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Original Article 

Dampak Covid-19 Terhadap Kebiasaan Bermain 
Gadget Pada Anak Usia Sekolah 

 

Handoko Handoko 
Universitas Negeri Lampung,  Indonesia

 

Abstract. The corona virus which hits Indonesia brings about a great impact on 

education. The learning system that is usually carried out in a face-to-face interaction 

changes with an online system. The online learning system which requires children to use 

gadgets is quite to have a big impact on children's development. The former children’s 

habit who were not using gadgets began to change for reasons of learning. After learning 

is complete, children play gadgets. The resulting impact is a decrease in interest and 

enthusiasm for learning. This must be controlled by parents and teachers to restore 

students‘ interest and enthusiasm for learning, especially of a school age students. This 

research was a qualitative research employing interview and observation methods. The 

research sample was elementary school age children who are in Seputih Banyak District, 

Central Lampung. The results point out that during the COVID-19 pandemic, children‘s 

playing habits increased. It is a common situation for school-age children to spend only a 

few moments studying, but spending a long time playing gadgets. A control from parents 

is very necessary so that school-age children can use gadgets only in line with their 

needs.     
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Pendahuluan  

Di awal tahun 2020 ini, dunia dikagetkan dengan kejadian infeksi berat dengan penyebab 

yang belum diketahui, yang berawal dari laporan dari Cina kepada World Health Organization 

(Handayani dkk, 2019). Coronavirus merupakan sekumpulan virus yang berasal dari subfamili 

Orthocronavirinae dalam keluarga Coronaviridae dan ordo Nidovirales (Yunus & Rezki, 

2020). Covid-19 ini awal penyebarannya terjadi di kota Wuhan, China pada penghujung tahun 

2019 (Okada et al., 2020). Virus yang merupakan virus RNA strain tunggal positif ini 

menginfeksi saluran pernapasan. Pengambilan diagnosa dimulai dari gejala umum berupa 

demam, batuk dan sulit bernapas hingga adanya kontak erat dengan negara-negara yang sudah 

terinfeksi (Yuliana, 2020). Indonesia tidak bisa terhindarkan dari wabah penyakit coronavirus. 

Berbagai sektor terkena imbas akibat pandemi yang melanda Indonesia dan dunia. Tidak 

terkecuali sektor pendidikan juga turut serta dalam imbas pandemi ini. Sektor pendidikan yang 

tidak bisa dilaksanakan secara pembelajaran tatap muka dikarenakan tertular penyakit covid-

19 yang sedang melanda (Bruhn et al., 2022). Selama pandemi covid-19, tingkat depresi, 

kecemasan, dan stres masyarakat meningkat (Bundy, et. al. 2022). 

Pendidikan merupakan kunci keberhasilan suatu negara dengan generasi penerusnya yang 

tidak boleh berhenti belajar. Sekalipun pandemi sedang melanda, namun pendidikan harus 
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terus dijalankan sehingga generasi muda tidak tertinggal dalam hal pengetahuan.  Pandemi 

global membuat sistem pendidikan melakukan transisi darurat menjadi sistem pengajaran 

jarak jauh ketika sekolah terpaksa harus ditutup . Salah satu cara yang ditempuh oleh 

pemerintah di masa pandemi adalah pelaksanaan pembelajaran secara online. Baik pendidikan 

dasar, sekolah menengah pertama, sekolah menengah atas, bahkan pendidikan tinggi harus 

dijalankan secara tidak dengan tatap muka. Perubahan sistem pembelajaran tersebut harus 

disikapi baik oleh tenaga pendidik dan juga orangtua siswa. Munculnya pandemi covid-19 

mengakibatkan terhambatnya proses belajar mengajar, pemerintah menerapkan program 

pembelajaran jarak jauh skala besar untuk menjangkau siswa dari jarak jauh karena proses 

pembelajaran tidak bisa dilaksanakan secara tatap muka untuk menghindari penyebaran covid-

19 (Rahmawati, Setiawan, Raysa, 2021). 

