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ABSTRAK

Pandemi Covid-19 dengan pembatasan yang harus dilakukan, menjadikan siswa akrab dengan ponsel. Ponsel tidak
hanya sebagai media pembelajaran, namun juga sebagai sumber informasi yang sangat luas serta terdapat banyak
fitur lainnya termasuk game. Tanpa penerapan peraturan penggunaan ponsel yang tepat dari orang tua dan
lingkungan, game akan menjadi masalah dalam perkembangan anak. Penelitian ini mengetahui hubungan
penerapan peraturan penggunaan ponsel dalam pembelajaran online terhadap kecanduan game pada siswa sekolah
dasar. Perilaku penerapan peraturan penggunaan ponsel dan kecanduan game dinilai melalui survey online
menggunakan quizizz kepada siswa sekolah dasar di Provinsi Sumatera Selatan. Uji Chi-Square digunakan untuk
menilai signifikansi hubungan variable dependen dan independent. Ditemukan hanya sebagian kecil peraturan
penggunaan ponsel diterapkan pada anak, orang tua masih memberikan kebebasan untuk akrab dengan ponsel
terutama sejak pembelajaran online. Hal ini diperberat dengan kurangnya pendampingan dan pemantauan terhadap
penggunaan ponsel. Interaksi yang intens dengan ponsel pada anak memunculkan permasalahan kecanduan game.
diperolah lebih dari setengah responden terindikasi mengalami kecanduan  ringan dan dalam jumlah kecil
terindikasi berat. Pemerintah menerapkan aturan belajar dengan sistem online untuk batas waktu yang tidak dapat
ditentukan sehingga paparan terus menerus anak dengan ponsel tidak dapat dihindari. Dibutuhkan sinergi
pemerintah, guru dan orang tua dalam mendampingi siswa belajar, menanggulangi kecanduan game yang telah
terjadi, dan memodifikasi sistem belajar online serta memikirkan kemungkinan pembelajaran offline yang
menerapkan protocol kesehatan agar kebutuhan education touch siswa terpenuhi.

Kata kunci : pengaturan ponsel, kecanduan game, siswa sekolah dasar, belajar online, Covid-19

ABSTRACT

The Covid-19 pandemic with restrictions to bemade, makes students familiar with mobile phones. Mobile phones
are not only a medium of learning, but also as a very wide source of information and there are many other features
including games. Without the proper application of mobile phone usage rules from parents and the environment,
gaming will be a problem in the child's development. The study found a link between applying mobile phone use
rules in online learning to gaming addiction in elementary school students. The behavior of applying mobile phone
use regulations and gaming addiction is assessed through an online survey using quiziz to elementary school
students in South Sumatra Province. The Chi-Square test is used to assess the significance of the results obtained.
It was found that only a small percentage of mobile phone usage rules are applied to children, parents still give
freedom to children to be familiar with mobile phones especially since online learning. This is exacerbated by a
lack of mentoring and monitoring of mobile phone use. Intense interaction with mobile phones in children raises
the issue of gaming addiction. more than half of the students who were respondents were indicated to be mildly
addicted and a small number were indicated to be severe. The government applies online learning rules to an
indefinite time limit so that a child's continuous exposure to a mobile phone is inevitable. It takes synergy between
government, teachers and parents in assisting students in learning, tackling the game addiction that has occurred,
and modifying the online learning system and thinking about the possibility of offline learning that applies health
protocols so that students' education touch needs are met.

Keywords: mobile phone settings, addicted to games, elementary school students, online learning, covid-19
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Pendahuluan
Pada tanggal 24 maret 2020 Menteri

Pendidikan dan Kebudayaan Republik
Indonesia mengeluarkan Surat Edaran
Nomor 4 Tahun 2020 tentang pelaksanaan
kebijakan pendidikan dalam masa darurat
penyebaran COVID-19, dalam surat edaran
tersebut dijelaskan bahwa proses belajar
dilaksanakan di rumah melalui
pembelajaran online (Kemendikbud, 2020).
Kebijakan ini mengakibatkan pergeseran
yang tidak direncanakan karena pembatasan
sosial yang harus dilakukan dari
pembelajaran tatap muka menjadi
pembelajaran digital (Khalil et al., 2020).
Hal tersebut membuat siswa beralih ke
ponsel dan internet untuk melakukan belajar
dan aktivitas sehari-hari (Siste et al., 2020).
Covid-19 telah meningkatkan
ketergantungan masyarakat pada ponsel dan
internet (Garrett, 2020). Meskipun internet
telah banyak mencatat utilitas dan manfaat,
namun berbagai fitur aplikasi ponsel seperti
media sosial dan game online
mengakibatkan anak menjadi kecanduan
terutama pada game (Derevensky et al.,
2019).

