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PENDAHULUAN

Pada bab pendahuluan, peneliti menguraikan latar belakang permasalahan,
fokus penelitian, tujuan, dan signifikansi penelitian. Latar belakang
menggambarkan secara holistik mengenai fenomena yang dialami orang tua di era
digital. Fokus penelitian atau rumusan masalah merupakan pernyataan mendasar
terkait permasalahan yang hendak diteliti. Tujuan penelitian berupa pernyataan
yang ingin dicapai dalam kegiatan penelitian. Sedangkan signifikansi penelitian

difokuskan pada kebermanfaatan hasil penelitian.

1.1 Latar Belakang Permasalahan

Tingginya penetrasi perangkat teknologi yang begitu massif telah menyatu
dalam kehidupan sehari-hari masyarakat dunia.. Para penggunanya pun
membentang luas, mulai dari-dewasa, remaja, sampai anak-anak yang masih
berumur di bawah-tiga tahun-(Rideout, 2011; Holloway, Green, & Livingstone,
2013; Wendratama, 2019). Terlebih pada penggunaan teknologi digital oleh anak-
anak telah meningkat pesat selama dekade terakhir (Turkle, 2011; George &
Odgers, 2015; Bell, Bishop, & Przybylski, 2015). Bagi balita zaman sekarang,
rutinitas menonton televisi dan menggunakan perangkat komunikasi digital sampai
berjam-jam bukan hal aneh lagi untuk dilakukan (Hariyanti, 2017; Dewi &
Rachmaniar, 2017; Hellosehat, 2018). Padahal anak usia dini berada dalam masa-

masa keemasan (golden age) untuk mengoptimalkan proses tumbuh kembangnya.



Pada masa emas, anak mempunyai laju pertumbuhan fisik, motorik, sosial,
dan intelektual yang sangat pesat. Salah satunya karena tingkat variabelitas
kecerdasan orang dewasa 50% didapatkan saat usia dini (empat tahun pertama
anak); selanjutnya 30% pada usia delapan tahun; dan 20% saat telah mencapai usia
18 tahun (Sudaryanti, 2012; MPM, 2010). Berarti proses perkembangan selama
kurun waktu empat tahun pertama, besarnya sama dengan proses perkembangan
untuk 14 tahun berikutnya, dan setelah masa itu perkembangan otak anak menjadi
stagnasi atau tidak akan mengalami peningkatan lagi (Pancarrani dkk., 2017).
Proses perkembangan ini tentu tidak akan dapat diulang kembali. Maka dari itu,
masa ini dikenal sebagai masa emas (golden age). Sebagaimana yang dinyatakan
Unicef (2013) bahwa dalam periode ini, anak-anak memiliki hak akan standar
kehidupan yang memadai untuk mengembangkan potensi moral, mental, fisik,
spiritual, dan sosial.

Menurut Profil Kesehatan Indonesia 2017 pada Riset Data dan Informasi
Kementerian Kesehatan, saat ini komposisi penduduk-muda Indonesia diisi
sebanyak 33 juta balita atau-anak usia dini (Tribunnews, 2019). Dijelaskan dalam
pasal 1 Peraturan-Menteri-Kesehatan Republik-Indonesia Nomor 66 Tahun 2014,
yang dimaksud balita adalah-anak yang berusia 12 bulan sampai dengan 59 bulan,
sedangkan rentang usia anak usia prasekolah dari 60 bulan hingga 72 bulan.
Adapun beberapa ahli pendidikan anak usia dini mengelompokkan anak usia dini,
sebagai berikut:

infancy (bayi) yang berusia 0-1 tahun, toddler (anak mulai berjalan) berusia
1-3 tahun, preschool (pra-sekolah) di usia 3-4 tahun, usia awal sekolah
rentang umur 5-6 tahun, dan usia sekolah di 7-8 tahun (Wong dkk., 2009, h.
21).
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Balita dan anak-anak usia pra-sekolah yang terlahir pada abad ke-21
membuat ‘karakter teknologi’ lekat dengan kehidupan anak yang membuat mereka
dikenal dengan sebutan ‘digital natives’ (Kemendikbud RI, 2016). Usia tertua dari
generasi ini lahir pada tahun 2010 (tahun yang sama dengan iPad dan Instagram
diluncurkan) dan akan berakhir pada tahun 2025 (CNNIndonesia, 2019).
Berdasarkan data dari BBC (2018), setiap minggu lebih dari 2,5 juta anak yang juga
disebut sebagai 'Generasi Alfa' dilahirkan di seluruh dunia.

Anak-anak generasi ini beranjak besar dan seiring perkembangan usia
mereka, keterampilan mereka dalam menggunakan perangkat teknologi semakin
mahir di-masa kanak-kanak dan berlanjut sampai remaja. Maka para orang tua pun
sedang menghadapi:tantangan pengasuhan di era digital. Orang tua dari anak-anak
digital natives didominasi oleh generasi milenial yang dibesarkan saat awal mula
berkembangnya teknologi internet. Oleh karena itu orang tua dari anak-anak
generasi digital natives, identik dan sangat familiar dengan penggunaan perangkat
teknologi. Mereka adalah “digital natives” paling awal yang dikenal sebagai
pembuat konten dan pengguna-konten (Sebastian, 2016). Yoris dalam bukunya
menerangkan (2016), febih-dari 25% dari-generasi-milenial sekarang telah menjadi
orang tua. Bahkan sebanyak 83% ibu baru merupakan generasi milenial (Tirto,
2018). Berarti saat ini diperkirakan terdapat sekitar sembilan juta generasi milenial
yang membesarkan anak dan menerapkan pola asuh anak bergaya milenial pula
(Ibupedia, 2018). Semua serba internet, gawai, dan media sosial (Mustafha, 2017;
Tempo, 2017). Maka tidak mengherankan jika anak-anak generasi digital natives

mahir menggunakan perangkat gawai dari sangat kecil karena orang tua mereka

Universitas Pelita Harapan



pun adalah pengguna aktif perangkat gawai, dan anak-anak tentu akan meniru
orang-orang sekitarnya.

Penggunaan perangkat gawai oleh anak-anak sejak usia dini merupakan
tantangan serius bagi orang tua dalam menyiapkan anak untuk menghadapi
‘tsunami informasi’ yang terdapat dalam media melalui berbagai ragam format dan
bentuk. Tanpa persiapan yang matang dan serius, maka dapat diperkirakan bahwa
anak-anak cepat atau lambat menjadi pihak yang dirugikan (korban) dari
pertumbuhan teknologi media. Anak menjadi “‘glued to tube’, sebuah idiom untuk
menggambarkan keakraban anak dengan media dan dunia layar yang isinya
didominasi hiburan yang cenderung tidak sesuai dengan kriteria usia anak beserta
sarat muatan bisnisyang kental (Latifah, 2014; Suwarto dkk., 2018). Untuk media
televisi misalnya, diyakini banyak menghadirkan acara siaran yang tidak mendidik.
Alih-alih menayangkan acara yang edukatif dan informatif, televisi malah
menayangkan program yang mengumbar gosip, penuh kekerasan, reality show
yang dibuat-buat, dan propaganda politik (Hariyanti, 2017).

