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ABSTRAK. Perkembangan dunia pada masa ini telah mengalami kemajuan teknologi dan 

terjadinya fenomena digitalisasi informasi yang dikenal dengan istilah era digital.  Gadget ialah 
sebuah produk yang dihasilkan dari kemajuan teknologi terkhusus di abad 21 yang mempunyai 
dampak baik serta buruk terhadap pola tumbuh kembangnya anak usia dini. Dampak negatif dari 
gadget dapat dihindari apabila adanya keterlibatan orang tua untuk mengawasi anak dalam 
menggunakan gadget. Disisi lain, orang tua belum mempunyai aturan penggunaan gadget untuk 
mengontrol aktivitas anak dan gadget serta belum konsistennya dalam menetapkan penggunaan 
gadget terhadap anak. Sehingga diperlukan psikoedukasi penggunaan gadget terhadap anak usia 
dini untuk mengurangi resiko yang mampu mengganggu perkembangan anak. Tujuan penelitian 
yaitu mengetahui pengaruh psikoedukasi dalam meningkatkan pengetahuan orang tua terkait 
aturan mempergunakan gadget terhadap anak usia dini.  Metode penelitian yang digunakan yaitu 
metode kuantitatif dengan desain one group pretest posttest. Subjek pada penelitian ini sebanyak 
60 orang tua di salah satu Taman Kanak-kanak yang berada di Kabupaten Garut. Analisis yang 
digunakan yaitu analisis data komparatif (t-test). Hasil analisis menggunakan uji-T dihasilkan 
nilai p-value sejumlah 0,000=0% dengan α=5% (p-value < α). Hal tersebut menunjukkan bahwa 
psikoedukasi efektif dalam meningkatkan pengetahuan dan pemahaman orang tua mengenai 
penggunaan gadget pada anak usia dini. 
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ABSTRACT. The development of the world at this time has advanced technology and the digital 

phenomenon of information known as the digital era. Gadget is a product developed from 
technological advances, especially in the 21st century, that have positive and negative effects on 
the development of early childhood. Negative effect of gadgets can be avoided if there is a parent's 
role in children use gadgets. On the other hand, parents do not have rules for using gadgets to 
control children's activities and gadgets, and are still inconsistent in determining children’s usage 
of gadgets. So it is needed psychoeducation to reduce the risks that can interfere the development 
of children. The aim of study is to identify the effect of psychoeducation in improving parents' 
knowledge about using gadgets for early childhood. The research method used is a quantitative 
method with a one group pretest posttest design. The subjects in this study were 60 parents from a 
kindergarten in Garut. Analysis used is comparative data analysis (t-test). Result of analysis using 
t-test resulted p-value is 0,000=0% with α=5% (p-value <α). This shows that psychoeducation is 
effective for increasing parents' knowledge and understanding of using gadgets for early 
childhood. 

 
Keyword: Psychoeducation; Gadgets; Early Childhood 

  
 

Copyright (c) 2023 Mas Zulfah Kamaliyatul Azamiah dkk. 

Corresponding author : Mas Zulfah Kamaliyatul Azamiah  
Email Address : zulfah.k.azamiah@gmail.com  
Received 6 Mei 2023, Accepted 2 Juni 2023, Published 7 Juni 2023 
 

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://u.lipi.go.id/1595901454


 Program Psikoedukasi Penggunaan Gadget pada Anak Usia Dini 

Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, DOI: 10.37985/murhum.v4i1.197 |  235 

PENDAHULUAN  
Dunia saat ini sudah memasuki zaman yang telah melakukan transformasi revolusi 

industri 4.0 dimana terjadinya perkembangan serta kemajuan teknologi informasi yang 

menjadi bagian terpenting kehidupan manusia dan pesatnya penggunaan internet [1]. 

Kemajuan teknologi dan pesatnya penggunaan internet menjadi ciri masuknya era digital [2]. 

Di era digital berbagai macam informasi dapat diakses secara mudah yang tentunya 

diinginkan serta dibutuhkan oleh masyarakat secara luas [3]. Kemajuan tersebut 

memberikan pengaruh baik positif dan negatif terhadap kehidupan manusia, termasuk anak 

usia dini. Salah satu yang dihasilkan dari kemajuan serta canggihnya teknologi abad 21 yaitu 

gadget, gadget mempunyai beberapa model ataupun jenis dari mulai smartphone sampai 

laptop [4]. Berdasarkan laporan Newzoo, Indonesia menjadi negara yang masuk pada 

peringkat atau urutan lima besar dalam penggunaan smartphone pada tahun 2020 [5].   

