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Abstrak
 

__________________________________________________________ 
Tujuan artikel ini adalah untuk mengkaji tentang pengaruh penggunaan 
gadget pada anak usia dini di masa Pandemic Covid – 19 . Gadget adalah 
barang elektronik kecil yang di desain sedemikian rupa sehingga 
menjadikannya sebagai suatu inovasi terbaru, atau juga bisa dikatakan 
sebagai suatu penemuan yang benar – benar menakjubkan pada masanya. 
Penggunaan media pembelajaran elektronik memang sangat memberikan 
dampak yang baik untuk anak usia dini bagi proses pembelajaran di masa 
pandemic covid – 19 seperti sekarang ini. Namum penggunaan gadget yang 
terlalu lama juga bisa memberikan dampak negative pada anak usia dini, 
maka dari itu peran orang tua dalam mendampingi anaknya pada masa 
pandemic sekarang ini sangatlah penting. 
 

Abstract 
  ______________________________________________________________ 

The purpose of this article is to examine the effect of using gadgets at an early 
age during the Covid-19 Pandemic. Gadgets are small items that are designed 
in such a way that electronics are the latest innovations, or can also be said to 
be truly amazing at their time. The use of electronic learning media does have 
a very good impact on the learning process during the COVID-19 pandemic as it 
is today. The name of using gadgets for too long can also have a negative 
impact at an early age, therefore the role of parents in accompanying their 
children during the current pandemic is important. 
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Pendahuluan 

Anak usia dini merupakan anak yang berada pada masa golden age period. 

Dimana pada masa ini perkembangan dan pertumbuhan anak berada pada tingkat 

tinggi. Pada masa ini anak sangat membutuhkan pendidikan yang baik pula sehingga 

mampuh membantu anak dalam menjalani masa perkembangan dan pertumbuhan ini 

dengan baik.  

Pendidikan anak usia dini (PAUD) adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan 

kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang di lakukan melalui 

pemberian rangsangan pendidikan, sebagai bentuk bantuan bagi pertumbuhan dan 

perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan daalam memasuki 
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pendidikan lebih lanjut. Untuk itu mengapa pendidikan anak sejak usia dini sangat 

penting. 

Akan tetapi, pada saat ini sektor pendidikan mengalami permasalahan yang di 

akibatkan oleh adanya pandemi Covid-19. Hal ini mengharuskan pemberlakuan 

kebijakan pendidikan untuk melakukan pembelajaran dari rumah (BDR). Dengan kata 

lain, pembelajaran akan di laksanakan secara online dengan penggunaan gadget. Hal ini 

menjadi pilihan yang tidak dapat di hindari mulai jenjang pendidikan dasar hingga 

pendidikan tinggi. 

Proses BDR ini membuat anak lebih sering berinteraksi dengan gadget karena 

pembelajaran di lakukan secara daring. Meningkatnya intensitas penggunaan gadget di 

khawatirkan akan meningkatkan kecanduan gadget terhadap anak. Seperti yang di 

ungkapkan oleh Chen & Chang (2008) menyebutkan bahwa ada empat aspek perilaku 

kecanduan. Yang pertama, Compulsion (Kompulsif atau dorongan untuk melakukan 

secara terus menerus). Aspek ini merupakan tekanan kuat yang berasal dari dalam diri 

untuk melakukan sesuatu hal secara terus menerus. Kedua, withdrawal (penarikan 

diri), yaitu suatu upaya untuk menarik diri atau menjauhkan diri dari suatu hal. 

Perilaku seorang pengguna gadget  merasa tidak mampu untuk menarik atau 

menjauhkan diri dari hal – hal yang berkenan dengan gadget. Ketiga, tolerance 

(toleransi). Dalam hal ini diartikan sebagai sikap menerima keadaan diri ketika 

melakukan suatu hal. Keempat, interpersonal and health-related problems (masalah 

hubungan interpersonal dan kesehatan). Aspek ini melibatkan persoalan yang berkaitan 

dengan interaksi dengan orang lain serta masalah kesehatan. 

