BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa Upaya
Pengawasan Orang tua dalam Penggunaan Gadget pada Anak menunjukkan enam hal
yaitu pendampingan orang tua dan batasan waktu penggunaan gadget, aturan-aturan
yang diberlakukan oleh orang tua, kontrol orang tua terhadap situs dan aplikasi yang
terdapat dalam gadget yang digunakan oleh anak, upaya pengalihan perhatian anak
terhadap gadget, pemahaman orang tua mengenai dampak positif dan negatif
penggunaan gadget pada anak, situs dan aplikasi yang diakses oleh anak dapat
mengembangkan perkembangan kognitif.

Pada hasil penelitian ini ditemukan bahwa ketiga responden mendampingi dan
memberikan batasan waktu penggunaan gadget pada anak. Orang tua ZZSP dan
MDA membatasi waktu anak bermain gadget sekitar 15 menit perhari, sedangkan
orang tua YAM membatasi waktu anak bermain gadget selama 3 jam perhari. Selain
itu dalam penelitian ini juga ditemukan adanya aturan-aturan yang diberlakukan oleh
orang tua. Aturan-aturan tersebut diberlakukan oleh orang tua merupakan upaya
orang tua dalam meminimalisir penggunaan gadget pada anak. Ketiga responden
sepakat memberikan aturan-aturan yaitu dengan membatasi durasi anak bermain

gadget.

Dalam penelitian ini juga ditemukan kontrol orang tua terhadap situs dan aplikasi
yang terdapat dalam gadget yang digunakan oleh anak. Orang tua ZZSP mengontrol
situs dan aplikasi yang dikunjungi oleh anak agar apa yang anak lihat adalah tontonan
atau permainan yang positif dan edukatif. Sedangkan orang tua MDA hanya
memperbolehkan anak mengakses youtube kids karena aplikasi tersebut dirancang
khusus untuk anak-anak. Selain itu orang tua YAM mengontrol aplikasi yang diakses
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oleh anak agar anak tidak dapat mengakses aplikasi yang tidak sesuai dengan usia
anak.

Selain itu dalam penelitian ini ditemukan upaya pengalihan perhatian anak
terhadap gadget. upaya yang dilakukan orang tua ZZSP adalah dengan Meminimalisir
kebiasaan menggunakan gadget. menggunakan gadget hanya jika dibutuhkan saja,
selebihnya mengajak anak melakukan aktivitas seperti membaca buku, bermain bola,
dan lain-lain. Sedangkan upaya yang dilakukan oleh orang tua MDA dan orang tua
YAM adalah dengan mengalihkan perhatian anak pada hal-hal yang disukai selain

bermain gadget, seperti bermain di luar rumah.

Penelitian ini juga membahas tentang pemahaman orang tua mengenai dampak
positif dan negatif penggunaan gadget pada anak. Ketiga responden sangat
memahami dampak positif dan negatif dari penggunaan gadget pada anak oleh sebab
itu orang sangat meminimalisir penggunaan gadget pada anak., hal ini dibuktikan
dengan sejauh mana dampak positif dan negatif yang diketahui oleh ketiga responden
tersebut. Dampak positif yang orang tua ZZSP ketahui seperti anak akan meniru apa
yang dia lihat pada gadget nya selagi yang dia lihat adalah tontonan yang edukatif.
Sedangkan dampak negatif yang orang tua ketahui seperti membuat anak malas
bersosialisasi, malas bermain dengan lingkungan sekitar, mengganggu kesehatan
mata, anak menjadi tidak focus melakukan aktivitas lain. Dampak positif yang orang
tua MDA ketahui adalah anak dapat belajar bahasa inggris dengan menonton video
animasi, melalui visualisasi dan suara dapat membantu anak mengembangkan
kemampuan bahasanya. Sedangkan dampak negatifnya adalah anak menjadi
emosional ketika dilarang memainkan gadget nya. Selain itu Dampak positif yang
orang tua YAM ketahui seperti banyak hal positif yang didapat dari gadget, anak
menjadi lebih kreatif dan memudahkan anak menghafal. Sedangkan dampak
negatifnya seperti dapat mempengaruhi penglihatan, anak bisa kecanduan gadget, dan

anak menjadi anti sosial.
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Selain itu didalam penelitian ini juga membahas tentang situs dan aplikasi yang

diakses oleh anak yang dapat mengembangkan perkembangan kognitif. Ketiga

responden

sepakat bahwa aplikasi youtube dapat membantu mengembangkan

perkembangan kognitif anak, karena didalam aplikasi tersebut terdapat banyak konten

positif dan

5.2

edukatif.

SARAN

Berdasarkan simpulan diatas, maka peneliti akan memberikan beberapa

saran kepada berbagai pihak, saran tersebut diuraikan sebagai berikut:

5.2

Yusrina, 2020

5.2.1 Bagi Orang Tua

Orang tua sebaiknya dapat berperan aktif dalam mengembangkan
perkembangan kognitif anak melalui pemanfaatan gadget. Mengontrol
situs dan aplikasi yang diakses oleh anak agar gadget dapat dimanfaatkan
secara optimal untuk mengembangkan perkembangan kognitif anak, serta
medampingi anak ketika bermain gadget sehingga anak tidak mengakses
situs dan aplikasi yang tidak sesuai dengan usianya. Selain itu orang tua
juga perlu memberikan batasan waktu penggunaan gadget pada anak, dan
mengajak anak melakukan aktivitas lainnya seperti bermain di lingkungan
sekitar, melakukan aktivitas fisik, membaca buku, dan lain-lain.

.2 Bagi Peneliti Selanjutnya

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan untuk
mengembangkan penelitian selanjutnya tentang peran orang tua dalam
pengembangan kognitif anak melalui pemanfaatan gadget. serta dapat
mengekspor hasil penelitian ini dengan menggunakan metode laindan
teknik pengumpulan data yang lebih variatif , agar hasil penelitian ini

lebih dikembangkan dan menciptakan ide-ide baru yang lebih baik.
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