Fenomena gadget terhadap anak dibawah umur sudah meluas ke seluruh penjuru 

Indonesia [4]. Di tengah era digital ini, gadget mampu memberikan pengaruh positif ataupun 

negatif pada tumbuh kembangnya anak. Apabila dilihat sisi positif, gadget mampu 

mendukung untuk menambah pengetahuan anak dan dapat membantu dalam melakukan 

persiapan terhadap anak untuk beradaptasi dengan perkembangan teknologi [4]. Gadget 

yang digunakan sebagai alat pembelajaran pada anak akan berdampak positif seperti 

peningkatan proses kreativitas dan pemikiran anak. Anak dapat memperoleh berbagai 

informasi melalui gadget, mereka mendapat wawasan baru yang dapat menambah 

pengetahuan mereka, dan meningkatkan kemampuan berpikir mereka. Anak dapat melihat 

beragam aktivitas yang disukainya sehingga dapat merangsang kreativitas yang dimiliki oleh 

anak. Elfiadi menyatakan bahwa gadget yang digunakan sebagai alat dalam proses belajar 

mengajar mempunyai dampak positif terhadap peningkatkan daya berpikir serta kecerdasan 

anak, secara tidak langsung gadget dapat mendukung perkembangan kognitif anak [6]. 

Sisi lain ketika anak-anak sibuk bermain gadget tanpa mengenal waktu, pengaruh 

buruk yang dialami ketika menggunakan gadget ini tentunya lebih dirasakan oleh anak [7]. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa gadget yang digunakan oleh anak-anak dengan 

berlebihan dari batas waktu yang sudah ditentukan, membuat anak-anak tersebut mengalami 

kecanduan serta berkurangnya kepekaan di ruang lingkup lingkungannya [8]. Pada aspek 

kognitif, anak usia 2-3 tahun yang menggunakan gadget akan meniru apa yang mereka lihat 

dan dipraktikkan dalam aktivitasnya [8] baik itu hal positif maupun negatif dan menjadikan 

pertumbuhan otak terlalu cepat [4]. Secara fisik anak-anak mengalami kurang tidur dan 

obesitas anak-anak semakin meningkat, terdapat kekhawatiran akan lebih banyak waktu 

anak di depan layar komputer atau gadget dibandingkan beraktivitas di luar [9]. Selain itu, 

anak-anak yang menghabiskan waktu dengan media elektronik seperti menonton televisi, 

menggunakan gadget dan internet mengalami keterlambatan dalam bicara [10]. 

Kecenderungan anak terhadap smartphone dapat memengaruhi perilaku dan 

kecerdasan emosional anak. Beberapa anak yang mempunyai waktu lebih banyak dalam 

menggunakan gadget akan lebih berpengaruh membuat anak emosional atau menjadi 

pemberontak. Mereka cenderung mengalami ketidaknyamanan emosional dan pada akhirnya 

dapat bertindak agresif [7]. Anak yang terbiasa menggunakan gadget akan menunjukkan 

perilaku kesal ketika ada sesuatu yang mengganggu, hal tersebut karena anak mengalami 
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kesulitan dalam mengontrol emosinya [8]. Suhana juga menyatakan bahwa pengaruh dari 

aktivitas pemberian gadget terhadap anak sehingga digunakan oleh anak yaitu keterisolasian 

diri dari kehidupan sosial serta kurangnya manajemen emosi [11]. Sedangkan pengaruh 

gadget terhadap perkembangan sosial anak usia dini yaitu anak akan mempunyai sikap 

individual dan lebih menyukai permainan pasif apabila dilakukan perbandingan dengan anak 

sebayanya yang tidak bermain gadget [4].  