Pada hakikatnya, televisi—terus: menjadi-media yang paling sering
dikonsumsi oleh-anak-anak-(Fletcher-dkk.,- 2015;-Ofcom, 2018). Anak Indonesia
menghabiskan waktu di depan-televisi sekitar 5-7 jam setiap hari, dibandingkan
anak-anak di negara ASEAN lainnya hanya rata-rata 2-3 jam perhari (Hellosehat,
2018). Ini menunjukkan anak-anak di Indonesia berada pada urutan pertama dalam
waktu terlama menonton televisi. Di Indonesia, perangkat teknologi yang paling
banyak digunakan masih ditempati oleh televisi sebanyak 70%, PC sebanyak 69%,

dan ponsel pintar sekitar 52% (Gayatri dkk., 2015). Berarti penduduk Indonesia
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masih menempatkan media televisi sebagai salah satu media utama dalam
mendapatkan hiburan maupun informasi sehari-sehari (Wiratmojo, 2010).
Meskipun televisi termasuk media konvensional, tetapi tetap menjadi salah satu
media dengan daya pikat lebih dibanding media konvensional lainnya.

Televisi bisa seperti mengajari anak-anak untuk bertindak dan berpikir
serupa dengan yang ditayangkan dalam televisi. Sehingga televisi dapat dikatakan
turut serta dalam “menanamkan’ atau “menciptakan” sebuah realitas tentang dunia
ke dalam benak anak-anak (Griffin, 2015). Menurut Santrock:

Anak-anak pra-sekolah yang sering menonton animasi atau film kartun
televisi dengan kekerasan lebih sering mencekik, mendorong, dan menendang
teman-teman mereka dibandingkan anak-anak pra-sekolah yang menonton
film kartun tanpa adegan kekerasan di‘dalamnya (2011, h. 128).

Artinya televisi mempunyai pengaruh terhadap pembentukan perilaku kekerasan
yang membuat anak menyamakan realitas dalam televisi dengan realitas sosial
(Pramdiansyah, 2014). Karena semakin muda usia anak menonton televisi, maka
semakin besar sikap dan perilaku anak dibentuk oleh apa yang dilihatnya dalam
televisi (Grossman & DeGaetano, 2014). Begitu pula dengan.semakin banyak anak
terpapar tayangan kekerasan di televisi,-maka akan semakin besar peluang anak
tersebut meniru-atau-mengikuti adegan kekerasan.

Program televisi secara tidak langsung menghilangkan jarak pemisah antara
dunia orang dewasa dengan anak-anak. Padahal kenyataannya gambaran maupun
citra yang ditampilkan media bukanlah merefleksikan dunia, ia hanya mewakili
(represent), bahkan memproduksi realitas dunia di luar sana, media melakukannya
dalam praktik-praktik yang menciptakan realitas sendiri (Griffin, 2015).

Bagaimanapun, media merupakan hasil dari representasi dan konstruksi kenyataan

Universitas Pelita Harapan



yang mempunyai implikasi ideologis, komersial, dan politik (Suwarto, 2018). Saat
anak-anak menonton konten yang penuh kekerasan serta eksplisit seksual termasuk
dalam pada film kartun yang amat identik bagi anak, mereka seperti dipaksa untuk
memahami suatu hal yang rumit melalui gambar, padahal kemampuan penalaran
(kognitif) anak masih berkembang dan belum mencapai sempurna (Postman, 2009;
Anderson & Hanson, 2010).

Seto Mulyadi selaku Ketua Lembaga Perlindungan Anak Indonesia,
mengatakan konten televisi di Indonesia berupa iklan sebanyak 39%, lalu sinetron
31%, tayangan berita 15%, dan terakhir yang termasuk mendidik anak-anak hanya
0.07% (Suara, 2019). Ditambah lagi terjadi penurunan program anak dari tahun
2009 hingga saat inl mencapai 41% (Tirto, 2018). Berarti saat ini anak-anak
mempunyai kebebasan untuk menonton apa yang seharusnya hanya layak dilihat
oleh orang dewasa. Salah satu dampak televisi yang paling dikhawatirkan adalah
penggambaran moral yang menyimpang diikuti dengan peniruan adegan kekerasan.

Seperti kasus seorang anak berumur delapan tahun-yang meninggal dunia
akibat dibanting temannya (Viva, 2015). Anak. mempraktikkan dari aksi
pertarungan bebas-fiktif dart salah satu-program televisi, Smackdown, sebuah
program pertandingan gulat. Masih dengan kasus yang sama, anak kelas 1 SD
menirukan adegan pengeroyokkan dalam sinetron 7 manusia harimau yang
mengakibatkan satu anak meninggal (Tribunnews, 2015). Komisi Nasional
Perlindungan Anak (Komnas PA) melaporkan dalam rentang tahun 2011 sampai
dengan 2018, kasus kekerasan anak telah mencapai angka 26.954 (KPAI, 2018).

Pada catatan Komnas PA, sepanjang tahun 2011 terdapat 23 anak yang melakukan
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percobaan bunuh diri, di antaranya ada enam balita yang meninggal dunia
(Beritasatu, 2012). Ternyata setelah ditelusuri, anak-anak tersebut sering
menyaksikan tayangan kekerasan di program televisi lewat berita atau rekonstruksi
kasus pembunuhan serta program sinetron (Beritasatu, 2012).

Fenomena di atas mengindikasikan bahwa saat anak menonton televisi
tanpa ada pendampingan dan bimbingan dari orang dewasa seperti orang tua, maka
anak dapat langsung mengkronstruksikan apa yang dilihatnya dalam tayangan
tersebut sebagai sesuatu yang wajar dan baik. Padahal mayoritas sinetron dibuat-
buat dan tidak sesuai kenyataan sehingga membuat imajinasi anak-anak yang
menonton dapat menyimpang (Medcom.id, 2015). Berdasarkan data Nielsen (KPI,
2016), hasil survei. komposisi penonton /televisi Indonesia berdasarkan umur
menunjukkan penonton anak dari usia lima sampai 15 tahun mengambil porsi yang
lumayan besar, hampir mencapai 30%. Sebagaimana yang dikatakan Khoiri:

anak-anak bersama televisi merupakan perpaduan yang sangat lekat, sama
seperti yang diketahui oleh para pendidik, pengiklan, bahkan anak-anak
beserta orang tua mereka sendiri (2017, h. 50)

Orang tua juga kerap kali-mengandalkan televisi-agar-anak tidak menangis saat
orang tua melakukan-aktivitas lain (Hariyanti,~2017). Televisi sudah dianggap
seperti pembantu yang-menemani-anak sekaligus-pengganti peran orang tua untuk
menemani keseharian anak.

Meskipun begitu, tantangan orang tua dalam pengasuhan tidak hanya
berhenti pada media konvensional, televisi. Berkat munculnya konvergensi media
saat ini, dilemma orang tua dalam mengasuh anak jadi bertambah. Media tidak lagi

hanya didominasi oleh media cetak dan elektronik. Perkembangan media baru yang
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membuat semua jenis informasi bersatu dalam satu terminal mampu menyuguhkan
beraneka ragam media, baik suara, cetak, gambar, video (Dahlan, 2012). Media
baru merupakan suatu terminologi untuk menerangkan konvergensi antara
perangkat teknologi komunikasi digital yang terkomputerisasi dan terhubung pada
sebuah jaringan (Efendi, Astuti, & Rahayu, 2017). Media baru ini mempunyai dua
unsur utama yaitu digitalisasi dan konvergensi. Internet adalah bukti konvergensi
sebab menyatukan banyak fungsi media yang lain seperti teks, audio, dan video
(McQuail’s, 2011). Memasuki era tahun 1990 hingga tahun 2000 masyarakat dunia
telah beradaptasi dengan era digital.