Kontrol orang tua adalah hal yang
sangat penting dari pengasuhan anak dengan
menetapkan batasan dan perilaku anak
melalui sebuah aturan (Venkatesh et al.,
2019). Dalam sebuah studi menunjukkan
bahwa gaya pengasuhan secara tidak
langsung berhubungan dengan kecanduan
internet (Zhang et al., 2019) dan game
online (Stockdale & Coyne, 2018), fitur
formal pada video game dapat
meningkatkan kemungkinan pengembangan
perilaku adiktif pada anak (Sussman, 2018).
Tidak menutup kemungkinan bahwa
ketergantunggan anak dengan internet dapat
mempengaruhi aspek perkembangannya
(Maguire et al., 2016).

Penelitian sebelumnya yang dilakukan
oleh (Choi et al., 2018) di Korea Selatan
dengan menerapkan kebijakan penutupan
game online, yang berlangsung dari pukul
12:00 hingga 6:00 pagi, sebagai cara untuk
mencegah kecanduan internet pada remaja
berusia 15 tahun ke bawah. Hasilnya
kebijakan penutupan tersebut tidak

mengubah remaja dalam mengurangi
kecanduan internet. Menurut (Karaer &
Akademir, 2019) strategi pencegahan dan
pengobatan kecanduan internet pada anak dan
remaja harus fokus pada peningkatan kualitas
hubungan dengan orangtua.

Pembentukan perilaku anak diperoleh
melalui observasi lingkungan sekitar yang
kemudian mendapat penguat dari lingkungan
luar. Apabila perilaku anak tidak diikuti
dengan pengawasan yang tepat oleh orang tua
dan lingkungan dapat membahayakan jika
menimbulkan gangguan perilaku seperti
kecanduan game yang dapat mengganggu
perkembangan anak. Oleh karena itu
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
hubungan penerapan peraturan penggunaan
ponsel terhadap kecanduan game pada siswa
sekolah dasar.

Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan desain

potong lintang menilai siswa sekolah
dasar di Provinsi Sumatera Selatan.
Tehnik purposive sampling mendapatkan
589 siswa yang memenuhi kriteria
inklusi, yaitu siswa sekolah dasar yang
menerapkan metode pembelajaran hanya
secara online sejak Maret 2020 sampai
dengan Mei 2021.
Data penerapan peraturan penggunaan
ponsel dan kecanduan game diperoleh
melalui pengisian kuesioner online dalam
bentuk quizizz yang diberikan pada siswa
melalui whatsapp orang tua bekerjasama
dengan guru disekolah. Kuesioner ini
diadopsi peneliti dari tulisan (Dias et al.,
2016) kemudian dilakukan uji validitas
dan reliabilitas pada 30 responden.
Sedangkan kuesioner kecanduan game
menggunakan kuessioner yang sudah
baku yaitu SGAS (Short Game Addiction
Scale) sebanyak 20 item pertanyaan yang
di modifikasi agar mudah di pahami
siswa sekolah dasar. Kecanduan Game
pada siswa di kategorikan empat kategori
yaitu tidak, ringan, sedang dan berat.

Analisis dalam penelitian ini
menggunakan SPSS 25 menggambarkan
informasi demografis siswa meliputi usia,
jenis kelamin, urutan kelahiran dan
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jumlah saudara. Data tersebut
dikumpulkan sebagai bagian dari survei
untuk menentukan faktor-faktor yang
berkontribusi terhadap hasil penelitian.

Jawaban yang dikumpulkan dari
siswa di uji dengan menggunakan Chi-
Square untuk mengidentifikasi secara
signifikan hubungan kedua variabel.