Pendidikan dasar merupakan pondasi generasi penerus bangsa untuk memperoleh 

pengetahuan dan menanamkan karakter-karakter yang baik. Perubahan pendidikan dari 

pembelajaran tatap muka menjadi pembelajaran dalam jaringan (online) sangat dirasakan 

kesusahannya setingkah sekolah dasar. Anak-anak yang seharusnya belajar membaca, 

menulis, berhitung akan sangat kesusahan ketika perubahan sistem belajar dalam jaringan. 

Orangtua harus lebih berperan aktif turut serta dalam pendidikan anak usia sekolah dasar di 

masa pandemi. Guru bekerja mengarahkan pembelajaran, sedangkan orangtua siswa bertugas 

sebagai pelaksana lapangan yang menjalankan pembelajaran kepada siswa. Sistem 

pembelajaran dalam jaringan mengharuskan menggunakan media handphone atau komputer. 

Kehadiran smartphone sebagai media pendukung proses belajar menjadi sangat dibutuhkan 

untuk penerapan sistem tersebut. Disertai dengan internet, kecanggihan smartphone untuk 

mengakses berbagai macam informasi akan lebih cepat dan mudah (Maknuni, 2020). 

Handphone atau komputer menjadi sangat penting adanya di masa pandemi karena semua 

perintah mengajar, mengerjakan tugas, contoh dan latihan diberikan menggunakan handphone. 

Dalam masa pandemi keberadaan handphone tidak bisa terelakan lagi. Orangtua harus 

menyiapakan handphone sebagai kebutuhan pendidikan masa pandemi dengan sistem 

pembelajaran dalam jaringan. Kuota internet juga diperlukan agar antar siswa dan guru bisa 

terhubung untuk melakukan pembelejaran pendidikan. Orangtua sebagai mediator 

pembelajaran dalam jaringan harus mengawasi anak-anaknya menggunakan handphone pada 

saat pembelajaran. Tidak jarang anak-anak belajar hanya sementara untuk mengejakan tugas 

namun sebagian besar waktunya dipergunakan untuk bermain game baik secara online 

maupun offline. Pengaruh bermain game anak usia sekolah dasar sangat besar terhadap 

pendidikan. Tidak jarang anak yang lupa waktu belajar atau aktifitas lainnya dikarenakan 

bermain game. Waktu yang seharusnya banyak digunakan untuk belajar terbuang sia-sia 

karena pengaruh bermain game. Penurunan motivasi dan semangat belajar pada masa pandemi 

menjadi hal yang sangat menakutkan karena kebebasan anak usia sekolah menggunakan 

handphone. 

Pandemi secara tidak langsung merubah kebiasaan anak menjadi suka bermain game 

menggunakan handphone. Bermain game jika tidak dikontrol oleh orangtua akan menjadi 

kebiasaan yang menyenangkan bagi anak tanpa disadari banyak waktu yang terbuang secara 

percuma yang seharusnya bisa digunakan untuk belajar bersosialisasi bersama teman-teman 

sebayanya. Bermain game yang terus dibiarkan dapat merusak generasi penerus bangsa karena 

dengan bermain game menjadi luoa waktu belajar sehingga pengetahuan dan minat belajar 

menjadi turun. 

Corona Virus 
Coronavirus sendiri merupakan sekumpulan virus yang berasal dari subfamili 

Orthocronavirinae dalam keluarga Coronaviridae dan ordo Nidovirales (Yunus & Rezki, 

2020). Virus ini menyebabkan penyakit saluran pernafasan (seperti flu) dengan gejala seperti 

batuk, demam dan pada kasus tertentu yang lebih parah menyebabkan pneumonia. COVID-19 

telah menjadi masalah kesehatan dunia (Yulianti, et al., 2021). Dampak wabah Covid-19 
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menimbulkan masalah sosial pelemahan ekonomi masyarakat dan negara. Untuk mencegah 

penyebaran wabah Covid- 19 diperlukan kerja sama pemerintah, masyarakat, tokoh agama 

untuk saling bantu membatu, bahu membahu dan mengingatkan satu sama lainnya bersama 

melawan Covid-19 (Syafrida & Hartati, 2020). 