Pada masa pandemi ini banyak sekali anak – anak yang sudah terbiasa 

menggunakan atau mengoperasikan gadget sebagai media belajar, akan tetapi gadget 

juga digunakan untuk bermain game dan membuat anak – anak menjadi kecanduan 

menggunakan gadget. Banyak yang beranggapan bahwa gadget dapat merusak 

perkembangan atau perilaku psikologis anak. Namun gadget juga memberikan dampak 

positif pada anak di antaranya dapat membentuk pola pikir anak dalam mengatur 

kecepatan, mengolah startegi dalam permainan dan membantu meningkatkan 

kemampuan otak anak selama dalam pengawasan yang baik. Dalam hal ini orang tua di 

tuntut untuk lebih kreatif dalam mengawasi anak dalam penggunaan gadget sehingga 
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dapat menunjang kesempatan untuk anak dalam mengembangkan prestasi yang anak 

miliki, terutama pada masa pandemi ini. 

Penggunaan gadget menimbulkan banyak dampak positif yang menjadi alat 

pendidikan sebagai stimulasi perkembangan bahasa anak dan dampak negatif pada 

perubahan perilaku yang signifikan yang semua ini harus di waspadai oleh orang tua, 

peran mengantisipasinya dengan cara mengawasi, memantau, dan mengendalikan anak 

menggunakan gadget secara bijak. (Nirwana, 2018; M Sundus 2018; Harbi, 2015).  

Dapat di simpulkan bahwa penggunaan gadget dapat menyebabkan 

keterhambatan perkembangan anak di masa keemasannya. Baik dari aspek 

perkembangan bahasa, kemampuan berbicara, komunikasi interpersonal, kesehatan, 

serta sosial dan emosional anak. Namun hal ini dapat terhindarkan apa bila orang tua 

lebih kreatif dalam melakukan pengawasan terhadap anak dalam penggunaan gadget. 

Metode Penelitian 

Penelitian ini adalah penelitian studi pustaka atau studi teks. Dalam penelitian 

studi pustaka atau studi teks mencakup beberapa bagian. Pertama, telaah teori yang 

merupakan langkah disiplin ilmu yang perlu di lanjutkan secara empiris untuk 

memperoleh kebenaran secara empiris pula. Kedua, studi yang berupaya dalam 

mempelajari seluruh objek penelitian secara teoritik yang terkait dengan validitas. 

Adapun penelitian ini lebih kepada studi pustaka yang mengkaji pengaruh penggunaan 

gadget pada anak usia dini di masa pandemic covid – 19. Tentunya penelitian ini sedikit 

membantu orang tua maupun guru dalam penggunaan gadget pada anak usia dini. 

Penggunaan Gadget Pada Anak Usia Dini 

Pada bidang pendidikan teknologi sering digunakan untuk membantu dalam 

media pembelajaran yaitu audio visual, video, dan masih banyak lagi yang bisa 

diterapkan dalam dunia pendidikan. Kehadiran media elektronik dalam proses 

pembelajaran di PAUD memiliki peranan yang penting, adanya teknologi di dunia 

pendidikan menjadikan metode pembelajaran terasa lebih menyenangkan. Selain itu 

bagi guru juga lebih memudahkan penyampaian materi kepada anak sehingga capaian 

pendidikan lebih mudah tercapai.Anak leih tertarik dengan media pembelajaran 
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elektronik yang diterapkan sehingga akan memudahkan anak untuk mengerti tujuan 

pembelajaran yang dijelaskan oleh guru.  

Penggunaan media pembelajaran elektronik memang sangat memberikan hasil 

yang baik bagi proses pembelajaran. Selain di dunia pendidikan pemanfaatan 

penggunaan teknologi dapat dirasakan pada lingkungan sekitar contohnya penggunaan 

gadget Penggunaan gadget pada kelompok usia kanak-kanak memiliki dampak negatif 

yang akan memuat anak semakin memprihatinkan perkembangannya, anak-anak yang 

terlalu sering beradaptasi dengan gadget akan lebih mudah menemukan fitur-fitur yang 

belum sepatutnya ditonton oleh anak sehingga akan menganggu perkembangan anak, 

fitur-fitur tersebut jika belum difilter dengan usia anak juga akan mengakibatkan 

gangguan pada psikologis anak itu sendiri. Pendampingan orang tua sangatlah 

diperlukan oleh anak dalam menggunakan gadget. Pada penelitian Delima, Arianti, dan 