Bukti-bukti tersebut menunjukkan bahwa gadget dapat memengaruhi terhadap 

perkembangan anak dalam segala aspek perkembangan apabila tidak digunakan secara baik 

dan tidak dalam pengawasan orang tua. Berdasarkan suatu penelitian mengenai gadget dan 

perkembangan sosial anak usia dini dengan metode studi dokumentasi bahwa saran dan 

rekomendasi dari beberapa penelitian yang dikaji diharuskan terdapat pengawasan orang 

tua pada aktivitas pemakaian gadget anak [4]. Penting sekali bagi orang tua untuk 

mengarahkan penggunaan smartphone dengan memberikan pemahaman yang logis kepada 

anak [7]. Rendahnya kontrol orang tua terhadap penggunaan gadget anak mengakibatkan 

tingginya durasi anak menggunakan gadget sehingga berdampak pada perilaku sosial dan 

kecerdasan emosional anak [8], [12]. Orang tua dituntut untuk berperan aktif dalam 

mengawasi dan mengontrol anaknya dalam menggunakan gadget agar perkembangan anak 

tidak mengalami keterlambatan karena penggunaan gadget yang berlebihan [11]. Kebiasaan 

orang tua meminjamkan gadget kepada anaknya diprediksi menjadi penyebab maraknya 

penggunaan gadget pada anak usia dini [13]. Orang tua yang membiarkan anaknya 

mempergunakan gadget pada waktu yang tidak tepat akan menghambat perkembangan anak 

[7]. Ketidak konsistenan orang tua juga dalam menetapkan penggunaan gadget dapat 

membuat harapan anak tidak terpenuhi sehingga memicu munculnya perilaku mengamuk 

[13]. Oleh karena itu, keterlibatan orang tua tentunya mempunyai peranan penting untuk 

mengarahkan dan mengontrol dalam mempergunakan gadget terhadap anak dengan 

memberikan pemahaman yang dapat mereka terima.  

Berdasarkan hasil kuesioner tingkat kecanduan anak terhadap gadget yang dilakukan 

kepada 69 orang tua Raudhatul Athfal (RA) YAPINUR di Garut yaitu sebanyak 35% anak 

termasuk ketergantungan ringan, 16 % anak ketergantungan sedang dan 4% masuk ke dalam 

kecanduan terhadap gadget. Apabila anak dibiarkan terus menerus menggunakan gadget 

secara berlebihan, maka akan menimbulkan dampak negatif terhadap perkembangan anak. 

Kemudian dilanjutkan dengan wawancara kepada 15 orang tua, hasil wawancara 

menunjukkan bahwa orang tua belum memiliki aturan penggunaan gadget yang jelas terkait 

durasi waktu menggunakan gadget dan batasan konten yang ditonton oleh anak melalui 

gadget. Terdapat juga orang tua yang sudah menerapkan aturan yang sesuai, namun belum 

konsisten dalam menerapkannya. Selain itu, perilaku orang tua belum dapat membantu anak 

untuk mempelajari sesuatu yang anak lihat dari gadget dan bagaimana proses untuk dapat 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.   

Sesuai penjelasan yang telah diuraikan, diperlukan sebuah program yang mampu 

memberikan pengetahuan kepada orang tua di RA YAPINUR terkait bagaimana aturan yang 

digunakan ketika memberikan gadget kepada anak usia dini sehingga mampu mengurangi 

resiko yang mampu mengganggu tumbuh kembangnya anak. Perolehan penelitian 

menunjukkan bahwa psikoedukasi pendampingan dalam mempergunakan gadget dapat 
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meningkatkan pemahaman mengenai mempergunakan gadget secara adaptif pada anak [14]. 

Intervensi psikoedukasi mampu memberikan peningkatkan kontrol sosial bagi orang tua 

dalam mempergunakan gadget kepada anak [15], [16]. Psikoedukasi juga dapat 

meningkatkan kesadaran siswa/i Sekolah Menengah Kejuruan mengenai fungsi gadget 

sehingga mereka mampu menggunakannya dalam kegiatan yang positif [17] serta siswa/i 

kelas 4 Sekolah Dasar menjadi lebih mengerti pengaruh baik serta buruk dari menggunakan 

media sosial [18]. Berdasarkan penelitian-penelitian sebelumnya, psikoedukasi dapat 

meningkatkan pemahaman dan kontrol sosial orang tua dalam pemakaian gadget anak. Oleh 

karena itu, psikoedukasi dapat menjadi salah satu program yang dapat meningkatkan 

pengetahuan orang tua dalam penggunaan gadget terhadap anak. 