Sinergitas antara pemerintah dan masyarakat merupakan hal utama dalam menangulangi 

penyebaran wabah Covid-19, Sebagaimana diketahui pemerintah merelaksasi PSBB dan 

mengeluarkan dua opsi yakni Pembatasan Sosial Berskala Lokal (PSBL) dan new normal life 

yang mana kedua kebijakan ini sangat tergantung dari peran serta masyarakat untuk taat 

mengikutinya (Wahidah et., al.: 2020). Sektor pendidikan juga harus mengikuti aturan yang 

diterapkan oleh pemerintah untuk menjaga terjangkitnya coronavirus. Pembelajaran jarak jauh 

harus ditempuh agar sistem pendidikan terus berlanjut. Kebiasanaan pembelajaran mulai 

berubah dari sistem tatap muka menjadi pembelajaran berbasis online atau pembelajaran 

dalam jaringan.  

Bermain gadget 

Kebiasaan game online mengakibatkan kesehatan remaja menurun. Anak yang kecanduan 

game online memiliki daya tahan tubuh yang lemah akibat kurangnya aktivitas fisik, kurang 

waktu tidur, dan sering terlambat makan (Novrialdi, 2019). Pemain game online dapat tidak 

sadar dan terjebak dalam rutinitas semu yang menghanyutkan di setiap harinya, dan pada 

akhirnya tenggelam dalam permainan game online yang mengasyikkan (Mustikasari, 

Setiawan, Pratiwi; 2020). Ada hubungan yang signifikan antara kebiasaan bermain game 

online dengan kebutuhan istirahat dan tidur (Hayati dan Nasution, 2020). 

Penggunaan gadget pada anak Sekolah Dasar dapat berdampak positif dan negatif. 

Dampak positif antara lain: (1) mempermudah komunikasi; (2) dapat mencari informasi 

dimana saja; (3) Memperbanyak jaringan pertemanan; (4) Menambah kreatifitas anak; 

sedangkan dampak negatif dari penggunaan gadget antara lain : (1) anak malas membaca buku 

karena dapat materi dari internet; (2) anak malas aktifitas; (3) anak mudah marah; (4) 

Tergangunya konsentrasi; (5) dapat merusak mata (Amri, Bahtiar, Pratiwi, 2020). Akan tetapi, 

dari beberapa dampak positifnya bermain gadget lebih dominan mempunyai dampak yang 

negatif terutama untuk aspek perkembangan anak (D. Wulandari & Hermiati, 2019). 

Bagi anak yang menggunakan gadget dengan durasi waktu kurang dari 30 menit perhari 

dapat merasakan dampak positif, namun jika anak menggunakan gadget dengan durasi lebih 

dari 3 jam perhari maka hal itu dapat membawa hal negatif bagi anak terutama untuk 

kognitifnya seperti penurunan konsentrasi, kehilangan fokus, malas belajar dan menulis, serta 

mengalami penurunan prestasi belajar (Harsela dan Qalbi). Dampak negatif bermain gadget 

menjadikan sebuah kebisaan Dalam keseharian anak menjadikan gadget sebagai kebiasaan 

yang tidak bisa terlepas dari genggaman anak sehingga selalu dibawa kemanapun berada. 

Terlambat dalam memahami materi pembelajaran Saat pembelajaran berlangsung siswa tidak 

fokus terhadap materi yang disampaikan guru dikarenakan sering mencari materi dalam 

gadget (sinta, 2019). 

Secara umum dapat disimpulkan bahwa penggunaan gadget pada anak memerlukan aturan 

dan pendampingan oleh orang tua agar anak terhindar dari dampak negatif gadget dan 

tentunya orang tua perlu memiliki pengetahuan mengenai dampak positif dan negatif gadget 

serta cara dan waktu yang tepat memberikan anak kepada akses gadget (Novianti dan Garzia, 

2020). 