Pramundyawardani (2015) menemukan bahwa penggunaan alat teknologi terutama 

pada anak untuk game yakni( 94%) orang tua menyatakan bahwa menggunakan 

perangkat teknologi untuk bermain game tanpa adanya bantuan dari orang tuanya 

untuk mencarikan aplikasi yang diinginkan anak. Anak membutuhkan waktu untuk 

bermain game (63%) selama 30 menit untuk sekali bermain game dan (15%) 

menggunakan waktu 30-60 menit untuk sekali bermain game namun jika tidak ada 

pengawasan intensitasnya bias semakin tinggi.Di Indonesia penggunaan gadget dapat 

dalam bentuk smartphone, laptop, tablet,komputer,kamera dan lainnya namun anak-

anak pada usia 5-6 tahun lebih menggenal smartphone, tablet untuk digunakan dalam 

bermain atau belajar menggunakan media pembelajaran elektronik. 

Perkembangan teknologi informasi sekarang ini semakin maju. Kemajuan 

teknologi informasi dan internet saat ini mengakibatkan sumber daya informasi digital 

sangat melimpah (Salim, et al., 2020). Salah satu alat komunikasi yang banyak 

digunakan saat ini adalah smartphone. Smartphone adalah alat komunikasi baik jarak 

dekat maupun jarak jauh (Imam, 2019). Penggunaan smartphone sudah tidak lazim lagi 

di era milenial, sebab smartphone merupakan barang yang wajib dimiliki setiap 

individu. Di zaman yang serba canggih ini, smartphone merupakan alat yang sudah 

menyatu dengan kehidupan sosial masyarakat. 
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BDR Pada Masa Pandemi Covid 19 

Pandemi Coronavirus Diseases (Covid-19) telah menciptakan kebutuhan dan 

perlunya menjaga jarak dalam interaksi   sosial (WHO, 2020). Organisasi Kesehatan 

Dunia (WHO) menyarankan bahwa anak-anak di bawah 5 tahun menghabiskan tidak 

lebih dari 1 jam waktu layar menetap per hari dan bahwa bayi di bawah 1 tahun tidak 

boleh terpapar layar elektronik (Organisasi Kesehatan Dunia, 2019). Temuan kami 

mengungkapkan bahwa siswa telah menghabiskan lebih banyak waktu dengan layar 

elektronik selama pengunduran kelas tatap muka. Hampir 80% orang tua dari anak-

anak taman kanak-kanak mengatakan anak-anak mereka menghabiskan lebih dari satu 

jam sehari menggunakan layar elektronik, melebihi batas maksimum yang 

direkomendasikan oleh WHO.  

Cara tersebut dilakukan salah satunya dengan tujuan agar sistem perawatan 

kesehatan tidak kewalahan dan akhirnya dapat menyebabkan meningkatnya jumlah 

pasien yang harus dilayani. Jika semakin tinggi frekuensi aktivitas di luar rumah 

(tempat keramaian), maka seorang akan semakin rentan terkena virus (Widyaningrum 

et al., 2020). Hal pencegahan tersebut juga memiliki konsekuensi pada perubahan 

proses belajar mengajar anak usia dini. Dalam keadaan normal, pembelajaran model 

BDR (belajar di rumah) dan BDS (belajar di sekolah) bisa relatif sama tujuan dan 

kualitasnya. Perbedaannya terdapat pada sarana pendukung yang digunakan. Akan 

tetapi, pada keadaan darurat, ketika masyarakat (termasuk anak usia dini dan guru) 

masih dibayangi wabah Covid-19, desain dan proses pembelajaran dalam jangka waktu 

lama yang diterapkan menjadi berbeda. Pembelajaran daring yang dilakukan dari 

rumah memiliki konsekuensi secara psikologis pada siswa (Irawan et al., 2020). Walau 

demikian, kebijakan BDR yang diputuskan dengan tujuan untuk menghambat 

penyebaran virus dalam praktiknya tetap harus mengacu pada kurikulum nasional yang 

digunakan. 

Proses BDR membuat anak lebih sering mempunyai hubungan dengan gadget 

karena pembelajaran dilakukan secara daring. Meningkatnya intensitas pengunaan 

gadget dikhawatirkan akan meningkatkan angka kecanduan gadget. Kecanduan gadget 

dapat meningkatkan keiasaan resiko gangguan pemusatan perhatian dan hiperaktivitas. 

