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ABSTRAK

Penggunaan gadget yang berlebihan pada anak usia sekolah dasar dapat menyebabkan
kecanduan yang berdampak pada perkembangan fisik dan emosionalanak. Kecanduan gadget
pada anak dapat membuat orang tua menjadi cemas karenadampak negatif yang ditimbulkan
oleh gadget itu sendiri. Tujuan Penelitian adalah untuk mengetahui bagaimana tingkat
kecemasan orang tua dalam menghadapi anak yang kecanduan gadget di Desa
Jatipunggur.Desain Penelitian ini yaitu penelitian deskriptif, untuk populasi sebanyak 136
responden, dan sampel sebanyak 33 responden, menggunakan Teknik Purposive Sampling,
dengan instrument kuesioner Hamilton Anxiety Rating Scale (HARS). Penelitian dilaksanakan
pada tanggal 21 Maret s/d 08 April 2023, dengan variabel tingkat kecemasan orang tua dalam
menghadapi anak yang kecandua gadget di Desa Jatipunggur, Hasil Penelitian dari 33
responden menunjukkan bahwa hampir setengah dariresponden yaitu 11 responden (33%) tidak
mengalami kecemasan (normal) dan hampir setengah dari responden yaitu 13 responden (40%)
mengalami kecemasan ringan dan hampir setengah dari responden yaitu 9 responden (27%)
mengalami kecemasan sedang. Tingkat kecemasan orang tua dalam menghadapi anak yang
kecanduan gadgetdi pengaruhi oleh beberapa faktor yaitu usia, jenis kelamin, pendidikan,
pekerjaan, faktor pendukung, pernah atau tidak pernah mendapat informasi tentang anak
kecanduan gadget dan kecemasan dalam menghadapi anak yang kecanduan gadget,beserta
sumber mendapat informasi tersebut. Di harapkan kepada responden agar segera mengambil
tindakan terkait penggunaan gadget pada anak dengan cara mengawasi anak, mendampingi
anak saat bermain gadget, memberikan contoh sikap yang baik dan mengatur batasan waktu,
agar anak tidak kecanduan dan orang tua tidak menjadi cemas.

Kata kunci: Kecemasan, Orang tua, Gadget

ABSTRACT

Excessive use of gadgets in elementary school-age children can causeaddiction which
affects the physical and emotional development of children.Gadget addiction in children can
make parents anxious because of the negative impact caused by the gadget itself. The aim of
the research is to find out how the level of anxiety of parents in dealing with children who are
addicted to gadgets in Jatipunggur Village.The design of this research is descriptive research,
for a population 0f136 respondents, and a sample of 33 respondents, using a purposive
sampling technique, with the Hamilton Anxiety Rating Scale (HARS) questionnaire instrument.
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The research was conducted from March 21 to April 8, 2023, with a variable of the level of
anxiety of parents in dealing with children who are addicted to gadgets in Jatipunggur Village
Research results from 33 respondents showed that almost half of the respondents, namely 11
respondents (33%) did not experience anxiety (normal) and almost half of the respondents,
namely 13 respondents (40%)experienced mild anxiety and almost half of the respondents,
namely 9 respondents (27%) ) experienced moderate anxiety.The level of anxiety of parents in
dealing with children who are addicted to gadgets is influenced by several factors, namely age,
gender, education, work, supporting factors, sources of having or never received information
about children addicted to gadgets and anxiety in dealing withchildren who are addicted to
gadgets, along with sources of information. that information. He appealed to respondents to
immediately take action regarding theuse of gadgets in children by supervising children,
accompanying children when playing gadgets, setting an example of good behavior and setting
timelimits, so that children are not addicted and parents do not become anxious.

Keywords: Anxiety, Parents, Gadgets
PENDAHULUAN

Teknologi gadget adalah sebuah perangkat dengan fungsi unik yang berkaitan dengan
kemajuan teknologi modern. Smartphone, laptop, tablet, kamera adalah contoh gadget (Masturi
et al., 2021). Teknologi gadget tidakhanya digunakan oleh orang dewasa saja, banyak anak-
anak zaman sekarang sudah menggunakan gadget pribadi dan menikmati berbagai fitur aplikasi
gadget, termasuk menonton youtube, bermain game, membuatvideo, dan sebagainya (Masturi
et al., 2021). Orang tua merupakan sebuah keluarga terdiri dari ayah dan ibu yang memainkan
peran penting dalam sarana dan prasarana untuk anak mereka. Dalam memenuhi kebutuhan
anaknya, orang tua selalu berupaya memberikan fasilitas terbaik kepada anak, termasuk
memberikan fasilitas gadget (Juliansyah, 2020).