Hasil dan Pembahasan
Sebanyak 589 hasil jawaban quizizz

valid dikumpulkan dari siswa sekolah
dasar di Provinsi Sumatera Selatan selama
5 bulan sejak Januari sampai dengan Mei
2021. Kuesioner diisi oleh anak dengan
usia rata-rata 10 tahun, dengan sebaran
jenis kelamin merata, serta kelahiran anak
sulung atau pertama yang paling banyak.
Sebagian besar responden mempunyai
saudara lebih dari satu.

Distribusi penerapan peraturan
penggunaan ponsel oleh orang tua dirumah
dipersepsikan siswa sebesar 72,8%.
Diperolah data dari pertanyaan kuesioner
bahwa orang tua tidak melakaukan
pengawasan penggunaan ponsel

dipersepsikan oleh sebagian kecil siswa,
sedangkan pembatasan interaksi dengan
ponsel dipersepsikan lebih dari 50%.
Terdapat 23% orang tua memanfaatkan
aplikasi pemantauan untuk membatasi anak
mengakses situs-situs tertentu. Anak
melaporkan orang tua mereka mengecek
apa saja yang mereka buka di ponsel
sebesar 43%.

Sebanyak enam responden ditemukan
mengalami kecanduan game dalam tingkat
berat, diikuti 14,6% terkategori sedang dan
paling banyak 35,7% tergategori ringan.
Diperoleh data lebih dari 50% siswa
menyatakan dapat melupakan sedih atau
marah saat bermain game, merasa gugup,
marah dan kesal ketika tidak bisa bermain
game, dan sering lupa mengerjakan tugas
karena kelamaan bermain game.

Ada hubungan signifikan antara
peraturan penggunaan ponsel  yang
diterapkan orang tua dirumah terhadap
kecanduan game pada siswa dengan P-
Value 0,000 dan faktor yang paling besar
berpengaruh terhadap kejadian kecanduan
game adalah jumlah saudara.

Tabel 1. Distribusi Frekuensi Karakteristik dan Varibel dalam Penelitian

Variable                         Golongan Frekuensi Persentase
Usia < 10 Tahun 376 63,8

> 10 Tahun 213 36,2
Jenis Kelamin Laki-laki 213 36.2

Perempuan 376 63,8
Urutan Kelahiran Sulung 228 38.7

Tengah 207 35.1
Bungsu 154 26.1

Jumlah Saudara Tidak ada 183 31.1
< 2 344 89.5
2 62 10.5

Peraturan Ada 429 72,9
Penggunaan
Handphone Tidak Ada 160 27,19

Kecanduan Game Tidak 287 48.7
Ringan 210 35.7
Sedang 86 14.6
Berat 6 1.0
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Tabel 2. Hubungan Penerapan Peraturan Penggunaan Ponsel dengan Kecanduan Game

Hubungan penaturan
penggunan hp dengan
kecanduan game

Kecanduan Game
Tidak Ringan Sedang Nilai P

N % N % N %
Ada 228 53,1 130 30,3 71 16,6 0,000
Tidak Ada 59 36,9 80 50.0 21 13,03

Tabel 3. Faktor yang Paling Berkontribusi Terhadap Kecanduan Game

Variabel
Karakteristik

Unstandardized
Coefficients

Standardized
Coefficients

t Sig.

B Std. Error Beta
Peraturan ponsel .014 014 .039 .957 .339
Umur
Jenis Kelamin

.037

.015
.039
.043

.039

.021
.951
.876

.342

.231
Urutan Kelahiran .198 .048 .178 4.175 .030
Jumlah Saudara .165 .020 .343 8.243 .000

Studi penelitian ini menilai peraturan
penggunaan ponsel yang diterapkan
dirumah dari persepsi anak, dan
hubungannya dengan kejadian kecanduan
game selama pembelajaran online.
Pembelajaran online telah dimanfaatkan di
dunia untuk melanjutkan kegiatan yang
terdampak parah oleh pandemi Covid-19
(Chang et al., n.d.). Dalam hal ini, baik
pengajaran maupun pembelajaran terjadi
melalui perangkat elektronik yang relatif
baru bagi seluruh komunitas belajar-
mengajar (Selvaraja et al., 2020).