Selain itu, kecanduan gadget juga dapat mempengaruhi pemenuhan hormon dopamin 
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yang berlebihan sehingga menyebabkan penurunan kematangan pada Pre-Frontal 

Cortex (PFC) (Paturel, 2014).  

Dampak pembelajaran online untuk anak 

Kajian tentang kuantitatif menunjukkan bahwa orang tua kurang positif tentang 

manfaat pembelajaran online. Subskala dua umumnya memiliki 2,80 dan standar 

deviasi sedang 0,66. Sebagian kecil orang tua percaya bahwa pembelajaran online dapat 

meningkatkan kemajuan bahasa anak-anak (21,2%), literasi (25,2%), keterampilan 

sosial (24,8%), keterampilan mandiri (17,8%), seni (21,1%) dan kesehatan fisik (10,9). 

%). Secara umum, lebih banyak orang tua yang sadar bahwa pembelajaran online dapat 

membantu anak-anak memperoleh lebih banyak pengetahuan sains (37,6%). Sekitar 

setengah dari peserta memiliki sikap ojektif terhadap peran pembelajaran online untuk 

mendukung perkembangan anak dalam bahasa, literasi, kemandirian, keterampilan 

sosial, pengetahuan sains, dan seni. 

Analisis kualitatif menemukan bahwa beberapa orang tua beranggapan bahwa 

“selama situasi [pandemi] khusus, anak-anak dapat belajar online” Sebaliknya, yang lain 

berpandangan bahwa "meskipun anak-anak dapat belajar melalui pendekatan online, 

kualitas pembelajarannya tidak baik" dan "efek belajar dari pembelajaran online buruk" 

(orang tua 2). Beberapa orang tua lebih lanjut menjelaskan bahwa anak kecil memiliki 

kontrol diri yang lemah dan rentang atensi yang pendek sehingga tidak dapat terlibat 

dalam pembelajaran online. Misalnya, mereka berkomentar “anak-anak terlalu muda, 

dan pikirannya tidak dapat fokus” dan “pembelajaran online tidak efektif atau rendah, 

dan konntrol diri anak-anak buruk” dan “inisiatif mereka tidak tinggi, meskipun mereka 

mempelajari makna seperti di sekolah.” 

Bersamaan dengan orang tua menunjukkan perlawanan dan penentangan yang 

kuat tentang pendidikan online yang disebabkan oleh kekhawatiran mereka tentang 

akiat negatif pada perkembangan anak. Seperti yang ditunjukkan dalam kutipan berikut 

dari keterangan mereka terhadap dua pertanyaan terbuka, orang tua percaya bahwa 

pembelajaran online lebih berbahaya bagi anak-anak daripada manfaatnya. 

Pembelajaran online telah membuat anak-anak kehilangan kemerdekaan berpikir, 

mengurangi jumlah latihan fisik, dan penggunaan layar elektronik yang berlebihan 

hasilnya dapat menyebabkan ketegangan mata. Anak-anak kecil harus lincah dan aktif, 
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tetapi sekarang mereka harus menerima pembelajaran online secara pasif dan tidak 

aktif. Kurangnya interaksi sosial dengan teman sebaya dan guru membuat kodrat 

mereka tidak tergerakan.  

Di antara semua kekhawatiran, yang paling kritis adalah tentang akiat negatif 

pada penglihatan mata anak kecil. Beberapa orang tua menekankan kapasitas bahaya 

bagi perkembangan sosial dan kesehatan fisik anak kecil, terpenting penglihatan mata. 

Ada dilema bagi orang tua untuk mengangkat pembelajaran online untuk anak-anak 

mereka, seperti yang diungkapkan oleh orang tua: anak-anak dapat belajar beberapa 

pengetahuan dengan pendekatan online, tetapi mereka akan mengembangkan minat 

menonton smartphone dan TV, yang tidak baik untuk mata mereka. Secara umum, 

banyak orang tua yang menyatakan masalah dan tantangan yang disebabkan oleh 

pembelajaran online tanpa menyebutkan manfaat apa pun, seperti yang ditunjukkan 

pada kutipan berikut. Kelemahan terbesar pembelajaran online berbahaya bagi mata. 