Perkembangan 
Diusia dini anak mengalami pertumbuhan dan perkembangan fisik dan mental yang sangat 

pesat selain itu masa anak usia dini adalah masa terpenting bagi anak untuk mengembangkan 

perilaku dan pengetahuan (Qalbi & Putera, 2020). Setiap anak usia sekolah dasar akan 

mengalami perkembangan secara fisik, kognitif, bahasa, sosio-emosional, bahasa, dan moral 

keagamaan yang berbeda-beda dalam cara dan waktu pencapaiannya (Khaulani, Suhaili, Muri; 
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2020). Usia dini perlu ditanamkan prilaku dan karakter yang baik. Prilaku dan karakter 

tersebut untuk menjadi kebiasaan dan merupakan modal utama yang ketika dewasa nantinya. 

Pendidikan  Sekolah  Dasar  memiliki  faedah  untuk  anak ialah  anak  bisa bersosialisasi  

dengan  lingkungannya  agar dapat membentuk  wataknya, kepekaan  sosialnya,  dan  yang  

terutama  sekolah perkembangan  intelektualnya.  Dengan berkembangnya  intelektual  anak  

bisa  menyiapkan  anak  agar meneruskan pendidikan  ke tingkat yang  lebih  tinggi agar 

ditingkat Sekolah  Dasar tersebut diharapkan  anak sudah memiliki modal yang pas agar dapat 

meneruskan ke tingkat pendidikan selanjutnya (Masriani dan Istikomah, 2020). 

Anak  merupakan modal bangsa  dan  orang  tua yang  harus  diperhatikan  oleh  orang tua 

dalam menjalani kehidupan sampai masa   perkembangan   yang   stabil   serta   bisa 

membuktikan jati  dirinya. Perkembangan  dan  pertumbuhan anak  sangat tergantung pada 

apa  yang  orang  tua  berikan,  baik  dari cara  mendidiknya,  asupan  makanan, maupun  cara 

memberikan bantuan. Oleh karena itu, orang tua mempunyai fungsi yang sangat vital dalam 

keinginan anak dalam membimbing anak   membentuk anak   yang   cerdas   dan bisa 

mengembangkan kecerdasan intelektualnya secara optimum (Putriana, Neviyarni, and 

Irdamurni, 2021). Strategi pendidik anak usia dini era covid-19 yaitu pelibatan orang tua pada 

stimulasi perkembangan anak usia dini. orang tua sebagai pelaksana pembelajaran dengan 

memanfaatkan strategi diskusi (percapakan/tanya jawab) dan keteladanan yaitu anak diajak 

untuk memahami mengapa sekolah di rumah, mengapa keluar rumah harus menggunakan 

masker, kenapa tidak bisa bermain di luar rumah sehingga membuat anak mampu memahami 

semua dan merupakan indikator capaian perkembangan kognitif pada lingkup berfikir logis 

(Hewi and Asnawati, 2021). 

Metode 

Metode penelitian yang digunakan peneliti adalah pendekatan kualitatif dengan metode 

deskriptf. Tujuan dari penelitian deskriptif ini adalah untuk membuat deskipsi, gambaran atau 

lukisan secara sistematis, faktual dan akurat mengenai fakta-fakta, sifat-sifat serta hubungan 

antar fenomena yang diselidiki (Prasanti, 2018). Pendekatan kualitatif dipilih karena dapat 

menggali informasi secara lebih dalam tentang topik penelitian pengaruh penggunaan gadget 

kepada anak usia sekolah. Teknik pengumpulan data yang dilakukan adalah dengan 

wawancara dan observasi. Wawancara secara mendalam untuk menggali informasi yang 

tersembunyi kepada anak usia sekolah. observasi dilakukan kepada responden yaitu anak usia 

sekolah dasar pada tempat dilakukannya penelitian. 

 Partisipan 

Populasi dari penelitian ini adalah seluruh anak-anak usia sekolah dasar yang berada 

di dusun Penelitin ini dilakukan dengan sampel anak-anak usia sekolah dasar yang 

berada di dusun IV, Desa Sumber Baru, Kecamatan Seputih Banyak, Lampung Tengah. 

Sampel pada penelitian adalah secara purposif yakni dengan pertimbangan tertentu. 