Penggunaan ponsel oleh anak pada
pembelajaran online menjadi mutlak. Ponsel
merupakan media yang menghubungkan
guru dengan siswa dirumah dengan berbagai
aplikasi seperti Zoom, Google Meet,
WhatsApp dan sebagainya. Dengan ponsel
siswa dapat berinteraksi dengan orang
banyak melalui fitur-fitur aplikasi pada
ponsel misalnya, menggunakan WhatsApp
untuk berkomunikasi dengan guru atau
untuk mengkonsultasikan pelajaran yang
siswa belum ketahui. Melalui Zoom
kegiatan pembelajaran dapat memberikan
pengalaman lebih dimana siswa bisa
berinteraksi secara langsung, siswa dapat
melakukan tanya jawab, diskusi maupun
presentasi terkait materi belajarnya (Knie et
al., 2020).

Kewajiban orang tua adalah mengawasi
sikap dan perilaku anak agar tidak mendapat

pengaruh buruk terutama dari pengaruh
lingkungan baik dari lingkungan keluarga,
sekolah, maupun masyarakat. Pengaturan
penggunaan ponsel wajib dilakukan orang tua
kepada anak-anaknya. Sebagian orang tua
menjadikan ponsel sebagai alat penenang bagi
anak dan apabila hal itu dilakukan secara
berulang-ulang maka anak tersebut akan
terbiasa bermain ponsel (Masya & Candra,
2016). Dimana ponsel ini menawarkan fitur
yang paling menyenangkan seperti game,
video, film dan banyak lagi, dan ini
menyebabkan anak tidak bisa berhenti dari
aktifitas tersebut.

Game termasuk salah satu fitur yang
paling digemari oleh anak, dan anak susah
untuk menghentikan diri dari aktifitas
bermain game. Kecanduan game merupakan
gangguan permainan yang ditandai dengan
pola perilaku permainan yang terus-menerus
atau berulang dan tidak terkendali (Esposito,
2020). Kecanduan game dikaitkan dengan
kurangnya perhatian dari orang tua,
lingkungan, dan pola asuh (Wang et al.,
2014). Akibatnya anak menjadi malas, lupa
waktu, emosional anak juga akan terganggu
karena efek game, dan sebagainya. Seseorang
yang bermain game tidak akan pernah bisa
menyelesaikan permainan sampai tuntas.
Lebih lanjut sikap seseorang yang selalu
ingin menjadi pemenang dan bangga semakin
mahir bermain sebuah game, maka
kebanyakan orang merasa senang sehingga
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menjadi pecandu.
Meskipun bertujuan untuk

mempermudah manusia, ponsel merupakan
alat yang penggunaannya harus dibatasi
karena bisa bersifat adiktif yang akan
mempengaruhi sistem tubuh terutama pada
anak usia dini. Penelitian (Lubis et al.,
2020) ponsel tidak boleh diberikan kepada
bayi sampai dengan usia 2 tahun hal ini
merupakan hasil penelitian bahwa terdapat
sinar biru dari layar ponsel yang
membahayakan perkembangan otak anak
(Dierayani, 2019). Anak usia di atas enam
tahun diperbolehkan menggunakan ponsel
dua jam maksimal per hari, namun pada
kenyataannya anak usia sekolah dengan
sistem belajar online penggunaan ponsel
menjadi suatu kebutuhan. Interaksi anak
dengan ponsel akan menjadi sangat intens
mengingat media pembelajaran dan sumber
belajar system ini semua menggunakan fitur
ponsel.

Salah satu fitur ponsel yang sangat
menarik bagi anak disemua kalangan umur
adalah game. Game menimbulkan sifat
adiksi karena membuat orang yang bermain
game menjadi susah menunda keinginan
terbiasa untuk mendapat reward cepat
seperti yang didapatkan pada saat
bermain game (Miswanto et al., 2020).
Anak-anak sampai usia 10 tahun sangat
menyukai tantangan sehingga permainan
dalam game sesuai dengan insting yang
mereka sukai. Usia 10 tahun keatas atau
biasanya mulai memasuki kelas 5-6 SD
dikategorikan remaja awal, remaja mulai
mencari identitas diri dan mengawali
pembentukan pengendalian diri, usia inilah
yang rentan untuk terjadi adiksi game,
sehingga dibutuhkan dukungan yang
membantu mereka mampu mengontrol diri
sendiri dan akhirnya menemukan jati diri
(Siregar, 2020). Kecanduan game pada anak
dan remaja akan menjadi cikal bakal
ketidakmampuan mengontrol diri dan pada
akhirnya membentuk ketidakpercayaan pada
diri remaja dan ketidakjelasan jati diri pada
remaja.