Anak kecil tidak bisa belajar online sama sekali, dan mereka tidak mendengarkan sama 

sekali. Penggunaan gadget dalam waktu yang lama tidak baik untuk mata anak. 

Dampak Positif Yang Di Timbulkan Pada Penggunaan Gadget 

Penggunaan smartphone di kehidupan sosial masyarakat jika penggunaannya 

berlebihan juga dapat memicu ketergantunagn gadget. Mereka yang sudah kecanduan, 

maka akan merasa imang apabila terlalu lama tidak menggunakan 

smartphone..Penggunaan smartphone yang dimanfaatkan secara efektif akan 

menimbulkan dampak-dampak positif. Penggunaan smartphone yang canggih 

menimbulkan dampak positif antara lain untuk memudahkan seorang anak dalam 

mengasah kreativitas dan kecerdasan anak (Novitasari & Khotimah, 2016). Dampak 

positif penggunaan gadget diantaranya sebagai berikut: 1) Anak dapat Menemukan 

Aplikasi yang diinginkan Sendiri, 2) Anak dapat Mengaktifkan Data Seluler Sendiri, 3) 

Anak  dapat  Memilah  Warna  dan Mengetahui Beberapa Nama Benda dengan Bahasa 

Indonesia dan Bahasa Inggris, 4) Anak  dapat  Berhitung  1⎯10  dengan Bahasa 

Indonesia dan Bahasa Inggris, 5) Anak hafal lagu anak-anak Berbahasa Indonesia dan 

Bahasa Inggris, dan 6) Anak  Hafal  Gerakan  Beberapa  Tari-tarian Moderen dan 

Tradisional. 
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Penggunaan smartphone pada anak usia 2-3 tahun memberikan dampak positif 

khusunya pada penambahan wawasan anak seperti anak dapat membedakan warna 

dan mengenal beberapa nama benda dengan Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris. 

Selain itu anak juga aktif dan bisa secara mandiri menghidupkan dan membuka aplikasi 

dalam smartphone. Peran pengawasan orang tua terhadap penggunaan smartphone 

oleh anak menjadi aspek kunci bagi berkembangnya pengetahuan anak. Orang tua 

harus turut terlibat dalam menentukan konten-konten apa saja yang harus dimainkan 

anak dalam smartphonenya. Pelayanan konten-konten edukatif oleh orang tua dalam 

smartphone yang digunakan oleh anak mejadikan smartphone sebagai penghubung 

yang menyenangkan dan efektif dalam membangun dan meningkatkan  pengetahuan 

anak. 

 

Dampak Negatif Yang Di Timbulkan Pada Penggunaan Gadget 

Salah satu dampak negatif dari penggunaan smartphone yaitu mampu 

menghasilkan kepribadian anak kurang baik, apabila dalam penggunaannya tidak ada 

pengawasan yang tepat dari orang tua. Anak-anak yang sering menggunakan 

smartphone secara berlebihan, maka akan menumbuhkan pengaruh yang tidak baik 

bagi anak. Di saat pandemi seperti ini anak akan menghabiskan waktunya untuk 

bermain smartphone dibandingkan untuk belajar. Belajar merupakan adalah jalan 

perubahan di dalam watak manusia yang ditampakkan dalam bentuk peningkatan 

kapasitas tingkah laku (Saputra, 2019). Belajar dapat diartikan proses penting bagi 

perubahan perilaku manusia dan melibatkan segala sesuatu yang difikirkan dan 

dikerjakan Zuhaira & Subkhan dalam (Fenti, Sudia, & Kadir, 2020). Hal ini juga selaras 

dengan Rachman dalam (Alia & Irwansyah, 2018) yang menyebutkan bahwa akibat 

negatif dan efek samping dari pemakaian teknologi digital antara lain merendahnya 

prestasi belajar karena penggunaan yang berlebihan, menghambat aktivitas fisik yang 

dibutuhkan untuk tumbuh kembang anak, masalah kesehatan mata, dan lain-lain. 