Psikoedukasi merupakan metode intervensi yang mempunyai fokus dalam mendidik 

partisipan berkaitan dengan masalah-masalah dalam hidup [15]. Psikoedukasi juga 

didefinisikan sebagai metode pengembangan serta pemberian informasi mengenai psikologi 

populer atau informasi lain yang mampu memberikan pengaruh terhadap kesejahteraan 

psikososial masyarakat dengan dikemas dalam jenis pendidikan masyarakat [19]. Hal yang 

ditekankan dalam psikoedukasi yaitu pengembangan dan pemberian informasi [15]. Menurut 

Walsh bahwa di antara fokus psikoedukasi yaitu dalam pengembangan keterampilan dan 

cara memecahkan masalah serta dalam pengembangan keterampilan crisis-interventation 

[15]. Psikoedukasi dapat memberikan pengaruhan pada kecemasan dan koping orang tua 

dalam merawat anak yang mempunyai thalassemia mayor di RSU Kabupaten Tangerang [19], 

meningkatkan kesadaran akan fungsi gadget pelajar di dunia pendidikan Sekolah Menengah 

Kejuruan [17], meningkatkan pemahaman ibu terkait penggunaan gadget secara adaptif pada 

anak [14]. 

Penelitian-penelitian tersebut menunjukkan bahwa psikoedukasi dapat meningkatkan 

pengetahuan pada peserta psikoedikasi. Adanya pengaruh psikoedukasi terhadap peserta 

psikoedukasi, maka, penelitian ini bertujuan mengetahui pengaruh psikoedukasi dalam 

meningkatkan pengetahuan orang tua mengenai penggunaan gadget pada anak usia dini. 

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian-penelitian yang dilakukan sebelumnya yaitu 

terletak pada subjek penelitian dan materi psikoedukasi. Penelitian ini dilakukan kepada 

orang tua yang mempunyai anak usia dini dengan mempertimbangkan hasil kuesioner dan 

usia dini merupakan masa dimana terjadi perkembangan yang terbaik. Psikoedukasi ini 

diharapkan dapat memberi pengetahuan dan solusi kepada orang tua yang memiliki anak 

usia dini mengenai bagaimana anak dalam menggunakan gadget dan menghindari dampak 

dari kecanduan terhadap gadget.  

METODE  

Metode penelitian yang digunakan yaitu penelitian eksperimen semu dengan desain 
penelitian one group pretest posttest. Dalam penelitian ini terdapat pretest sebelum 
pelaksanaan psikoedukasi, kemudian akan dibandingkan dengan hasil posttest setelah 
pelaksanaan psikoedukasi. Populasi penelitian yaitu orang tua RA YAPINUR Garut dan 
sampel penelitian yaitu orang tua RA YAPINUR yang telah mengisi kuesioner mengenai 
tingkat kecanduan gadget pada anak usia dini. Penelitian ini menggunakan instrument 
berupa tes untuk mengetahui tingkat pengetahuan peserta. Tes berupa formatif berisi 
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pertanyaan-pertanyaan secara tertutup mengenai pengetahuan penggunaan gadget pada 
anak usia dini yang diambil dari American Academy of Pediatrics (AAP) tahun 2016. 
Pertanyaan yang diberikan meliputi perkembangan anak usia dini yang terkait dengan 
gadget, pengetahuan tentang gadget dan aturan-aturan penggunaan gadget yang sebaiknya 
diberlakukan kepada anak usia dini. Teknik pengumpulan data yang berupa angket 
disebarkan sebelum dan setelah pelaksanaan psikoedukasi yaitu pretest dan posttest. 

Psikoedukasi ini terdiri dari tiga bagian proses yaitu tahapan persiapan, pelaksanaan 
dan evaluasi. Tahapan persiapan mencakup dua kegiatan yaitu penilaian kebutuhan dan 
perancangan program psikoedukasi. Penilaian kebutuhan dilaksanakan dengan tujuan 
melakukan pencarian, penentuan, serta menguraikan dengan ketepatan kebutuhan yang akan 
dipenuhi melalui psikoedukasi. Penilaian kebutuhan dilakukan berdasarkan data langsung 
dari lapangan dan kajian literatur. Data langsung dari lapangan melalui asesmen kepada 
orang tua di RA YAPINUR untuk mengetahui tingkat kecanduan anak usia dini terhadap 
gadget dengan cara pemberian kuesioner dan wawancara. Kuesioner disusun dan diadaptasi 
dari kuesioner tingkat kecanduan gadget pada anak pra sekolah yang disusun oleh Rizky 
Novitasari Suherman [20]. Hasil kuesioner dan wawancara menunjukkan bahwa 35% anak 
termasuk ketergantungan ringan dan orang tua belum memiliki aturan penggunaan gadget 
yang jelas terkait durasi waktu menggunakan gadget dan batasan konten yang ditonton oleh 
anak melalui gadget. 