Konvergensi media terjadi karena dilandasi oleh perkembangan teknologi
untuk ‘medukung kemudahan proses berkomunikasi. Salah satunya dengan
menampilkan beberapa pilihan kepada para pengguna untuk memilih informasi
yang diminati sesuai selera, misalnya perangkat gawai yang tidak hanya digunakan
untuk telepon tapi bisa juga untuk menenton streaming dan hal lainnya. Jadi media
konvergen membuat media digital (komunikasi multimedia) serta media elektronik
(komunikasi massa) menjadi-Satu kesatuan (Suwarto, 2018). Sehingga pemakaian
teknologi konvergensi-menjadi lebih personal.

Internet telah membawa hidup manusia ke arah yang serba digital. Internet
hadir di tengah masyarakat dunia dengan berwujud berbagai perangkat digital
seperti televisi pintar, ponsel pintar, tablet, laptop, permainan elektrik (Suwarto,
2018). Sebagai gambaran kepemilikan perangkat media dalam rumah tangga di
Jakarta menampilkan angka yang cukup besar pada tahun 2009, 28% mempunyai

koneksi internet (wifi) di rumah, 59% mempunyai komputer, 62% mempunyai
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games player, 74% memilki radio, 80% mempunyai VCD player, 90% mempunyai
telepon seluler, dan 98% mempunyai televisi (Hendriyani dkk., 2011). Livingstone
dkk. (2017) mendapati temuan bahwa semakin tinggi ketersediaan media (media
accessability) di rumah maka akan mendukung penggunaan media dengan jumlah
waktu yang besar pula dalam keluarga. Fenomena ini yang sedang terjadi di dunia.

Munculnya konvergensi media tentu memberikan efek postif maupun
negatif terhadap masyarakat. Dari sisi negatifnya seperti yang terlihat di lingkungan
sekitar (ruang publik), lazim dijumpal pemandangan anak-anak sedang duduk di
meja makan tapi pandangan. anak tertuju menatap ponsel pintar di dekatnya.
Dengan demikian, kedua orang tua bisa dengan tenang menikmati makanan (Shin,
2014). Bahkan pada saat berada di taman, anak-anak juga disodorkan ponsel pintar
oleh ibu mereka. Setelah itu, sang ibu duduk bercengkrama dengan ibu-ibu lain.
Seakan-akan tidak ada alat lainnya yang dapat membuat anak menurut dan tenang
selain menggunakan ponsel pintar (Shin, 2014). Anak-anak yang sejak usia dini
sudah dikasihkan perangkat gawai terlebih tanpa pengawasan orang tua, akan
mudah terpengaruh dari adanya internet-karena belum memahami mana yang baik
dan mana yang tidak (Kurnia-dkk., 2019). - Akibatnya justru membuat anak lebih
menyukai perangkat gawai karena ketergantungan dengan aplikasi canggih yang
serba ada dalam satu perangkat teknologi saja.

Jika sebelumya, para ahli hanya mengkhawatirkan dampak televisi dan
radio. Maka, di era digital ini mereka tengah mempelajari dampak “waktu layar
(screen time)”. Waktu layar adalah idiom untuk memaparkan jumlah waktu yang

dipakai untuk berinteraksi ataupun menatap monitor komputer, televisi, tablet
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digital, ponsel pintar, dan permainan video (Common Sense Media, 2011; Kompas,
2019; Tirto, 2019). Sedangkan menurut Sweetser, Johnson, dan Wyeth (2012, h.
95) definisi “waktu layar merujuk ke aktivitas menonton di depan layar perangkat
media, termasuk televisi, DVD, video game, dan komputer”. Beberapa tahun
terakhir, penggunaan perangkat teknologi komunikasi dan internet di Indonesia
tengah berkembang pesat. Penduduk yang memiliki ponsel pintar terus meningkat,
pada 2017 menginjak 59,59% dan diikuti pula dengan kepemilikan akses internet
di dalam rumah tangga sebanyak 57,3% (Bps, 2017).

Perangkat gawai merupakan produk dari konvergensi media abad 21 yang
memiliki berbagali macam bentuk, misalnya tablet digital, laptop, kamera, ponsel
pintar, dan lain sebagainya. Indonesia masuk ke dalam peringkat lima besar sebagai
negara pengguna perangkat gawai khususnya bentuk ponsel pintar (Liputan 6,
2016). Saat ini kepemilikan ponsel pintar di Indonesia sekitar 266 juta. Menjadikan
Indonesia sebagai pasar penjualan tablet dan ponsel pintar terbesar di Asia
Tenggara (Kominfo, 2015). Data dari Google consumer-behaviour yang dituliskan
Kemp (2018, h. 1) menyebutkan-dari<‘total populasi;penduduk Indonesia sebanyak
265,4 juta, 50% di-antaranya-merupakan-pengguna-internet”. Setengah dari jumlah
pengguna internet itu adalah generasi digital native. Sedangkan berdasarkan Survey
Data Global Web Index, Indonesia adalah negara pengguna internet sekaligus
pengguna media terbesar di Asia Tenggara (Santosa, 2015). Ini didukung dengan
penelitian dari Datareportal (2019) yang menunjukkan pelanggan telepon seluler di

tahun ini mencapai 133% dari jumlah penduduk Indonesia, yakni sebanyak 355.5
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juta pengguna dibanding dengan total populasi 268.2 juta penduduk. Berarti

peredaran telepon seluler bahkan lebih banyak dari jumlah penduduk Indonesia.

Gambar 1.1 Data Penggunaan Perangkat Digital dari Keseluruhan Populasi Penduduk Indonesia

THE ESSENTIAL HEADLINE DATA YOU NEED TO UNDERSTAND MOBILE, INTERNET, AND SOCIAL MEDIA USE _

TOTAL MOBILE INTERNET ACTIVE SOCIAL MOBILE SOCIAL
POPULATION SUBSCRIPTIONS USERS MEDIA USERS MEDIA USERS
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Sumber: Datareportal, 2019

Survei yang dilakukan Uswitch mendapati 3,5 juta anak yang masih di
bawah delapan tahun dinyatakan kecanduan gawai. Sucipto dan Nuril (2016)
menyebutkan bahwa dari 72% dari 36 anak aktif menggunakan perangkat teknologi
gawai. Didapati 27% -anak usia dua tahun-sudah diperkenalkan gawai, dan 54%
orang tua membolehkan anak menggunakan gawai pada usia tiga hingga empat
tahun. The Asian Parent (2014) juga melakukan sebuah survei pemakaian teknologi
digital oleh anak-anak di Asia Tenggara. Sekitar 2.500 orang tua di Indonesia,
Singapura, Thailand, Malaysia, dan Filipina yang mempunyai anak rentang usia
tiga sampai dengan delapan tahun telah menjadi responden survei ini. Hasilnya
mengungkapkan bahwa hampir seluruh responden mengkhawatirkan akan pola

pemakaian tablet digital dan ponsel pintar oleh anak-anaknya, dan mereka berharap
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bisa lebih mengontrol perilaku tersebut (The Asian Parent Insight, 2014). Anak-
anak mereka sangat mahir mengoperasikan perangkat gawai. Fitur-fitur aplikasi
dalam gawai yang selalu menawarkan hal-hal baru membuat mereka kecanduan.
Sebuah lembaga industri komunikasi di Inggris, Office of Communication
atau Ofcom melakukan penelitian berjudul Children and parents: Media Use and
Attitudes Report 2018, hasilnya mendapati usia kepemilikan perangkat gawai pada
anak makin bertambah muda. Selain itu, anak usia tiga. hingga tujuh tahun
menghabiskan waktu paling banyak pada media televisi, diikuti dengan berselancar

pada internet (Youtube), dan bermain game.