Pengambilan sampel pada penelitian ini didasarkan kepada responden yang menyediakan 

data secara lengkap dan terbuka kepada peneliti. Responden yang bersikap tertutup tidak 

dijadikan sampel penelitian karena dikhawatirkan menyampaikan data yang kurang 

lengkap. Sampel pada penelitian berjumlah 6 orang anak-anak usia sekolah dasar dan 6 

orangtua anak usia sekolah yang dijadikan responden penelitian. 

   

 Instrumentasi 

Instrumen penelitian digunakan sebagai alat pengumpulan data penelitian. Pada 

penelitian ini, pengumpulan data dilakukan dengan wawancara terhadap orangtua dan 

anak usia sekolah serta observasi terhadap kebiasaan anak bermain gadget. Peneliti 
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menggunakan daftar wawancara yang telah disusun untuk dilakukan penggalian data 

secara mendalam kepada responden penelitian. Selanjutnya peneliti juga menggunakan 

instrumen lembar observasi yang telah disusun untuk mengamati kebiasaan anak bermain 

gadget. Daftar wawancara digunakan untuk menggali kebiasaan anak bermain gadget 

anak usia sekolah. Daftar instrumen observasi dilakukan oleh peneliti terhadap kebiasaan 

anak selama bermain gadget. Instrumen penelitian dan observasi memuat beberapa 

indikator penelitian yang bersesuaian dengan topik penelitian: kepemilikan gadget, lama 

bermain game, waktu bermain game, motivasi belajar, kontrol orangtua.  

 Prosedur 

Wawancara dilakukan bersifat terbuka agar responden dapat mengungkapkan dan 

menyampaikan hasil secara lengkap. Wawancara dilakukan kepada anak-anak usia 

sekolah dan juga orangtua siswa dari anak yang menjadi responden penelitian. Selain itu 

peneliti juga melakukan observasi terhadap kebiasaan anak bermain gadget pada suatu 

waktu tertentu terutama pada saat mereka berkumpul bersama teman sebayanya. 

 
Gambar 1. Prosedural Penelitian 

Analisis Data 

Analisis data pada penelitian kualitatif dilakukan dengan teknik triangulasi data. 

Hakikat triangulasi adalah pendekatan multimetode yang digunakan peneliti pada saat 

pengumpulan dan analisis data. Triangulasi adalah usaha yang dilakukan peneliti untuk 

mengecek kebenaran data/informasi penelitian dari sudut pandang yang berbeda-beda. 

Hal ini dikarenakan dalam penelitian karena adanya bias dalam pengumpulan data 

sehingga dapat dimnimalisir saat pengumpulan dan analisis data. Pada penelitian ini 

dilakukan analisis dengan triangulasi teknik dan triangulasi sumber. Triangulasi teknik 

yaitu analisis dilakukan untuk mendapatkan hasil yang sama dengan teknik yang 

berbeda. Pada penelitian ini analisis teknik yaitu dilakukan dengan teknik wawancara 

dan observasi. Data hasil wawancara (anak usia sekolah dan orangtua) dipadukan dengan 

hasil observasi terhadap kebiasanaan anak-anak bermain game. Triangualasi teknik harus 

mendapatkan hasil data yang sama meskipun dengan teknik pengambilan data yang 

berbeda-beda. Pada penelitian juga dilakukan dengan triangulasi sumber, yaitu 

memperoleh data dari berbagai sumber yang berbeda. Triangulasi sumber yakni 

dilakukannya wawancara terhadap anak usia sekolah dan juga wawancara terhadap 

orangtua. Hasil wawancara yang berbeda sumber tersebut dipadukan untuk mendapatkan 

hasil yang valid sehingga bisa dijadikan kesimpulan dalam penelitian. Dilakukannya 

triangulasi data (triangulasi teknik dan triangulasi sumber) dengan tujuan mendapatkan 

hasil yang sama meskipun mendapatkan hasil dengan cara yang berbeda-beda atau 

mendapatkan hasil dari berbagai narasumber yang berbeda. 
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Hasil 