Namun, penggunaan teknologi gadget pada anak terkadang menimbulkan kecemasan pada
orang tua. Kecemasan merupakan kondisi kesehatan mental yang ditandai dengan perasan
khawatir, cemas, atau takut yang cukup berlebihan (Gumantan et al., 2020). Karena
kecanggihan fitur yang disediakan oleh gadget membuat anak menjadi tertarik bermain dan
akan menimbulkan perilaku konsumtif yang berlebih pada anak atau mengakibatkan
kecanduan (Ariston et al., 2018). Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), kata
“kecanduan” berarti suatu hiburan yang dapat menimbulkan efek ketagihan (Athfal et al., 2022)

Kecemasan orang tua muncul saat anaknya mulai kecanduan gadget. Orang tua merasa
cemas karena anaknya terlalu lama dalam bermain gadget. Takut dan khawatir jika anaknya
tidak fokus belajar, menjadi malas, insomnia, nilai sekolah turun, sering membantah,
berbohong, tidak mempunyai teman, masalah kesehatan mata, dan tidak memperhatikantugas
yang diberikan di sekolah maupun di rumah (Wulandari & Hermiati, 2019).

Menurut survei Komisi Perlindungan Anak Indonesia (KPAI, 2020), lebih dari 71,3% anak
usia sekolah memiliki gadget dan memainkannya dalam porsi yang cukup lama dalam sehari.
Hingga 55% dari anak-anak inimenghabiskan waktu untuk bermain game di gadget mereka,
baik game online maupun offline (Adinda et al., 2021). Statistik Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia (APLII) tahun 2017 54,68% penduduk Indonesia atau 143,26 juta telah
menggunakan internet. Remaja merupakan kelompok usiadi Indonesia yang paling banyak
menggunakan internet, anak-anak pun jugatermasuk. Menurut survei ini 43,89% pengguna
internet di Indonesia rata- rata mengunjungi web setidaknya 1-3 jam. Lebih dari 24,68%
penggunaan lebih dari 7 jam, 29,63% pengunaan 4 hingga 7 jam (Rohana & Hartini,2020).

Di Indonesia, jJumlah pecandu gadget meningkat dari 79 juta pada tahun 2013 menjadi 176
juta pada tahun 2014, meningkat 123% dari total 1,4 miliar pengguna gadget di Indonesia.
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Menurut laporan, ada 6 juta pengguna pada tahun 2017 dengan sekitar 40% di antaranya adalah
remaja dan anak (Harahap & Dewi, 2021).Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 83
PekanBaru pada bulan Februari 2020. Tingkat kecanduan gadget tinggi terjadi pada sikap
kurang toleransi 56,7%, tingkat kecanduan gadget rendahyang mengalami kecenderungan
kehidupan sosial dan dunia maya 60,0%, kategori rendah memiliki gangguan hidup sehari-hari
56,7% (Rahmawati etal., 2021).

menyenangkan, misalnya kebun binatang, pantai, atau taman bermain. Laluyang kelima,
mengajak anak untuk bermain bersama teman sebayanya, seperti bermain lompat tali, boneka,
kelereng, dan lain-lain. Dan yang terakhir membuat anak menjadi lebih produktif dengan
mendaftarkan anakke les musik, les berenang, les matematika, les menggambar, pencak silat
dan lain-lain (Masturi et al., 2021).3 Peneliti merasa tertarik untuk melakukan suatu penelitian,
karena uraian di atas mengenai tingkat kecemasan orang tua dalam menghadapi anak yang
kecanduan gadget.

METODE PENELITIAN

Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah deskriptif. Populasi dalam
penelitian ini adalah semua Orang Tua yang menghadapi anak kecanduan gadget Sampel,
Peneliti menggunakan Teknik Purposive sampling Pengukuran menggunakan HARS
(Hamilton Anxiety Rating Scale).