Sebuah studi di Finlandia menemukan
kecanduan game pada anak perempuan
sebesar 4,7% dan 5,3% anak laki-laki, dan
sejalan dengan penelitian (Wang et al.,

2014) yang menyimpulkan tingkat kecanduan
game online pada laki-laki lebih tinggi dari
perempuan. Seseorang kecanduan game
online tidak bisa mengontrol dirinya untuk
berhenti bermain game online karena dalam
permainan game online memiliki format atau
desain permainan 3D hampir sama dengan
realita kehidupan nyata, sehingga dapat
menjadi tempat pelarian dari dunia nyata
(Masya & Candra, 2016). Perempuan
cenderung menyelesaikan masalah dengan
bercerita dengan orang lain seperti sahabat,
sedangkan laki-laki lebih banyak mencari
penyelesaian dalam dirinya sendiri melalui
aktifitas sendiri salah satunya game.

Regulasi diri adalah kemampuan individu
untuk mengendalikan pikiran, perilaku dan
emosi, hal ini sangat penting dilatih sejak
usia dini terutama usia sekolah dan
diharapkan akan sudah dimiliki setelah
remaja untuk menghadapi berbagai
perubahan dalam kehidupannya. Urutan
kelahiran seseorang menunjukkan bagaimana
dia di asuh dirumah, anak sulung akan lebih
banyak diberi tanggungjawab daripada anak
tengah dan anak bungsu. Penelitian (Wahid &
Ridfah, 2020) mendapatkan posisi masing -
masing  anak  dalam keluarga
menyebabkan  adanya tanggung  jawab  dan
konsekuensi  yang  berbeda,  bergantung
pada  kebudayaan  maupun  sikap  orangtua.
Hal ini sangat mempengaruhi gaya
pengasuhan orang tua terhadap anak,
termasuk penerapan aturan pada tiap anak.
Anak sulung akan di berikan tanggungjawab
dan kontrol yang lebih ketat daripada adik-
adiknya karena dianggap bertanggungjawab
terhadap keluarga (Wahid & Ridfah, 2020).
Anak sulung akan lebih diawasi daripada
anak dibawahnya, pada penelitian ini di dapat
faktor urutan kelahiran sangat mempengaruhi
kecanduan game dengan asumsi adanya
perbedaan yang signifikan berdasarkan
urutan kelahiran dengan peneran peraturan
yang dilakukan orang tua terhadap anaknya.

Jumlah saudara menggambarkan jumlah
anak dalam keluarga, hal ini mempengaruhi
pola asuh dan perhatian orang tua terhadap
anak. Keluarga dengan satu atau dua anak
tentu sangat berbeda jika dibandingkan
dengan keluarga yang mempunyai banyak
anak, begitu pula perhatian dan pengawasan
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yang di berlakukan pada anak (Chung et al.,
2019). Semakin sedikit jumlah anak
memudahkan pendampingan dan
pengawasan orang tua terhadap peraturan
yang ditetapkan (Adawiah, 2017).
Penerapan peraturan penggunaan ponsel
pada keluarga dengan anak yang sedikit
akan lebih mudah untuk dilakukan
pengawasan dan pengendalian. Pengawasan
terhadap jalannya peraturan tentang
penggunaan ponsel akan mengurangi
interaksi anak dengan ponsel dan kejadian
kecanduan game dapat di atasi. Hasil
penerlitian ini menunjukkan jumlah saudara
mempengaruhi secara siginifikan terhadap
kecanduan game.

Penelitian ini mengidentifikasi faktor-
faktor yang berhubungan dengan kecanduan
game menjadi kendala orang tua dalam
menerapkan peraturan penggunaan ponsel
pada anak. Anak-anak memanfaatkan
teknologi pendidikan terbaru, namun akan
berdampak buruk pada anak apabila tidak
diberikan pendidikan dan pengawasan yang
tepat pada orang tua (Chen et al., 2020).