Covid-19 yang terus melanda memberikan dampak kepada dunia pendidikan. Sistem 

pembelajaran mengalami perubahan yang biasanya dilakukan secara tatap muka saat ini 

dilakukan dengan sistem online. Dampak perubahan sistem pengajaran membawa perubahan 

kepada perkembangan peserta didik dan orangtua. Peserta didik yang terlibat langsung dengan 

sistem pembelajaran harus terbiasa menggunakan gadget sebagai sarana transfer pengetahuan 

dari guru kepada siswa. Dampak yang diakibatkan menggunakan gadget bagi siswa adalah 

belajar hanya menghabiskan waktu beberapa saat, tetapi bermain gadget justru lebih lama dari 

waktu belajar. Kebiasaan bermain gadget pada saat pandemi yang cukup lama membawa 

perubahan perkembangan peserta didik menjadi kurang optimal. Minat dan semangat belajar 

menjadi turun sehingga menghambat perkembangan anak usia sekolah. 

Hasill wawancara terhadap orangtua adalah anak lebih cenderung lama bermain gadget 

daripada menggunakan gadget untuk kebutuhan belajar. Dengan kata lain bahwa belajar 

sebentar, tetapi bermain game bisa berjam-jam. Orangtua mengalami kesusahan untuk 

memberikan kontrol anak terhadap bermain game karena anak lebih cenderung untuk 

beralasan belajar. Akibatnya adalah anak menjadi lebih jarang bermain bersama teman 

sebayanya kecuali menggunakan gadget bersama-sama. Kebutuhan kuota internet juga diakui 

oleh orangtua semakin meningkat jika dibandingkan pada saat sebelum masa pandemi. Anak 

belajar dan bermain gadget lebih cenderung menggunakan internet daripada offline.  

Sistem belajar online memang dirasa kurang efektif bagi sebagian besar orangtua dan 

anak. Namun karena keterpaksaan harus tetap dilakukan demi menghindari penyebaran covid-

19 yang semakin meluas. Belajar tatap muka akan lebih memaksimalkan hasil belajar dan 

motivasi siswa meningkat. Dibandingkan dengan pembelajaran online yang mebuat motivasi 

belajar siswa menjadi menurun yang akan berakibat kepada penurunan hasil belajar siswa. 

Kontrol dari orangtua sangat diperlukan untuk memcegah anak bermain gadget secara 

belebihan. Sebisa mungkin orangtua membatasi anak menggunakan gadget untuk belajar, 

bukan untuk bermain game. Meskipun hal tersebut sangat sulit untuk diwujudkan, namun 

usaha orangtua untuk membatasi penggunaan gadget pada anak sangat diperlukan. Penguatan 

hasil penelitian dari utami (2020) Peran serta orang tua tidak bisa lepas akan hal ini sehingga 

dibutuhkannya motivaasi terhadap anak untuk bisa tetap bersemangat sekolah walapun secara 

daring. orang tua dituntut mampu membimbing anak di rumah, begitupun dengan siswa. 

Diskusi 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa selama pandemi covid-19 kebiasaan anak bermain 

meningkat. Hal ini dikarena selama covid-19 anak usia sekolah lebih sering menggunakan 

gadget sebagai media pembelajaran. Tidak jarang anak usia sekolah menghabiskan waktu 

belajar hanya beberapa saat, tetapi menghabiskan waktu yang lama untuk bermain. Kebiasaan 

tersebut timbul karena orangtua tidak dapat mendapingi anak-anak dalam proses belajar dan 

cenderung membiarkan memegang gadget terlalu lama. Kebebasan yang diberikan oleh 

orangtua tersebut dimanfaatkan oleh anak usia sekolah untuk membuka aplikasi lain selain 

dalam proses belajar. Perubahan pola pikir anak menjadi berpengaruh karena seringnya 

bermain gadget. Tak ayal motivasi belajar siswa menjadi menurun di masa pandemi. Orangtua 

dan guru harus kembali mengawasi peserta didik agar motivasi belajar anak terjaga sekalipun 

dalam masa pandemi. Hal ini sesuai dengan penelitian Cahyani dkk (2020) situasi baru yang 

harus dihadapi siswa ini memberikan dampak pada motivasi belajar siswa. Diketahui  bahwa  

motivasi  belajar  siswa  menurun  selama pembelajaran daring. 