Orang tua sering mengeluhkan penyimpangan penggunaan smartphone yang 

mengganggu proses belajar, karena digunakan tidak dalam waktu yang tepat. Dampak 

negatif penggunaan gadget untuk anak. 1) Mengganggu kesehatan yaitu  gadget  dapat  

mengaganggu  kesehatan  manusia karena akibat radiasi dari teknologi sangat 
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berbahaya bagi kesehatan manusia terutama pada anak-anak yang berusia  12  tahun  

kebawah.  Efek  radiasi  yang  berlebihan dapat memicu munculnya penyakit kanker, 2) 

Mengganggu perkembangan  anak yaitu gadget memilki berbagai karakter yang canggih 

seperti, kamera, video, games dan lain-lain. Fiture itu semua dapat mengganggu proses 

pem-belajaran di sekolah. Misalnya ketika guru menerangkan pelajaran di depan salah 

satu siswa bermain gadget nya di belakang atau biasa juga di pergunakan sebagai alat 

untuk hal-hal yang tidak baik, 3) Rawan terhadap tindak kejahatan  yaitu  setiap  orang  

pasti  ada  yang  memiliki sifat update di mana saja. Jadi orang ingin berbuat eksploitasi 

dengan mudah mencari nya dari hasil update nya yang  boleh  dibilang  terlalu  sering, 

4)  Mempengaruhi karakter  Anak  yaitu  Kemajuan  teknologi  berpotensi membuat  

anak  cepat  puas  dengan  pengetahuan  yang diperolehnya sehingga merasa apa yang 

didapatnya dari internet atau teknologi lain adalah pengetahuan yang terlengkap. Pada 

hakikatnya ada begitu banyak hal yang harus digali lewat proses pembelajaran 

tradisional dan internet tidak bisa menggantikan kedalaman suatu pengetahuan. Kalau 

tidak dicermati, maka akan ada kecenderungan  bagi  turunan mendatang  untuk  

menjadi generasi  yang  cepat puas  dan  cenderung  berpikir sempit. 

Efek Penggunaan Gadget Pada Masa Pandemi Covid 19 

Pada aspek keharusan, terlihat hampir separuh anak tidak pernah memiliki 

dorongan atau tekanan untuk menggunakan gadget. Hal ini menjelaskan bahwa tidak 

semua anak menjadikan gadget sebagai pilihan utama untuk aktivitas mereka. Beberapa 

kemungkinan juga mengindikasikan, bahwa dorongan untuk menggunakan gadget 

secara terus-menerus juga berasal dari budaya orang tua anak. Karena diketahui bahwa 

banyak orangtua yang mengizinkan anaknya untuk menggunakan gadget tanpa aturan 

yang jelas dan pembatasan waktu. Pada dasarnya, anak usia di bawah 5 tahun, boleh 

diberi gadget dengan memperhatikan lama pemakaiannya (Ferliana, 2016).  

Penelitian yang dilakukan oleh Delima (2015) menunjukkan hampir semua 

orang tua (94%) menyatakan bahwa anak mereka biasa memakai perangkat teknologi 

untuk bermain game. Sebagian besar anak (63%) menghabiskan waktu maksimum 30 

menit untuk sekali bermain game. Sementara 15% responden menyatakan bahwa anak 

bermain game selama 30 sampai 60 menit dan sisanya dapat berinteraksi dengan 

sebuah game lebih dari satu jam. 
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Selajutnya, dari aspek withdrawal, terlihat lebih dari setengah anak tidak pernah 

memiliki perasaan tidak nyaman pada saat tidak menggunakan gadget dan bahkan 

cenderung menjauhkan diri dari menggunakan gadget. Berdasarkan penelitian Feliana 

(2016), anak usia dini yang menggunakan gadget minimal 2 jam tetapi berkelanjutan 

setiap hari dapat mempengaruhi psikologis anak, misalnya, anak menjadi kecanduan 

bermain gadget daripada melakukan aktifitas yang seharusnya yaitu belajar.  

Akibat penggunaan gadget terhadap perilaku anak dari aspek penerimaan 

tergolong banyak. Lebih dari separuh anak tidak pernah menghabiskan waktu hanya 

untuk menggunakan gadget saja. Menurut Sari, (2016), implementasi gadget 

dikategorikan dengan intensitas tinggi jika menggunakannya dengan durasi lebih dari 

120 menit /hari dan dalam sekali pemakaiannya berkisar > 75 menit. Selain itu, dalam 

sehari bisa berkali-kali (lebih dari 3 kali) implementasi gadget dengan durasi 30 –75 

menit akan menimbulkan kecanduan dalam pemakaian gadget. Selain itu, penggunaan 

gadget dengan intensitas sedang masuk dalam kategori menggunakan gadget dengan 

lama lebih dari 40-60 menit /hari dan intensitas penggunaanan dalam sekali 

penggunaan 2 –3 kali /hari setiap penggunaan. Intensitas yang tinggi pada penggunaan 

gadget memberikan dampak negatif (Rahma, 2015).  

