menggunakan gawai. 

c. Orang tua harus bisa menegaskan batas waktu penggunaan gawai 

pada anak-anaknya. Karena, jika dibiarkan akan mengakibatkan 

anak menjadi kecanduan gawai. 

d. Ajak anak bermain diluat rumah, karena menagajak anak bermain 

diluar dapat mempercepat perkembangan anak menjadi lebih baik. 

Hal ini dapat mengurangi pemakaian gawai pada anak agar tidak 

selalu menggunakan setiap saat.
68

 

2. Faktor dan dampak apa saja yang menyebabkan anak kecanduan 

gawai di Dusun Krajan, Desa Dadapan Grujugan Bondowoso 

Faktor dan dampak yang menyebabkan anak kecanduan gawai, ada 

beberapa faktor yang menimbulkan keinginan anak bermain gawai seperti, 

pengaruh teman sebaya, iklan yang merajalela disosial media dan 

teknologi yang semakin hari semakin berkembang pesat. Dampak dalam 
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penggunaan gawai secara berlebihan akan menyebabkan kecanduan 

kepada anak dan menjadikan anak apatis. Ketika anak bermain gawai 

berlebihan maka dapat mempengaruhi perkembangan anak secara fisik 

maupun mental.  

Ada beberapa faktor yang mempengaruhi anak dalam penggunaan 

gawai. Faktor-faktor tersebut yaitu: 

a. Faktor Lingkungan 

Faktor lingkungan membuat adanya penekanan dari teman 

sebaya dan juga masyarakat. Hal ini menjadi banyak orang yang 

menggunakan gawai, maka dari itu masyarakat lainnya manjadi 

enggan meninggalkan gawai. Zaman sekarang hampir setiap kegiatan 

menuntut seseorang untuk menggunakan gawai. 

b. Faktor Budaya 

Faktor budaya berpengaruh paling luas dan mendalam 

terhadap perilaku anak. Sehingga banyak anak yang mengikuti tren 

dari luar budaya maupun didalam budaya lingkungan mereka, yang 

mengakibatkan keharusan untuk memiliki gawai. 

c. Faktor Sosial 

Faktor sosial yang mempengaruhinya seperti kelompok acuan, 

keluarga serta status sosial. Peran keluarga sangat penting dalam 

faktor sosial, karena keluarga sebagai acuan utama dalam perilaku 

remaja. 
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d. Faktor Pribadi  

Faktor pribadi yang mamberikan kontribusi terhadap perilaku 

remaja seperti usia dan tahap siklus hidup, pekerjaan dan lingkungan 

ekonomi, gaya hidup dan konsep diri. Kepribadian anak yang selalu 

ingin terlihat lebih dari teman-temannya. Apalagi dizaman sekarang 

banyak anak yang mengikuti tren sesuai perkembangan teknologi. 

Penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa banyak faktor yang 

mempengaruhi anak menjadi kecanduan gawai. Kecanduan gawai pada 

anak merupakan suatu perilaku anak yang kurang terkontrol pada saat 

menggunakan gawai. Banyak orang tua yang mengeluh karena anak-

anaknya kecanduan gawai. Ketika anak sudah bermain gawai berlebihan 

mereka lupa dengan sekitarnya, sehingga anak kurang dekat dengan orang 

tuanya.  

Salah satu dampak penggunaan gawai yang dapat menyebabkan 

kecanduan pada anak dan penggunanya seperti, anak merasa gelisah jika 

dipisahkan dari gawai, cenderung menjadikan anak introvert dan 

menjadikan anak apatis. Gawai juga bisa menurunkan daya konsentrasi 

pada anak dan dapat meningkatkan kecanduan pada anak. Semakin 

terbukanya akses internet dalam gawai yang menampilkan segala hal yang 

semestinya belum waktunya dilihat oleh anak-anak mengandung efek 

buruk yang membahayakan anak karena fitur atau aplikasi yang tidak 

sesuai dengan usia anak tersebut.  
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Ada beberapa dampak negatif yang dapat mempengaruhi anak 

penggunaan gawai. Dampak-dampak tersebut yaitu: 

a. Mengganggu Kesehatan 

Gawai dapat mengganggu kesehatan manusia karena efek 

radiasi dari teknologi sangat berbahaya bagi kesehatan manusia 

terutama pada anak-anak yang berusia 12 tahun kebawah. Efek radiasi 

yang berlebihan dapat mengakibatkan penyakit kanker. 

b. Dapat Mengganggu Perkembangan Anak 

Gawai memiliki fitur-fitur yang canggih seperti kamera, video, 

game dan lain-lain. fitur itu semua dapat mengganggu proses 

pembelajaran di sekolah maupun aktivitas dirumah. Misalnya ketika 

orang tua menyuruh anak belajar dengan menggunakan gawai, tetapi 

mereka di belakang atau dikamar bisa juga di pergunakan sebagai alat 

untuk hal-hal yang tidak baik. 

c. Dapat Mempengaruhi Perilaku Anak 

Kemajuan teknologi mempercepat segalanya dan tanpa 

disadari anak pun dikondisikan untuk tidak tahan dengan 

keterlambatan. Hasilnya anak semakin hari semakin lemah dalam hal 

kesabaran serta kosentrasi dan cepat menuntut orang untuk memberi 

yang diinginkannya dengan segera. 
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d. Gawai Membuat Ketergantungan atau Kecanduan 

Secara tidak sadar, saat ini anak-anak sudah mengalami 

ketergantungan menggunakan gawai. Ketergantungan inilah yang 

sangat berpengaruh. 

Penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa gawai memiliki 

dampak yang sangat berpengaruh pada anak. Gawai memang 

mempermudah hidup kita, tetapi gawai juga sangat mempengaruhi 

kehidupan manusia baik orang dewasa maupun anak-anak. Sebagai orang 

tua perlu diingatkan bahwa gawai bagaikan pedang bermata dua. Orang 

tua juga harus pintar-pintar dalam memberikan waktu penggunaan gawai 

kepada anak. Penggunaan gawai ini harus dalam pengawasan orang tua 

terhadap aktivitas berinteraksi atau bermain gawai pada anak. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Hasil dari penelitian ini menyimpulkan bahwa orang tua dalam 

mengatasi kecanduan gawai sangat penting. Sebagaimana orang tua harus 

mengerti apa yang dilakukan ketika anak sudah mempunyai tanda-tanda 

ketergantungan pada gawai. Seperti di Dusun Krajan, Desa Dadapan ada 

beberapa tindakan orang tua dalam mengatasi anak yang kecanduan gawai 

misalnya, memarahi anaknya, merampas gawai, menjewer anaknya dan ada 

juga yang memberikan arahan kepada anak-anaknya.  

Aturan waktu juga bisa menjadi cara mengatasi penggunaan gawai 

pada anak, agar anak terhindar dari kecanduan pemakaian gawai dan tidak 

menumbulkan hal-hal yang memicu pikiran negatif pada anak. Selayaknya 

anak-anak di Dusun Krajan, Desa Dadapan masih ada beberapa anak yang 

melebihi batasan waktu bermain gawai. Namun anak-anak di Dusun Krajan, 

Desa Dadapan tidak begitu sulit saat diperingatkan oleh orang tuanya, jadi 

anak tersebut termasuk dalam kecanduan ringan atau sedang. 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas maka peneliti menyajikan beberapa 

saran sebagai berikut: 

1. Bagi orang tua hendaknya meluangkan waktu untuk anak-anaknya 

karena peran orang tua sangatlah penting. 
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2. Bagi orang tua harus meluangkan waktunya untuk bermain bersama atau 

hanya sekedar bercanda kepada anak disela-sela aktivitas yang padat. 

3. Bagi orang tua harus memberikan batasan waktu dan pengawasan saat 

anak menggunakan gawai. 
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2. Pedoman Wawancara Penelitian 

 

PEDOMAN WAWANCARA PENELITIAN 

 

Assalamualaikum wr. wb 

Perkenalkan saya Nabilah Taulifah Asizah mahasiswa UIN KHAS 

Jember program studi bimbingan dan konseling islam. Saat ini saya sedang 

melakukan penelitian guna mendapatkan gelar sarjana di bidang sosial.  

Disini saya mohon bantuan Ibu-ibu untuk berkenan meluangkan 

waktunya  untuk saya wawancarai dan menjawab dengan bener ya.   

 Data Responder 

Nama  : 

Umur  : 

Pendidikan Terakhir  :  

 Daftar Pertanyaan 

1. Apa kesibukan Ibu sehari-hari? 

2. Apakah Ibu pernah atau sering mengajak anak bermain diluar? 

3. Anak Ibu sering bermain gawai atau bermain dengan temannya? 

4. Dari siapa anak Ibu belajar bermain gawai? 

5. Apa yang dilakukan anak Ibu saat bermain gawai? 

6. Apa yang dilakukan anak Ibu saat bermain gawai? 

7. Kira-kira berapa jam anak Ibu bermain gawai dalam sehari? 

8. Dalam melakukan aktivitas lain, seperti makan dan belajar. Apakah 

anak Ibu masih bermain gawai? 

9. Bagaimana reaksi anak Ibu ketika tidak diberikan gawai? 



 

 
 

10. Apa tindakan Ibu saat anak berlebihan bermain gawai? 

11. Apa saja factor yang menyebabkan kecanduan gawai pada anak? 

12. Bagaimana dampak negatif yang menyebabkan kecanduan gawai pada 

anak? 
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DATA OBSEVASI PENELITIAN 

 

 

 

 

       
 

     

 

4. Foto Hasil Observasi 



 

 
 

 

                           
 

             Anak dari ibu Rifka mulai bermain gawai pada jam 13.00 WIB 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                          
 

             Anak dari ibu Rifka masih bermain gawai sampai jam 16.00 WIB 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 
 

 Dokumentasi saat melakukan wawancara bersama Ibu Rifka dan Ibu 

Ivah di kediamannya 

 

       

 

 

 

 

 

 Dokumentasi saat melakukan wawancara bersama Ibu Sumiati 

dikediamannya 

 

     
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Dokumentasi saat melakukan wawancara bersama Ibu Holifatul Hasanah 

dikediamannya 

 

        
 

 
 

 

 

 Dokumentasi saat melakukan wawancara bersama Ibu Niwati Hati 

Ningsih dikediamannya 

 

       
 

 

 

 

 

 



 

 
 

 Dokumentasi saat melakukan wawancara bersama Ibu Siti Fatimah 

dikediamannya 

 

      
 

 

 

 

 

 

 

 

 Dokumentasi saat melakukan wawancara bersama Ibu Muryati dan Ibu 

Sumarni dikediamannya 

 

     
 

 

 
 

 

 

 



 

 
 

 Dokumentasi saat melakukan wawancara bersama Ibu Sulvia Rosdiana 

dikediamannya 

 

        
 

 

 

 

 

 

          

     Ibu Ivah sedang mengawasi anaknya bermain gawai 

 

 

 

 



 

 
 

 

5 Gambar atau Denah 

Denah Desa Dadapan 
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