Setelah melakukan penilaian kebutuhan, dilakukan tahap perancangan program. 
Perancangan program meliputi menetapkan tujuan, sasaran, manfaat, dan metode program. 
Tujuan dilaksanakan psikoedukasi ini yaitu memberikan pengetahuan kepada orang tua 
mengenai perkembangan anak usia dini dan penggunaan gadget pada anak usia dini, aturan 
penggunaan gadget pada anak usia dini, alternatif-alternatif kegiatan untuk mengalihkan dari 
penggunaan gadget yang berlebihan. Dengan manfaat psikoedukasi ini yaitu orang tua 
mendapatkan pengetahuan mengani aturan-aturan penggunaan gadget pada anak usia dini 
sehingga anak dapat terhindar dari kecanduan terhadap gadget. Selain itu, peneliti 
menentukan faktor internal dan eksternal. Hal tersebut menjadi faktor pendukung dan 
penghambat program. Prognosa yang dihasilkan terhadap program psikoedukasi 
penggunaan gadget kepada orang tua di RA YAPINUR adalah positif. Adanya dukungan dari 
sekolah dan harapan orang tua yang baik menjadi faktor penting terhadap keefektifan 
rancangan program yang akan dilaksanakan. 

Pelaksanaan program psikoedukasi diawali dengan pembukaan dan melakukan 
pretest sebelum dilaksanakan penyampaian materi psikoedukasi. Setelah itu, penyampaian 
hasil kuesioner yang telah diisi orang tua sebelumnya mengenai tingkat kecanduan gadget 
anak usia dini. Sebelum penyampaian materi dilakukan ice breaking terlebih dahulu untuk 
mencairkan suasana. Kegiatan selanjutnya yaitu penyampaian materi inti dari mulai 
pembahasan mengenai perkembangan anak, pengenalan gadget dan dampaknya, sampai 
aturan penggunaan gadget terhadap anak usia dini beserta cara membuat kesepatan dengan 
anak dalam penggunaan gadget dan pemberian alternatif-alternatif kegiatan selain main 
gadget untuk anak melalui pemberian video kepada peserta. Setelah dilakukan penyampaian 
materi, kemudian dilakukan tanya jawab terkait materi yang disampaikan. Pada tahapan 
evaluasi, peserta diberikan kuesioner untuk melihat apakah ada perbedaan antara 
pengetahuan orang tua mengenai penggunaan gadget pada anak usia dini sebelum dan 
sesudah psikoedukasi. 

Teknik analisis data menggunakan uji-T untuk mengetahui perbedaan pengetahuan 
orang tua mengenai penggunaan gadget pada anak usia dini sebelum dan setelah 
pelaksanaan psikoedukasi. Dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas terlebih dahulu 
sebelum melakukan uji-T. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil penelitian ini membandingan pengetahuan orang tua sebelum dan sesudah 

psikoedukasi mengenai penggunaan gadget pada anak usia dini. Sebelum pelaksanaan 

psikoedukasi, orang tua memiliki pengetahuan mengenai penggunaan gadget pada anak usia 

dini dengan nilai rata-rata 4,07. Selain itu, berdasarkan asesmen awal pada tahap persiapan 

program psikoedukasi diketahui bahwa orang tua belum memiliki aturan penggunaan gadget 

pada anak yang jelas. Ketika anak menggunakan gadget, belum adanya interaksi antara anak 

dan orang tua. Sedangkan dalam aturan penggunaan gadget dari American Academy of 

Pediatrics, orang tua sebaiknya mendampingi anak selama menggunakan gadget dan 

membantu anak dalam memberikan pemahaman mengenai sesuatu yang sedang anak lihat 

melalui gadget serta berikan pemahaman bagaimana anak menerapkannya dalam kehidupan 

sehari-hari. Setelah orang tua mengikuti psikoedukasi mengenai penggunaan gadget pada 

anak usia dini, pengetahuan orang tua meningkat dengan nilai rata-rata 6,85 lebih tinggi 

dibandingkan sebelum mengikuti psikoedukasi.  