Perilaku anak dari aspek Interpersonal and health-related problems tolerance di 

masa pandemi Covid-19 memperlihatkan lebih dari separuh anak tidak pernah 

mengalami masalah dengan kesehatan atau permasalahan dengan interaksi 

interpersonal walaupun memiliki kegemaran bermain game atau melihat youtube. 

Hubungan interpersonal dapat terjadi dari interaksi dan komunikasi sehingga anak 

pada dasarnya butuh interaksi dua arah. Oleh karena itu, belajar bersama dengan 

sejawat dapat mendukung semangat belajar anak karena belajar secara berkelompok 

bertindak dalam meningkatkan motivasi dan pengetahuan (Syarfina, 2020) serta 

meningkatkan hasil belajar anak (Roil Umamah, 2016).  

Dari aspek kuantitas waktu, orangtua perlu mengawasi pemakaian gadget. 

Penggunaan gadget yang berlebihan pada anak akan berdampak negatif karena dapat 

menurunkan daya konsentrasi dan meningkatkan ketergantungan anak untuk dapat 

mengerjakan berbagai hal yang sewajarnya dapat mereka lakukan sendiri. Akiabat 

lainnya adalah semakin terbukanya akses internet dalam gadget yang menampilkan 
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segala hal yang semestinya belum waktunya dilihat oleh anak-anak (Chusna, 2017). 

Oleh karena itu, jika anak mulai kecanduan gadget maka akan berimbas pada kurangnya 

bersosialisasi dengan lingkungan sekitarnya. Secara parsial dan simultan, intensitas 

penggunaan smartphone berpengaruh signifikan terhadap tingkah laku komunikasi 

(Gifary & Kurnia N, 2015; Yuniati et al., 2015) sehingga berdampak pada psikologis 

anak, terutama krisis percaya diri dan perkembangan fisik. Cara meminimalisir 

penggunaan gadget untuk anak usia dini. 1) Sebaiknya anak usia dibawah 3 tahun tidak 

diberikan gadget, apalagi ponsel pintar. Anak lebih diarahkan untuk bermain 

menggunakan mainan edukatif dan diarahkan untuk kegiatan yang dapat meningkatkan 

keterampilan bahasa, kognitif, motorik, dan sosial, 2) Orang tua harus lebih bijak dalam 

memfasilitasi anak dengan berbagai jenis gadget. Bahkan meskipun orang tua sibuk, 

lebih baik meluangkan waktu untuk bermain dan berinteraksi dengan anak, agar anak 

tidak merasa kesepian dan lalai, 3) Orang tua harus tetap mengawasi dan mendampingi 

anak saat bermain gadget, 4) Harus ada komitmen antar anggota keluarga dalam 

memberikan keterangan waktu dalam menggunakan gadget. 

Simpulan  

Intensitas penggunaan gadget oleh anak usia dini dapat meningkat dengan tajam 

ketika pola asuh yang dipilih untuk diterapkan oleh orang tua tidak tepat apalagi di era 

pandemic covid seperti sekarang ini, selain itu pendampingan orang tua akan 

penggunaan gadget juga membawa dampak yang positif jika dapat digunakan dengan 

baik namun jika tidak dilakukan kontrol maka penggunaannya bisa meningkat kearah 

yang negative sehingga menimbulkan dampak negatif bagi anak. Untuk mengatasi 

penggunaan yang terlalu tinggi perlu adanya pembatasan dan permainan yang kreatif 

yang diberikan kepada anak di rumah selama masa pandemic covid 19. Intensitas 

penggunaan gadget yang baik bagi anak seperti pemanfaatan penggunaan gadget untuk 

proses pembelajaran sangatlah baik dan membantu pembelajaran pada masa pandemic 

covid 19 karena adanya BDR sehingga sangat membantu anak. 
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