HASIL PENELITIAN

Data ini menyajikan Tingkat Kecemasan Orang Tua dalam Menghadapi Anak yang
Kecanduan Gadget.

Tabel 5.1 Tingkat Kecemasan Orang Tua dalam Menghadapi Anak yang Kecanduan

Gadget di Desa Jatipunggur pada tanggal 21 Maret s/d 08 April 2023.

No Tingkat Frekuensi Persentase
Kecemasan (%)
1 Normal 11 33%
2 Ringan 13 40%
3 Sedang 9 27%
4 Berat 0 0
5 Berat Sekali 0 0
Jumlah 33 100%

Sumber data : Kuesioner, lilik Setiawan, Tanggal 20 Maret — 08 April 2023

Berdasarkan tabel 5.1 diatas didapatkan dari 33 responden menunjukkan bahwa hampir
setengah dari responden yaitu 11 responden (33%) tidak mengalami kecemasan (normal) dan
hampir setengah dari responden yaitu 13 responden (40%) mengalami kecemasan ringan dan
hampir setengah dari responden yaitu 9 responden (27%) mengalami kecemasan sedang.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada 21 Maret s/d 08 April 2023 tentang
Tingkat Kecemasan Orang Tua dalam Menghadapi Anak yang Kecanduan Gadget di Desa
Jatipunggur, dengan responden sebanyak 33 responden. Menunjukkan bahwa hampir setengah
dari responden yaitu 11 responden (33%) tidak mengalami kecemasan (normal)dan hampir
setengah dari responden yaitu 13 responden (40%) mengalami kecemasan ringan dan hampir
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setengah dari responden yaitu 9 responden (27%) mengalami kecemasan sedang dalam
menghadapi anak yang kecanduan gadget.

Menurut Hayat 2017, Kecemasan adalah perasaan yang menyakitkan dan tidak
menyenangkan. Orang yang merasa cemas dapat mengganggu keseimbangan pribadinya,
contoh merasa tegang, khawatir, berdebar-debar,takut, gelisah, berkeringat, dan sebagainya.
Menurut Gail W. Stuart (dikutipdalam Annisa & Ifdil, 2016), mengemukakan bahwa ada
beberapa tingkat kecemasan yaitu kecemasan ringan, sedang, berat, dan berat sekali. Menurut
Freud (dikutip dalam Zahara, 2017), kecemasan munculdipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu
terjadi perbedaan pendapat yang saling bertentangan, gagal mencapai tujuan tertentu, lalu
ancaman fisik atauancaman terhadap harga diri seseorang. Sedangkan menurut Untari (dikutip
dalam Adriano Ximenes, 2019) kecemasan juga dipengaruhi oleh faktor usia, semakin tua usia
seseorang, semakin dewasa dan berpengalamanmereka jadinya. Jenis kelamin, wanita lebih
rentan dibandingkan pria untukmengalami kecemasan. Dikarenakan wanita memiliki perasaan
yang lebih sensitif. Pendidikan, kemampuan seseorang dalam memecahkan masalah akan
dipengaruhi oleh tingkat pendidikannya. Pekerjaan merupakan sumber utama kehidupan
keluarga, tipe kepribadian, status kesehatan, perasaan seseorang, mekanisme koping individu
dan nilai budaya atau spiritual.

Menurut Weinstein (2010), Kecanduan gadget didefinisikan sebagai penggunaan
elektronik yang berlebihan atau kompulsif yang mengganggu kehidupan sehari-hari. Seseorang
yang kecanduan gadget cenderung lebih menyukai kegiatan yang menyenangkan dan
mengasyikkan, seperti anak yang suka gadget lebih suka bermain gadget daripada belajar.
Menurut Adriano Ximenes 2019, kecemasan tercipta karena terlalu memperdulikan suatu
situasi (aktual atau imajiner) atau apa yang mungkin terjadi. Sebagian besar orang tua
mengalami kecemasan dan takut saat anak-anak mereka menghabiskan begitu banyak waktu
bermain dengan gadget. Karena orang tua khawatir jika anak banyak menghabiskan waktu
untuk bermain gadget, mereka menjadi tidak berprestasi, atau jika prestasinya menurun, dia
akan gagal dalam studinya, dan tidak memiliki sikap positif dalam hidup.