Tabel 1. Hasil Skor Pretest dan Posttest 
Tes Jumlah Peserta Rata-rata Skor Minimal Skor 

Maksimum 
Pretest 60 4,07 1 7 
Posttest 60 6,85 2 10 

Berdasarkan tabel hasil skor pretest dan posttest, dengan jumlah 60 orang tua yang 

mengikuti tes memiliki nilai skor rata-rata 6,85 lebih tinggi dibandingkan nilai skor pretest. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa adanya peningkatan pengetahuan orang tua mengenai 

penggunaan gadget pada anak usia dini. Hasil analisis menggunakan uji-T diperoleh nilai p-

value sebesar 0,000=0% dan α=5%. Dari hasil analisis diperoleh p-value < α, artinya terdapat 

perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan skor posttest. Sebelum orang tua mengikuti 

psikoedukasi sebagian besar orang tua belum mengetahui penggunaan gadget pada anak usia 

dini dengan baik, hal tersebut ditunjukkan dengan nilai skor yang diperoleh para orang tua 

dengan nilai maksimum 7. Setelah orang tua mengikuti psikoedukasi penggunaan gadget 

pada anak usia dini nilai skor maksimum adalah 10 dan nilai skor minimum 2, menunjukkan 

bahwa terdapat peningkatan pengetahuan orang tua mengenai penggunaan gadget pada 

anak usia dini. Hasil analisis ini yang memperkuat adanya peningkatan pengetahuan dan 

pemahaman orang tua mengenai penggunaan gadget pada anak usia dini melalui 

psikoedukasi.  

Sebelum mengikuti psikoedukasi, orang tua belum mengetahui aturan penggunaan 

gadget pada anak usia dini dengan baik. Hal tersebut dapat diketahui melalui hasil asesmen 

yang dilakukan pada tahap persiapan, orang tua belum memiliki aturan yang jelas mengenai 

penggunaan gadget pada anak. Orang tua hanya melarang anak untuk tidak boleh menonton 

yang aneh-aneh, membatasi penggunaannya sampai waktu magrib, baterai handphone tidak 

diisi penuh, dan diberhentikan penggunaannya apabila menurut orang tuanya sudah terlalu 

lama. Terdapat 33% orang tua yang sudah membatasi penggunaan gadget menggunakan 

waktu, namun belum sesuai dengan aturan penggunaan gadget atau media bagi anak usia 

dini. Menurut AAP, bagi anak usia 2-5 tahun memberikan batasan dalam menggunakan media 

maksimum 1 jam dalam sehari dan hendaknya dampingi anak dalam penggunaannya [21]. 
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Sedangkan 10 dari 15 orang tua hanya mengawasi saja dan membiarkan anaknya 

menggunakan gadget sendiri tanpa didampingi, walaupun sudah dibatasi waktunya.  

Orang tua memiliki peranan penting dalam memberikan bimbingan untuk 

menggunakan teknologi gadget [22]–[25] agar tidak memberikan dampak negatif bagi anak 

[22], [23]. Penggunaan gadget berlebihan terhadap anak  berefek  pada  aspek  

perkembangan  sosial  mereka  terganggu [24]. Orang tua ketika mendampingi anak 

menggunakan gadget dapat dengan memberikan batasan waktu kepada anak dalam 

menggunakan gadget [22], [23], sebagaimana yang telah dijelaskan bahwa penggunaan 

media bagi anak usia 2-5 tahun maksimum 1 jam dalam sehari [21]. Orang tua harus selektif 

dalam memilih konten dan aplikasi yang sesuai dengan usia anak [22], [23], terutama untuk 

anak yang berusia 18-24 bulan pilihkan program yang sesuai dengan anak dan jangan 

membiarkan anak menggunakan media sendirian [26]. Menurut American Academy of 

Pediatrics orang tua sebaiknya menonton dan mencoba sendiri konten media dan aplikasi 

yang digunakan anak, kemudia tonton dan gunakan bersama dengan anak [21]. Orang tua 

sebaiknya mengimbangi penggunaan gadget dengan aktivitas atau kegiatan positif dan 

menerapkan aturan penggunaan gadget untuk anak [22], [23]. 