Gambar 1.2 Persentase Penggunaan Perangkat teknologi dan informasi anak usia dini

1% have their own smartphone, 5_7 S 5% have their own smartphone,
19% have their own tablet. 42% have their own tablet.
96% watch TV ona TV set, for 97% watch TV on a TV set, for
14h a week. around 13%h a week.
30% watch TV on other devices, t 44% watch TV on other devices,
« Mmostly on a tablet. mostly on a tablet.
P
36% play games, for nearly 6%h a 63% play games, for around
week. 7%h a week.
52% go online, for nearly 9h a 82% go online, for around 9%h
week. - aweek.
69% of these mostly use a tablet to go online. 67% of these mostly use a tablet to go online.
32% watch TV programmes via OTT services (like 44% watch TV programmes via OTT services (like
Netflix, Now TV or Amazon Prime Video). Netflix, Now TV or Amazon Prime Video).
45% use YouTube, 80% of these say they use it to 70% use YouTube, 65% of these say they use it to
watch cartoons while 40% say funny videos or watch cartoons while 61% say funny videos or
pranks. pranks.
1% have a social media profile 4% have a social media profile.

Sumber: Children and parents: Media use and attitudes report (2018: 3)

Berdasarkan data di atas, menunjukkan tren penggunaan perangkat media
oleh anak usia dini tidak hanya terjadi di Indonesia, bahkan anak-anak usia dini di

negara maju seperti Inggris pun juga aktif mengakses perangkat media dan
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memiliki akun media sosial sendiri. Hal ini membuktikan anak-anak dari sangat
kecil telah terbiasa mengakses perangkat gawai. Mudahnya pengoperasian fitur-
fitur canggih di dalamnya, membuat anak-anak yang bahkan belum memiliki
keterampilan membaca atau menulis, bisa leluasa mengoperasikan perangkat gawai
sendiri (Harisson & McTavish, 2016). Hanya dengan melihat simbol atau icon
suatu aplikasi tanpa tahu nama aplikasi itu, anak-anak telah dapat memilih konten
yang akan mereka tonton dan mainkan.

Anak usia dini telah terpapar media digital karena beragam media layar
sentuh menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari keluarga modern. Di Amerika,
anak berusia di bawah dua tahun sudah mulai menggunakan tablet ataupun ponsel
(Common Sense Media, dalam Seo & Lee; 2017). Sedangkan di Korea, anak dari
lahir hingga umur dua tahun juga sudah mengenal ponsel pintar (Seo & Lee, 2017).

Anak-anak balita memang lebih menyukai audio visual (Beritasatu, 2019).
Ketergantungan orang tua terhadap teknologi dalam menghibur anak-anaknya
menjadikan gawai dengan sebutan ‘digital pacifiers’ atau-empeng digital karena
saat anak bercengkrama dengan gawainya; orang tua bisa melakukan kegiatan lain
tanpa diganggu -anak (Dewi-& Rachmaniar,-2017). Berarti masih sama seperti
televisi, perangkat gawai sering kali berfungsi sebagai ‘electronic babysitter’ atau
pengasuh elektrik. Seiring dengan perubahan teknologi, perhatian anggota keluarga
telah bergeser dari satu layar lebar menjadi beberapa layar kecil (Ise.ac.uk, 2015).

Fenomena ini menyebar ke hampir seluruh pelosok daerah. Diketahui dari
Pusat Penelitian dan Pengembangan Pos dan Informatika (2015) bahwa data

kepemilikan perangkat teknologi informasi dan komunikasi paling tinggi selain
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televisi adalah ponsel pintar yang mencapai 84,3% dengan persentase 78,8% di
Pedesaan dan 90,9% di Perkotaan. Jelas bahwa pengguna gawai tidak hanya ada di
perkotaan tapi juga di pedesaan. Roostien llyas, praktisi anak dan pendidikan
Indonesia, sering menemui ibu-ibu di desa yang bangga sekali kalau anak-anaknya
sudah pegang gawai seharian karena seolah dianggap sebagai agama baru yang
sangat hebat, yang penting anak diam dan tidak menganggu (Dhahir, 2018; Sindo,
2019).

Memang teknologi komunikasi sangat membantu orang tua membuat anak
jadi lebih tenang (karena mereka fokus pada satu hal). Orang tua menganggap
perangkat media dengan internet itu dapat membuat anak ‘berkonsentrasi’ yang
sebenarnya kata ‘berkonsentrasi’ tidak sesuai, lebih tepatnya adalah ‘dikendalikan’.
Sehingga membuat otak anak melupakan perannya karena diperbudak oleh gawai
(Shin, 2014). Menurut pemerhati anak, Seto Mulyadi, memberikan perangkat gawai
terhadap anak usia dini adalah keputusan orang tua yang sebenarnya keliru. Sebab,
anak usia dini belum pantas menggunakan perangkat elektronik yang membuat
mereka dapat berselancar dengan-bebas di dunia maya (Okezone, 2019). Seperti
pedang bermata dua, di-Satu sisi, -internet-dan-teknologi digital juga sangat
bermanfaat. Salah satunya dalam menjaga silahturahmi kerabat keluarga yang jauh.

Orang tua dapat menggunakan suatu aplikasi untuk membuat jarak yang
jauh tampak menjadi lebih dekat, seperti melakukan video call dengan kakek-nenek
dan keluarga lain yang tinggal berjauhan (Cikal, 2017; Ise.ac.uk, 2017; Hellosehat,
2018). Sehingga meskipun tidak bertemu secara fisik, kehadiran kakek-nenek

anggota keluarga lainnya masih atau bisa terasa dalam kehidupan anak-anak
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mereka. Dapat pula untuk mencari inspirasi melalui video-video parenting di
Youtube, cara mengajarkan anak bernyanyi, berhitung, dan membaca.

Menurut Dr. Robles de Melendez, Profesor Pendidikan Anak Usia Dini
Nova Southeastern University, cara orang tua memilih untuk melibatkan anak-anak
melalui media digital adalah kunci untuk menggunakan teknologi dengan tepat
(Holloway, 2013). Dalam beberapa penelitian menyebutkan contoh seperti orang
tua yang membaca buku dengan anak di tablet lalu meminta mereka untuk
menunjukkan benda atau angka di layar; membantu anak mencari informasi di
Google; mendiskusikan tema atau plot acara saat menonton acara televisi bersama,
atau bahkan menari sambil mendengarkan lagu di radio atau iPod (Puji, 2017;
Kurnia dkk., 2019).