Faktor pertama yang menjadi penerapan
peraturan penggunaan ponsel adalah orang
tua tidak mempunyai waktu mendampingi
anaknya belajar online. Menurut (Dong et
al., 2020) orang tua cenderung menolak
pembelajaran online karena tiga alasan
utama yaitu kekurangan pembelajaran
online, regulasi diri anak yang tidak
memadai, dan kurangnya waktu dan
pengetahuan profesional mereka dalam
mendukung pembelajaran online anak-anak.
Dalam penelitian ini ditemukan bahwa
anak-anak berinteraksi intens dengan ponsel
di dukung oleh sikap orang tua sehingga
menjadi salah satu faktor risiko terjadinya
Internet Game Disorder. Oleh karena itu,
dibutuhkan pengasuhan yang tepat dan
memaksimalkan waktu dalam mendampingi
anak belajar selama masa pandemi.

Faktor kedua adalah orang tua tidak
mengetahui pengaturan penggunaan ponsel
yang efektif terhadap anak. Metode
pembelajaran adalah menumbuh
kembangkan potensi anak tanpa tekanan,
menjadikan siswa aktif mencari
pengetahuan, mentransformasikan
pengalaman menjadi pengetahuan, dan

melibatkannya dalam proyek-proyek yang
berkaitan dengan masalah sehari-hari
(Wulandari, 2020).

Menurut (Karaer & Akademir, 2019)
secara umum, jika anak memiliki persepsi
positif tentang keterikatan orang tua-anak,
maka anak kemungkinan besar akan
menyesuaikan diri dengan harapan orang tua
untuk penggunaan handpone yang tidak
berlebihan, dan membuat kecanduan game
lebih kecil kemungkinannya terjadi.
Sebaliknya, jika anak memiliki persepsi
negatif tentang keterikatan orang tua-anak,
maka kemungkinan besar anak akan
memberontak terhadap orang tua sebagai
sarana untuk mendapatkan perhatian orang
tua sehingga berkontribusi pada penggunaan
handphone yang berlebih dan akhirnya
kecanduan.

Kesibukan sebagai orang tua terkadang
membuat orang tua lupa memenuhi
kewajiban anak di rumah salah satunya yaitu
memberikan aturan anak bermain dan belajar.
Sebagian orang tua yang sudah lelah bekerja
sering mengabaikan anaknya dan
membiarkan anaknya bermain ponsel
seharian.

Faktor ketiga adalah orang tua tidak
memahami bahaya anak bermain game. Pada
era teknologi yang semakin canggih seperti
sekarang masih terdapat orang tua yang tidak
mengetahui bahaya game bagi anaknya. Anak
dibiarkan betah di rumah dengan bermain
ponsel. Pembatasan fisik selama pandemi
(Yomoda & Kurita, 2021) telah membuat
orang tua memilih membiarkan anaknya
bermain ponsel asalkan anaknya berada di
rumah. Apabila tidak segera diatasi game
dapat berdampak buruk pada kesehatan anak
bahkan dapat mempengaruhi psikologinya
(Martins, 2020). Orang tua harus mengetahui
bagaimana memanfaatkan dan meningkatkan
teknologi agar penggunaannya pada anak
lebih efisien (Selvaraja et al., 2020).

Kesimpulan Dan Saran
Pembelajaran online merupakan

alternatif pada masa pandemic Covid-19
memberikan dampak negative salah satunya
kecanduan game, terindikasi lebih dari 60%
siswa mengalami kecanduan game, 1%
diantaranya terindikasi kecanduan berat,
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14,6% kecanduan sedang dan 35,7%
dalam taraf ringan. Penerapan peraturan
ponsel mengalami banyak kendala dari
orang tua dan lingkungan. Dibutuhkan
sinergi orang tua, guru dan pemerintah
dalam membersamai pembelajaran siswa,
menanggulangi kecanduan game yang
terlanjur terjadi, dan memodifikasi sistem
belajar online serta memikirkan
kemungkinan pembelajaran offline yang
menerapkan protocol kesehatan agar
kebutuhan pembelajaran optimal siswa
terpenuhi.
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