Hasil pretest menunjukkan bahwa pada soal terkait penggunaan gadget pada anak 

hanya 10-57% orang tua yang dapat menjawab pertanyaan mengenai aturan penggunaan 

gadget pada anak usia dini. 90% orang tua belum mengetahui batas usia anak dapat 

diperkenalkan gadget, 91,7% orang tua belum mengetahui hal yang diperbolehkan anak usia 

18 bulan dalam penggunaan gadget dan 86,7% orang tua belum mengetahui aturan 

pemberian gadget yang tepat terhadap anak usia dini. Orang tua yang belum mengetahui 

batas penggunaan gadget pada anak usia dini sebanyak 55% dan 43,3% orang tua belum 

mengetahui waktu untuk anak tidak menggunakan gadget sama sekali. Hal tersebut 

membuktikan bahwa masih banyak orang tua yang belum mengetahui aturan penggunaan 

gadget pada anak usia dini sebelum dilakukan psikoedukasi. Berdasarkan hasil asesmen 

awal, 27% orang tua menggunakan gadget untuk menenangkan anak atau memberikannya 

ketika orang tua sibuk. Sedangkan American Academy of Pediatrics menyarankan dalam 

menenangkan anak, jangan membiasakan media atau gadget menjadi satu-satunya cara. 

Sehingga dapat diketahui bahwa orang tua masih menggunakan gadget sebagai alat untuk 

menenangkan anak dan belum mengetahui aturan penggunaan gadget yang baik pada anak. 

Apabila dibiarkan akan memberikan dampak negatif terhadap perkembangan anak.  

Materi yang disampaikan pada psikoedukasi meliputi perkembangan anak usia dini, 

pengenalan gadget dan jenisnya, dampak positif dan negatif dari penggunaan gadget pada 

anak usia dini, apa saja yang perlu orang tua perhatikan sebelum memberikan gadget kepada 

anak, aturan penggunaan gadget pada anak usia dini, cara membuat perjanjian penggunaan 

gadget dengan anak di keluarga dan alternatif kegiatan lain selain gadget. Berdasarkan hasil 

pretest, 21-48% orang tua sudah mengetahui mengenai perkembangan anak dan materi yang 

berkaitan dengan gadget. Sebanyak 40% orang tua sudah mengetahui apa saja yang perlu 

orang tua perhatikan sebelum memberikan gadget kepada anak. Hal-hal yang harus orang 

tua perhatikan sebelum memberikan gadget pada anak [27], pertama sebaiknya orang tua 

menyusun aturan penggunaan gadget sebelum memperbolehkan anak bermain gadget. 

Kedua orang tua memberikan penawaran kepada anak melakukan kegiatan lain, seperti 
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bermain outdoor yang memberikan manfaat bagi pertumbuhan dan perkembangan anak. 

Ketiga orang tua melakukan dialog dengan anak mengenai apa saja yang boleh dilihat, aturan 

penggunaan internet, serta dampak negatif yang didapatkan anak apabila anak bermain 

gadget terlalu lama. Keempat orang tua tetap memantau aktivitas penggunaan gadget secara 

berkala.  

Untuk membantu orang tua dalam membangun kesepakatan bersama anak berkaitan 

dengan bermain gadget, pada psikoedukasi ini memberikan pengetahuan mengenai cara 

membuat kesepakatan tersebut dan cara agar anak dapat mengikuti kesepakatan yang telah 

dibuat dengan menerapkan teknik modifikasi perilaku token economy. Kesepakatan yang 

dibuat meliputi kapan, dimana, dan berapa lama anak boleh menggunakan gadget. Dalam 

kesepakatan tersebut juga dimuat zona bebas gadget seperti kamar tidur, di mobil (kecuali 

perjalanan panjang) dan ruang makan atau meja makan; juga waktu bebas gadget seperti 

acara keluarga, waktu makan, satu jam sebelum tidur, ketika di sekolah dan ketika 

mengerjakan PR. Sebagaimana aturan yang ditetapkan oleh AAP yaitu menerapkan zona 

bebas media yaitu kamar tidur, waktu makan, serta waktu bermain bersama. Hal ini berlaku 

baik bagi anak maupun orang tua [21].  