Akan tetapi sebaliknya di sisi lain, penelitian semakin menunjukkan bahwa
penggunaan internet dan layar yang berlebihan tidak baik untuk perkembangan
pikiran anak-anak baik dalam aspek fisik seperti menjadi malas untuk berkegiatan;
psikologis salah satunya anak mudah merasa puas; sosial-misalnya anak menolak
untuk bersosialisasi; kesehatan-contohnya memicu-obesitas dan kelainan mata;
serta keselamatan-—karena-anak rawan -menerima-tindak kejahatan (BBC, 2010;
Nurrachmawati, 2014; Dewi & Rachmaniar, 2017). Belum lagi dengan persoalan
risiko radiasi. Sebab penyerapan radiasi dari perangkat gawai ke kepala anak umur
lima tahun dapat mencapai 75% dibanding dengan anak umur 12 tahun sekitar 50%
dan 25% pada orang dewasa (Jonathan, 2015). Oleh karena itu radiasi jauh lebih
besar menyerang anak yang biasa menggunakan perangkat gawai di usia kurang

dari 16 tahun
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Sudah banyak kasus anak lainnya yang tidak hanya sebagai korban, tetapi
anak-anak terlibat pula sebagai pelaku kejahatan karena kurangnya pengawasan
orang tua (Kominfo, 2018). Salah satunya kasus perkosaan yang dilakukan anak
kelas 1 SD (7 tahun) kepada anak balita (4 tahun). Pemicunya adalah karena pelaku
banyak menonton video porno melalui Youtube di ponsel pintar (Tribunnews,
2019). Deputi Partisipasi Masyarakat Kementerian Pemberdayaan Perempuan dan
Perlindungan Anak, Indra, menyatakan bahwa saat ini populasi anak mencapai 34%
dari total penduduk Indonesia dan sekitar 6% anak menjadi korban kekerasan
(Tempo, 2019). Ketika anak terpapar konten pornografi saat menggunakan
teknologi, utamanya gawai, maka akan merusak otak bagian depan anak atau Pre
Frontal Cortex (Bisnis, 2019). Pre Frontal Cortex merupakan bagian dalam otak
yang berkerja sebagai pengontrol diri, emosi, tanggung jawab, pengambilan
keputusan, dan nilai moral lainya (Jonathan, 2015). Dapat dikatakan pondasi moral
dan akhlak anak yang dominan terpapar. media malah dibangun dengan pengalaman
dan pengetahuan yang disuguhkan melalui media berupabudaya vulgar, kekerasan,
mistisisme, dan hedonism (Hariyanti, 2017). Sehingga memungkinkan mereka
menjadi pribadi-yang sulit-mengendalikan-amarah dan lebih menuruti emosinya
karena preferensi akan kekerasan lebih banyak dibanding pengendalian emosi.

Lemahnya pengetahuan akan literasi media membuat orang tua tidak
menyadari bahaya yang mengancam anak. Sehingga orang tua terlena
membebaskan anak-anak menonton perendahan nilai-nilai moral, parade
kekerasan, baik dalam infotainment, sinetron serta kartun yang selama ini dianggap

aman (Wiratmo & Samudi, 2009). Literasi media merujuk pada kemampuan
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berpikir kritis, keterampilan non-verbal, kecakapan menyimak-berbicara, hingga
keterampilan dalam menggunakan teknologi (Rogow, 2015). Orang tua diharapkan
dapat menstimulasi kemampuan dasar literasi media pada anak agar terhindar dari
pengaruh negatif media.

Bagaimanapun juga anak usia dini belum bisa mengendalikan sendiri
penggunaan perangkat media mereka, tanpa bimbingan orang dewasa. M. Syahran
Jailani penulis e-book berjudul Teori Pendidikan Keluarga dan Tanggung Jawab
Orang Tua dalam Pendidikan Anak Usia Dini, memaparkan salah satu faktor dari
penyebab kegagalan sebuah keluarga dalam mendidik anak-anaknya disebabkan
pemberian fasilitas media yang tidak mendidik dari orang tua. Anak-anak dibiarkan
mengakses berbagai.informasi dan hiburan yang tidak sesuai dengan perkembangan
anak melalui tayangan dalam media dan diperparah dengan pengawasan yang
cenderung tidak terkontrol akibat ketidakpedulian orang tua (Kemdikbud, 2019)

Sebab itu, memberikan akses menggunakan perangkat teknologi
komunikasi terlalu dini tanpa bimbingan orang tua akan sangat berdampak bagi
perkembangan anak. Pemberian-gawai-hanya akan membuat komunikasi berjalan
satu arah sehingga-malah-membuat anak-pasif-dan-minim stimulasi motorik yang
sedang dibutuhkan anak usia dini. Walaupun teknologi sebenarnya bersifat netral.
Namun, sangat mungkin anak-anak malah menyalahgunakan fungsi utama dari
perangkat teknologi.

Seorang psikiater yang berasal dari negara yang salah satu cirinya dikenal
dengan produk perangkat digital (Korea) Yee-Jin Shin, menegaskan bahwa

perangkat teknologi digital berbahaya jika dikenalkan kepada anak sejak kecil.
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Berdasarkan riset dan kesimpulan dalam bukunya yang berjudul Mendidik Anak Di
Era Digital (2014) ini bukan sekedar pernyataan, tetapi yang dia alami sebagai
psikiater selama 20 tahun. Dia menemui kasus “matang semu” pada anak-anak yang
terpapar gawai dari usia tiga tahun, termasuk anaknya sendiri. Karakteristik dari
anak matang semu adalah anak yang secara fisik tumbuh kembangnya sangat baik,
tetapi jiwanya tidak (Shin, 2014). Karena akses terhadap media sudah dimulai sejak
usia dini, sedangkan konten media yang dikonsumsi tidak selalu baik bagi
perkembangannya. Termasuk konten pembelajaran karena anak yang secara usia
belum matang dalam menulis dan membaca nanti pada saat tertentu akan mencapai
titik jenuh. Hal inilah yang membuat anak-anak terperangkap dalam kedewasaan
secara fisik, sosial, dan psikologis sebelum waktunya (Armando, 2010).

Mereka menjadi pribadi yang cenderung impulsif, tidak memiliki rasa
bersalah, dan tidak tahu sopan  santun. Walaupun anak memiliki kecerdasan
akademik yang baik, tetap kecerdasan akademi itu tidak sejalan dengan kecerdasan
emosional (Shin, 2014). Apalagi setelah “mendapat didikan” dari perangkat digital.
Anak-anak “yang terpapar perangkat -digital. dari-usia dini’ dapat mengalami
perkembangan otak-dan emosi yang kurang sempurna, Padahal kecerdasan sosial
dan emosional amat berpengaruh untuk kesuksesan dalam hidup (Hellosehat,
2017).

Sue Palmer, penulis buku Toxic Childhood, menegaskan bahwa perangkat
teknologi ini menghalangi jalan anak dalam mengembangkan kemampuan
komunikasinya (Telegraph, 2012). Anak-anak tidak akan mendapatkan

pengalaman bagaimana membaca ekspresi wajah dan gerak atau bahasa tubuh
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(body language) seseorang dalam layar teknologi. Padahal kemampuan tersebut
penting untuk membangun sikap empati (Telegraph, 2012). Yang didapatkan dari
layar tersebut, malah mereka mempunyai memori jangka panjang yang buruk, sulit
berkonsentrasi, emosi tidak stabil, dan bahkan malah tidak mampu berpikir (Shin,
2014).

Orang tua dituntut aktif mengawasi konten informasi yang diakses agar
meminimalisir dampak negatif dari teknologi digital itu sendiri. Berbeda dengan
Indonesia yang sampai saat ini belum ada regulasi tentang batasan usia dalam
mengakses media digital (Beritasatu, 2019). Sejumlah negara telah mengambil
tindakan upaya pencegahan kecanduan media teknologi pada anak, misalnya di
Perancis, Amerika, Kanada, dan Australia. DR. Fiona Bull, manajer program untuk
pengawasan dan pencegahan penyakit tidak menular di WHO, menegaskan upaya
peningkatkan aktivitas fisik untuk menekan waktu tidak bergerak serta memastikan
kualitas tidur anak-anak. Daripada hanya dengan melihat pada sebuah layar, bayi
dan balita jauh lebih baik belajar dengan materi yang mereka bisa raba, sentuh, dan
genggam (Hellosehat, 2018).-Sehingga akan meningkatkan kesehatan fisik, mental,
dan kesejahteraan-mereka serta membantu _mencegah obesitas di usia dini dan
penyakit lainnya (Kompas, 2019). WHO juga menyarankan perlunya interaksi
sosial untuk mempromosikan perkembangan yang sehat. Interaksi ini guna
memberikan perkembangan fisik, kognitif, sosial, dan emosional anak usia dini
(Heider, 2015).