Berbagai keluhan dari orangtua selama pembelajaran dalam jaringan adalah orangtua 

harus menyediakan gadget untuk anaknya. Idealnya satu anak harus mempunyai satu gadget 

agar pembelajaran berjalan lancar. Anak usia sekolah menjadi sangat gembira yang dahulunya 
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tidak mempunyai gadget sekarang dalam masa pandemi mereka mempunyai gadget. Tanpa 

disadari bagi anak usia sekolah khususnya sekolah dasar sangat berbahaya jika dibiasakan 

bermain gadget. Anak menjadi lupa waktu karena terlalu asik bermain sehingga lupa akan 

tugas utama menggunakan gadget adalah untuk sistem pembelajaran. Gadget membuat anak 

menjadi bahagia dalam saat sekarang, tanpa disadari pengaruh jangka panjang bagi anak. 

Kesadaran dari orangtua sangat diperlukan pentingnya mengingatkan anak agar membatasi 

penggunaan gadget. Penurunan motivasi belajar sangat terasa di masa pandemi seiring anak 

belajar dan bermain menggunakan gadget. Pembelajaran menggunakan gadget tetap perlu 

dilakukan untuk mencegah meluasnya penyebaran covid-19. Febrianti (2020) Pandemi Covid-

19 yang kita alami sekarang berpengaruh terhadap motivasi belajar. Meskipun pembelajaran 

kembali di laksanakan dengan sistem pembelajaran daring, tidak seutuhnya dapat 

mengembalikan motivasi belajar.  

Kontrol dari orangtua sangat diperlukan sehingga anak usia sekolah dapat menggunakan 

gadget sesuai dengan kebutuhan saja.  Perkembangan anak dapat terganggu jika terlalu 

terbiasa bermain gadget. Interaksi sosial anak tidak dapat berkembang dengan baik jika 

dibiasakan anak bermain gadget karena kurangnya bergaul dengan teman sebayanya atau 

kurangnya komunikasi langsung dengan orangtua. Kebiasaan anak bermain gadget 

dikhawatirkan akan terus berlanjut ketika pandemi telah berakhir. Oleh karenanya orangtua 

harus dapat mengantisipasi sebelum anak kecanduan bermain gadget dengan mengalihkan 

untuk bermain dan berinteraksi langsung bersama teman-teman sebanyanya. 

Digital parenting dapat dijadikan sebagai salah satu upaya untuk mencegah terjadinya 

kecanduan penggunaan gadget pada anak usia dini selama pandemi Covid-19. Pola Digital 

parenting yang digunakan adalah 1) manajemen waktu penggunaan gadget; 2) pendampingan 

penggunaan gadget;  Sisbintari dan Setiawati (2022) memberikan batasan agar kebiasaan 

bermain gadget tidak menjadi kebaisaan dan dapat mempengaruhi pola pikir dan prilaku 

diantaranya: 1. Membatasi penggunaan gadget bagi anak usia sekolah khususnya diluar jam 

belajar, 2. Melakukan kontrol anak bermain gadget, 3. Melakukan pendampingan selama anak 

usia sekolah belajar dalam jaringan/ online. 

Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian, maka kesimpulan yang didapatkan sebagai berikut: (1). 

Pandemi covid-19 mengkibatkan perubahan prilaku anak usia sekolah menjadi lebih terbiasa 

bermain gadget. (2). Pembelajaran yang dilakukan secara online mewajibkan orangtua harus 

menyediakan gadget untuk anaknya. Idealnya satu anak satu gadget. (3). Diperlukan kontrol 

yang sangat ketat dari orangtua sehingga anak usia sekolah dapat menggunakan gadget sesuai 

dengan kebutuhan. (4). Perkembangan anak dapat terganggu jika terlalu terbiasa bermain 

gadget. (5). Interaksi sosial anak tidak dapat berkembang dengan baik jika dibiasakan anak 

bermain gadget karena kurangnya bergaul dengan teman sebayanya atau kurangnya 

komunikasi langsung dengan orangtua. 
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