Menurut Mardina dan Budiarti token merupakan simbol untuk memberikan 

penguatan terhadap perilaku berupa poin tally, atau kartu yang dikemudian hari dapat 

ditukar dengan item atau benda yang dapat menguatkan suatu perilaku [28]. Economy dalam 

istilah token economy adalah adanya pertukaran sesuatu yang dapat ditukar dengan token. 

Dalam memberikan contoh token yang digunakan dapat berupa bintang, kertas kupon, koin, 

kertas warna atau stiker. Hadiah yang dapat ditukarkan seperti apabila dapat 100 bintang, 

anak mendapatkan jalan-jalan; 50 bintang, anak mendapatkan mainan; dan 30 bintang, anak 

mendapatkan makanan. Dengan aturan tidak menggunakan gadget dalam sehari, anak 

mendapat 10 bintang; menggunakan gadget hanya sekali (20 menit), anak mendapat 8 

bintang; menggunakan gadget dua kali (satu kali selama 20 menit), anak mendapat 5 bintang, 

menggunakan gadget tiga kali (satu kali selama 20 menit), anak mendapatkan 3 bintang; 

tidak menggunakan gadget di zona bebas gadget dan waktu bebas gadget, anak mendapatkan 

7 bintang. Selain diberikan cara membuat kesepakatan dengan anak dan cara menerapkan 

kesepakatan tersebut, orang tua juga diberikan contoh alternatif-alternatif kegiatan yang 

dapat diberikan kepada anak selain bermain gadget. Sehingga psikoedukasi ini tidak hanya 

memberikan pengetahuan mengenai penggunaan gadget pada anak usia dini, namun orang 

tua mendapatkan cara penerapan dari pengetahuan yang diperolehnya. 

Hasil penelitian ini mendukung penelitian-penelitian sebelumnya [15], [26] bahwa 

psikoedukasi atau sejenisnya dapat meningkatkan pengetahuan orang tua mengenai 

penggunaan gadget pada anak. Walaupun berdasarkan hasil post test tidak semua orang tua 

dapat memahami apa yang disampaikan pada psikoedukasi, yang dilihat dari kenaikan rata-

rata nilai pengetahuan orang tua hanya 27,8% dari nilai pretest dan posttest. Terutama 

berkaitan dengan materi aturan penggunaan gadget pada anak usia dini, 68,3% orang tua 

belum memahami secara penuh aturan-aturan penggunaan gadget pada anak usia dini. Hal 

ini dapat disebabkan oleh beberapa hal, dapat berasal dari faktor internal maupun faktor 

eksternal peserta. Dari faktor internal, peserta kurang memperhatikan apa yang disampaikan 

karena tidak adanya keinginan untuk mengetahui hal yang disampaikan. Dari faktor 
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eksternal, dapat berasal dari pengemasan dan cara penyampaian materi atau dari posisi 

duduk peserta yang membuat peserta kurang konsentrasi. Untuk menindaklanjuti hal 

tersebut perlu adanya program lanjutan seperti pelatihan untuk pembuatan jadwal keluarga 

terkait penggunaan gadget terhadap anak usia dini. Hal tersebut dikarenakan tidak cukup 

hanya melalui psikoedukasi, orang tua perlu terlibat langsung untuk memahami cara 

pembuatan aturan penggunaan gadget dan kesepakatan dengan anak. 

KESIMPULAN  

 Kesimpulan penelitian ini diperoleh bahwa program psikoedukasi penggunaan 

gadget pada anak usia dini dapat meningkatkan pengetahuan orang tua tentang aturan 

penggunaan gadget terhadap anak usia dini. Sehingga program ini dapat mencegah 

pengaruh buruk yang ditimbulkan oleh gadget terhadap anak usia dini. Orang tua yang 

belum menunjukkan peningkatan pengetahuan terkait aktivitas dalam mempergunakan 

gadget terhadap anak usia dini mampu disebabkan oleh faktor internal maupun faktor 

eksternal peserta psikoedukasi. Untuk menindaklanjuti program psikoedukasi ini, perlu 

adanya program lanjutan yang membuat orang tua terlibat secara langsung dalam 

pembuatan aturan pembuatan gadget dan kesepakatan dengan anak.  
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