Fenomena anak usia dini yang menggunakan perangkat gawai telah merata

dan meluas di Indonesia. Hasil riset menunjukkan ada korelasi yang signifikan
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terhadap perkembangan sosial anak usia dini dengan penggunaan perangkat gawai
terhadap lingkungan sekitar. Anak-anak yang memakai perangkat gawai secara
‘overtime’ dari batasan waktu yang telah ditetapkan oleh beberapa ahli seperti
penjelasan di atas, membuat mereka kecanduan dan kurang peka akan lingkungan
sekitar (Pangastuti, 2017). Menjadi orang tua bagi generasi digital natives
membutuhkan kesiapan mental dan intelektual yang selalu sejalan dengan
perkembangan zaman. Dukungan utama anak-anak tentu berasal dari keluarga,
terutama orang tua.

Dalam Undang-Undang Nomor 3 Tahun 1979 Tentang Kesejahteraan
Anak, BAB 3 PASAL 9, orang tua adalah yang pertama-tama atas tercapainya
kesejahteraan anak:baik dalam segi rohani, jasmani, maupun sosial. Menurut
Sukiman, Direktur Pendidikan Keluarga Kementerian Pendidikan dan Budaya,
keluarga sebagai salah satu pilar dalam tri sentra pendidikan yang berperan penting
dalam mendukung terbentuknya generasi yang berkarakter dan budaya berprestasi
(Repubilka, 2018). Jadi tentu keluarga memegang peran yang-sangat krusial sebagai
institusi pertama dan utama dalam mendapatkan: pembelajaran di segala hal
(Kemdikbud, -2016).- Khususnya dalam-pembentukan “karakter anak sebelum
mereka dapat bersosialisasi- dengan  lingkungan sosialnya. Begitu pula
pembentukan perilaku moral anak juga melalui pembelajaran dan pendisiplinan
dari keluarga.

Penelitian yang dilakukan oleh tim dari University of lowa, mendapati tujuh
dari sepuluh orang tua membiarkan anak balitanya menggunakan teknologi

komunikasi dan 90% anak berumur dua tahun sudah terbiasa mengoperasikan
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perangkat tablet digital dan ponsel pintar (Womantalk, 2017). Tentu awalnya ada
orang lain dalam mengenalkan media khususnya internet kepada anak. Berikut
persentase orang yang mempunyai peran untuk mengenalkan media untuk pertama
kalinya pada anak: 45% dari orang tuanya; 29% dari anggota keluarga lain selain
orang tua seperti kakak, sepupu, atau paman dan bibi; 11% dari guru, dan 2% dari
teman (Candra, 2013). Dilihat dari persentase tersebut, perkenalan anak dengan
internet lebih banyak melalui orang tuanya. Orang tua sebagai anggota keluarga
yang paling dipercayai dan dekat dengan anak sudah seharusnya memiliki
pengetahuan dalam memanfaatkan teknologi digital agar dapat mengontrol anak-
anaknya dalam berinternet. Tidak perlu menjadi ahli teknologi informasi untuk bisa
mengontrol perangkat gawai anak. Setidaknya mempunyai sejumlah keterampilan
dan pengetahuan yang disebut sebagai literasi media, agar bisa menggunakan media
tersebut dengan bijak (Kemdikbud, 2018).

Saat ini banyak anak‘yang bermain di depan layar dengan menghabiskan
waktu lima sampai delapan jam (Kompas, 2018).:-Sayangnya, keberadaan
konvergensi media masih belum —diimbangi. dengan peningkatan kemampuan
pengasuhan orangtua Indonesia di era digital demi-memaksimalkan potensi internet
dan menekan efek buruknya (Kurnia dkk:; 2011).-Maka, untuk dapat menggunakan
media dengan positif, anak-anak masih memerlukan bimbingan orang tua. Dan
untuk bisa melakukan pembimbingan tersebut, orang tua dituntut untuk memiliki
keterampilan baik teknis, pengetahuan, maupun emosi dalam mengakses beragam
hiburan maupun informasi melalui media (Kurnia dkk., 2019). Berbahaya apabila

orang tua sebagai pengguna aktif perangkat gawai malah tidak mempunyai

Universitas Pelita Harapan



22

pengetahuan ‘melek media’. Sebab mereka lah agen utama ‘melek media’ yang
dapat memberikan pengertian dan mampu menjaga anggota keluarganya dari
dampak negatif media.

Penggunaan internet yang tidak dikontrol oleh orang tua tentu akan lebih
berdampak negatif daripada manfaatnya. Tidak sedikit anak terjebak pada
kenakalan remaja akibat terlalu dibebaskan sehingga membuat anak leluasa meniru
hal apapun di media sosial (Okezone, 2019). Dr Sigman; ahli biologis dan
komunitas psikologi Inggris, mendapati ketergantungan anak generasi digital
natives terhadap perangkat teknologi seperti televisi, komputer, dan ponsel pintar
kurang lebih sama dengan ketergantungan akan alkohol ataupun heroin (Sigman,
2012; Telegaraph, 2012; NYPost, 2016; Tirto, 2017).

Dalam tulisannya, Dr. Sigman juga mengingatkan kelalaian orang tua akan
penggunaan media baru akan sangat merugikan anak. Bahkan kecanduan ini telah
membuat tidak sedikit anak yang harus dirawat di rumah sakit jiwa (Antaranews,
2019). Mirisnya, jumlah pasien anak dan remaja akibat kecanduan gawai terus
meningkat terutama pasien-anak-dan remaja (Kompas, 2019). Orang tua harus
segera mengambil-alih kuasa mereka terhadap -anak. Melihat kondisi tersebut,
pengawasan dan pengontrolan-orang tua terhadap penggunaan perangkat gawai
oleh anak-anak mereka akan sangat berpengaruh terhadap tumbuh kembang anak
dan masa depannya.

Jika orang tua menginginkan anak menggunakan media dengan bijak dan
aman, maka buat lah anak dapat memahami bagaimana cara media bekerja,

bagaimana dengan hak cipta, bagaimana dengan identitas, cara ini akan lebih
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ampuh daripada sekedar menutup akses media kepada anak (Telegraph, 2013). Jadi,
keluarga lah yang paling berkontribusi pada konstruksi identitas literasi anak,
termasuk mendorong kepentingan anak dalam penggunaan teknologi digital (Ponte,
2018). Menurut Baran (2010), salah satu cara untuk meningkatkan pengetahuan
literasi media dapat dengan cara berkomunikasi dengan anggota keluarga, karena
keluarga merupakan unit terkecil tempat bersosialisasi. Keluarga merupakan ruang
yang memberi literasi media sejak awal (Beritasatu, 2019). Ini tidak lepas dari
tanggung jawab orang tua atas perilaku dan pembentukan sikap anak. Oleh karena
itu, untuk menghindari dampak media diperlukan pola kebiasaan mengonsumsi
media dengan bijak, pencontohan yang tepat dari orang dewasa, serta informasi
yang benar mengenai isi, fungsi, dan dampak media bagi anak (Pangastuti, 2017).

Pengetahuan dan kecakapan tersebut dikenal sebagai literasi media. Literasi
media adalah suatu praktik kemampuan atau kompetensi khalayak dalam
berkomunikasi dan menggunakan media (NAMLE, 2010). Awalnya literasi
dipahami sebagai keterampilan dan /'kemampuan baca-tulis. huruf dan angka
berbasis tulisan atau teks. Namun, seiring dengan perkembangan zaman, literasi
termasuk mencakup — kemampuan -berpikir—kritis, keterampilan non-verbal,
kecakapan menyimak-berbicara, hingga keterampilan dalam teknologi (Guntarto,
2016). Sehingga, pengertian teks dalam istilah literasi pun berkembang tidak
sebatas teks tertulis saja namun termasuk juga gambar, suara, gabungan suara dan
gambar, serta format lainnya yang terdapat dalam sebuah media. Bisa berupa
aktivitas membaca berita online melalui perangkat gawai, menonton televisi,

ataupun menonton video Youtube (Beritagar, 2017).
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Beragam jenis media digital telah menjadi bagian dari hidup anak-anak di
Indonesia. Orang tua sebenarnya resah akan dampak televisi dan gawai terhadap
anak mereka, namun mereka sendiri merupakan penonton berat televisi ataupun
pengguna berat gawai. Perubahan perilaku dalam menggunakan media harus
diajarkan pada orang tua terlebih dahulu, salah satunya dengan menyarankan orang
tua tidak menaruh televisi di kamar tidur dan tidak mengakses gawai saat sedang
makan bersama (Suwarto, 2018; Hariyanti, 2017). Selain itu, beberapa orang tua
juga mengkhawatirkan penggunaan perangkat gawai pada anak-anaknya terutama
saat anak menggunakannya tanpa mereka dampingi (lse.ac.uk, 2015). Oleh sebab
itu, lebih baik memberikan anak-anak pengetahuan dan keterampilan bagaimana
menggunakan media dengan bijak + dibandingkan melarang  mereka
menggunakannya (Suwarto, 2018).

Terkait hal inilah partisipasi orang tua sangat dibutuhkan. Keluarga
merupakan kunci utama literasi media bagi anak dalam meminimalisir dan
mengendalikan paparan dampak negatif teknologi komunikasi-digital (Kemdikbud,
2019). Keluarga harus menjadi“agen yang paling. aktif dalam hal ini. Anak
membutuhkan contoh untuk-mereka tiru,-anak-membutuhkan seorang sosok untuk
mereka jadikan panutan. Apabila orang tua telah mempunyai keterampilan dan
pengetahuan terhadap media - seperti memahami, mengkritisi, dan menganalisa
saat berinteraksi dengan media - maka pada akhirnya orang tua mampu
membentengi dirinya dan menjadi panutan yang baik untuk anak. Akan tetapi bila

orang tua cenderung duduk diam berjam-jam baik menonton televisi ataupun
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menggunakan perangkat gawai, anak akan mencontoh perlaku tersebut dan juga
menirunya (Latifah, 2014).

Jadi orang tua perlu memiliki kecakapan dalam mengontrol penggunaan
perangkat media anak-anak mereka. Salah satunya adalah pengetahuan literasi
media supaya dapat membantu anak-anak mereka menggunakan media dengan
tepat dan bijak (Sindo, 2019). Misalnya dengan membatasi waktu menonton
televisi, memanfaatkan internet untuk belajar, memilih konten baik di televisi
maupun perangkat gawai yang aman untuk anak, atau memahami sifat persuasi
iklan di media. Jangan sampai antara orang tua dan anak sibuk dengan perangkat
gawai masing-masih sehingga menjadikan anggota keluarga saling berjarak
(Kemdikbud, 2019). Literasi media adalah investasi jangka panjang yang
membutuhkan pemikiran dan  kedisiplinan, maka dibutuhkan komitmen dan
keteladanan orang tua untuk membatasi ataupun mengendalikan diri sendiri dalam
mengakses media secara berkualitas. Tanpa contoh serta keteladanan mereka, maka
literasi media dalam lingkungan keluarga mustahil tercapai-(Kemdikbud, 2019).

Tantangan terbesar orang-tua dalam menyikapi pengaruh yang dibawa
perangkat teknologi-komunikasi adalah-ia dapat ‘merusak esensi masa kanak-
kanak’. Anak-anak yang belum memiliki kecakapan dalam pengetahuan, teknis,
dan emosi justru dibiarkan mengonsumsi berbagai hiburan dan informasi melalui
media. Yang lebih mengejutkan, bayi dua tahun dapat mengoperasikan perangkat
gawai dengan fasih sama seperti saat ia memegang botol dotnya. Sebuah studi di
Amerika mendapati satu dari tiga bayi dapat menggunakan ponsel atau ponsel

sebelum mereka dapat berbicara (Sundus, 2018). Ditambah dengan hasil penelitian
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sebuah perusahaan keamanan website AVG yang mengklaim lebih banyak anak
usia dini yang dapat bermain game di komputer atau mengoperasikan aplikasi di
ponsel pintar dibandingkan dengan anak yang bisa naik sepeda, mengikat tali sepatu
sendiri, ataupun berenang tanpa bantuan (Telegraph, 2013). Waktu yang digunakan
anak untuk bermain ponsel atau tablet berbanding lurus dengan hilangnya waktu
anak untuk merangkak, berjalan, memanjat, dan menjelajahi lingkungannya.
Semakin anak aktif bergerak maka semakin kecil risiko anak mengalami obesitas
serta masalah kesehatan lainnya (Tremblay, Leblanc, & Carson, 2012). Permainan
fisik berkontribusi pada perkembangan mental dan _emosional anak, sedangkan
berada di depan layar media secara terus menerus akan menyebabkan kesulitan
tidur pada anak (Barlett, Gentile, & Barlett; 2012)

Oleh karena itu-pengguna media yang paling memerlukan perhatian khusus
adalah anak-anak (Kemdikbud, 2019). Umumnya pengalaman anak-anak bermedia
belum cukup memadai (Potter, 2014). Di sinilah orang tua dituntut agar senantiasa
memberikan kedekatan emosional dengan anak saat bersentuhan dengan dunia
digital. Saat menonton, membaca cerita di ‘media digital, orang tua harus
mendampingi anak-balita sebagai bentuk-interaksi-sosial. Orang tua lebih dituntut
agar membimbing anak-anak mereka daripada memonitor mereka.

Mark Surman, Direktur Eksekutif Yayasan Mozilla, berpendapat kecakapan
literasi media sama dengan pentingnya dengan keterampilan dalam membaca dan
menulis (Telegraph, 2013). Bedanya literasi media membutuhkan keterampilan
bermedia dan kecakapan emosional. Dalam keterampilan bermedia seperti

kecakapan menggunakan media dalam mengoperasikan tombol-tombol di media
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digital serta memahami isi media. Yang tidak kalah penting adalah kecakapan
emosional yang disesuaikan dengan tumbuh kembang anak dan karakteristik
medianya (Baritasatu, 2019). Teknologi yang berkembang tentu sedikit banyak
berdampak positif dan juga negatif baik dalam aspek sosial, budaya, ekonomi,
politik serta pendidikan. Semua ini tergantung bagaimana masyarakat bisa
memanfaatkan teknologi tersebut sesuai kebutuhannya dan tidak ada yang
dirugikan. Teknologi akan terus berkembang dengan melahirkan teknologi baru
yang semakin - canggih. Solusi yang tepat untuk menghadapi penetrasi
serangan perangkat teknologi. digital yaitu dengan kemampuan literasi media.
Kemampuan ini lah yang nantinya menggiring orang tua dalam memilih, mengolah,
serta menyikapi konten tayangan yang beredar di dunia media dengan cermat.
Anak merupakan sumber daya manusia dianugerahkan oleh Tuhan yang
Maha Esa membutuhkan perhatian orang dewasa. Teknologi tidak akan
menggantikan kegiatan penting dalam ‘proses perkembangan dan pertumbuhan
seorang anak (Fox, 2011). Anak akan tetap mengalami-proses Kreativitas dengan
menggunakan benda — benda di‘sekitarnya.. Menurut Muhadjir Effendi, mantan
Menteri Pendidikan-dan -Kebudayan, kemajuan-teknologi merupakan kesempatan
sekaligus tantangan bagi orang tua karena ia dapat mendekatkan dan pada saat yang
sama menjauhkan hubungan interaksi anak dengan orang tua (Kemdikbud, 2018).
Tetapi bila kemajuan teknologi ini mampu dilalui dengan baik oleh para orang tua,
besar peluang Negeri ini mencapai generasi emas secara gemilang di 100 tahun

Indonesia merdeka, yaitu pada tahun 2045.
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Untuk itu, literasi media di era digital adalah sebuah keharusan. Melalui
perkembangan konvergensi media, orang tua bisa mengoptimalkan manfaat media
untuk mendapatkan informasi, ilmu pengetahuan, bahkan di bidang ekonomi dapat
menghasilkan uang. Jika orang tua mampu untuk memanfaatkannya maka pengaruh
perkembangan konvergensi media bukan hal yang negatif, bahkan cenderung
positif untuk mendukung perkembangan anak di era digital. Sebab keluarga
merupakan lembaga pertama dalam menanamkan etika dan-akhlak. Jangan biarkan
anak menjauh dari kehangatan dan keteladanan keluarga. Paparan kasih sayang
orang tua terhadap anak harus lebih besar daripada paparan dampak negatif
teknologi komunikasi digital (Kemdikbud, 2019)

Sejatinya walaupun internet dan teknologi digital mutakhir telah membantu
kehidupan manusia menjadi lebih baik, tetap saja anak hanya membutuhkan satu
hal sederhana: orang tua. Anak membutuhkan kesempatan lebih banyak untuk
berinteraksi dengan kedua orang :tuanya, karena sangat krusial dalam
mengembangkan kemampuan berbicara dan kecakapan-anak-untuk berhubungan
dengan orang lain (Tremblay, Leblanc,”& Carson,2012). Orang tua seharusnya
mempunyai waktu-—paling-—-banyak -bersama-sama anak dengan meluangkan
perhatian dan kasih sayangnya. Anak merupakan potensi dan generasi penerus
bangsa yang tentu mempunyai peranan penting untuk meneruskan eksistensi negara
dan bangsa di masa depan. Agar mereka kelak mampu melaksanakan tanggung
jawab tersebut, maka mereka perlu menerima kesempatan yang sebanyak-

banyaknya untuk dapat berkembang dan tumbuh secara optimal.
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Sebagai generasi digital natives, anak-anak saat ini cerdas dalam
berteknologi dan sering menggunakan berbagai jenis media digital secara
bersamaan (Shin & Li, 2017). Literasi media adalah salah satu solusi untuk
menyelamatkan anak-anak yang paling rentan terpapar dampak buruk teknologi
komunikasi digital (Kemdikbud, 2019). Dan keluarga terutama orang tua
memegang peranan paling penting untuk membangun literasi media pada anak usia
dini (Anisaturrahmi, 2018). Ketika diatur dan tetap diawasi, perangkat teknologi
bisa membantu proses tumbuh kembang anak pada umur yang sesuai, namun jika
paparan layar diberikan terlalu dini dan secara berlebihan hanya akan menunda
keterampilan belajar anak dan memberikan beban tambahan terhadap kesehatan

psikologis mereka (Hellosehat, 2017).

1.2 Fokus Penelitian atau Rumusan Masalah

Penggunaan media sesungguhnya tidak terelakkan, sehingga lebih baik
mendidik anak-anak agar dapat bijak mengakses perangkat-media dibandingkan
dengan mencegah dan_menghentikan mereka menggunakan perangkat media.
Menanggapi perubahan lingkungan media-dan-tren konsumsi media di kalangan
anak-anak, orang tua diharapkan mampu mengontrol penggunaan perangkat gawai
anaknya sejak usia dini untuk menghindari hal-hal yang tidak diinginkan terjadi
pada anak. Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk mengetahui
bagaimanakah partisipasi orang tua dalam menumbuhkan kemampuan literasi
media pada anak sejak usia dini. Agar data penelitian tidak meluas, maka peneliti

menetapkan yang menjadi fokus dalam penelitian ini adalah bagaimana bentuk-
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bentuk partisipasi orang tua dalam menumbuhkan kemampuan dasar literasi media
pada anak sejak usia dini?
Adapun pembatasan masalah pada penelitian ini antara lain:
1. Penelitian ini akan dilakukan selama kurang lebih lima bulan, mulai dari
bulan September 2019 hingga November 2019, berlokasi di Jabodetabek.
2. Subjek penelitian adalah orang tua yang aktif memakai perangkat gawai dan
memfasilitasi anak-anak mereka yang berusia 1 sampai 6 tahun untuk
menggunakan perangkat gawal
3. Objek penelitian adalah anak-anak dengan rentang usia 1 sampai 6 tahun

yang aktif menonton televisi dan mahir menggunakan perangkat gawai

Berdasarkan fenomena yang telah diuraikan di atas, maka secara umum
masalah dalam penelitian Iini- dapat dirumuskan sebagai berikut: Bagaimana
partisipasi orang tua dalam menumbuhkan kemampuan dasar literasi media

pada anak sejak usia dini?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang akan penelitian ini
capai adalah untuk mendapatkan gambaran tentang bentuk partisipasi orang tua

dalam menumbuhkan kemampuan dasar literasi media pada anak sejak usia dini
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1.4 Signifikansi Penelitian
Penelitian ini diperuntukkan kepada semua orang yang berhubungan
dengan aktivitas “parenting”, termasuk di dalamnya orang yang bertanggung jawab
terhadap kesejahteraan anak terutama di masa saat ini maupun di masa mendatang,
di antaranya sebagai berikut:
1. Orang yang bertanggung jawab secara personal: orang tua dan pengasuh,
baik kakek-nenek atau anggota keluarga lainnya
2. Orang yang bertanggung jawab secara profesional terkait pendidikan anak
usia dini (PAUD): guru, pendidik informal, pengasuh anak (caregiver),
psikolog
Orang yang bertanggung jawab untuk mendukung orang tua baik secara formal
maupun informal: ahli parenting, jurnalis, parents blogger, pendiri media, lembaga
pembuat kebijakan seperti Komisi Perlindungan Anak Indonesia, Kementerian
Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan Anak, dan Kementerian Pendidikan
dan Budaya khususnya Direktorat Jenderal Pendidikan-Anak Usia Dini dalam

upaya meningkatkan kualitas -hidup-dan tumbuh kembang anak usia dini.
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