Berdasarkan hasil penelitian, menunjukkan bahwa hampir setengah dari responden yaitu
11 responden (33%) tidak mengalami kecemasan dalam menghadapi anak yang kecanduan
gadget. Menurut Atkinson (dikutip dalam Harini, 2013) menyatakan strategi untuk mengatasi
kecemasan, yaitu pertama-tama berfokus pada masalah, di mana individu memeriksa peristiwa
yang dapat menimbulkan kecemasan dan mengambil tindakan untuk mengubah atau
menghindarinya. Peneliti menemukan pernyataan dari responden yang mengatakanbahwa
ketika menghadapi anaknya yang kecanduan gadget, orang tua memilih tindakan tegas dengan
mengajarkan anak untuk disiplin, memisahkan waktu antara belajar, beribadah, makan,
istirahat atau tidur, dan bermain gadget. Responden menyatakan awalnya cemas saat anak
sering bermain gadget, namun ketika anak menyelesaikan tugas yang diberikan kepadanya dan
berperilaku baik, responden menjadi tidak cemas.

Peneliti percaya bahwa kecemasan yang dirasakan oleh orang tua disebabkan oleh perilaku
dan kebiasaan negatif dari gadget, yangmenyebabkan anak-anak tersebut menjadi ketagihan,
dan mengganggu prestasi akademik mereka. Maka dari itu orang tua harus memberikan
pengawasan saat anak bermain gadget. Melakukan pendekatan dengan anakuntuk membuat
kesepakatan dengan mereka. Jika disampaikan dengan carayang baik dan tidak mengancam,
mereka akan tetap mengikuti aturan yangditetapkan oleh orang tuanya. Hal ini juga sejalan
dengan penelitian Bintoro2019 (dikutip dalam Adriano Ximenes, 2019), yang menyatakan
bahwa upaya memerangi kecanduan gadget dapat dilakukan dengan cara mengawasi anak saat
bermain gadget, membatasi waktu bermain gadget, dan memberikan contoh positif. Jika orang
tua melakukan hal ini, intensitasbermain gadget akan berkurang. Untuk mengurangi kecemasan
orang tua akibat anak yang kecanduan gadget, pastikan anak bisa menyelesaikan tugasyang
diberikan saat mereka di rumah, sekolah, maupun di tempat lain, dan orang tua memberikan
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konsekuensi jika anak tidak memenuhi tanggung jawabnya.

Menurut Wulandari & Hermiati, 2019 dalam penggunaan gadget, orang tua harus
menetapkan aturan dasar tertentu untuk anak-anak mereka.Sangat penting untuk menggunakan
gadget secara efisien dengan memberikan arahan kepada anak-anak tentang cara menggunakan
gadget dengan benar, serta manfaat positif dari teknologi, dapat meningkatkan kapasitas
intelektual mereka, tergantung pada isi konten yang diberikan. Sehingga anak-anak juga bisa
mengontrol penggunaan gadgetnya. Dalam hasil penelitian responden memilih mengatasi rasa
kecemasannya dengan cara memberi tindakan yang tegas dan menerapkan aturan kepada anak
agaranak menjadi disiplin

Faktor pendukung lainnya yang menyebabkan tidak timbulnya rasa kecemasan adalah
sumber informasi. Menurut Dari 2018 sumber informasi adalah bahan, dokumen, atau
kumpulan tulisan yang menyediakanperistiwa, berita, atau data yang disusun dalam kategori
yang bermanfaat bagi penggunanya. Sumber informasi bisa di dapat dari internet, media
elektronik, literatur, dan sebagainya. Secara umum, fungsi informasi antaralain menambah
pengetahuan bagi pengguna, menanggapi Kketidakpastian, dan berbagai tujuan lain dalam
pendidikan dan masyarakat.

Pada hasil penelitian menunjukkan bahwa hampir seluruh dari responden mendapatkan
informasi tentang anak yang kecanduan gadget sebanyak 25 responden (76%) dan bahwa
hampir seluruh responden mendapatkan informasi dari internet sebanyak 24 responden (73%).

Menurut hasil penelitian Miharja & Fitrianti 2019 menyatakan bahwaresponden sering
mendengar dan melihat berita tentang dampak buruk gadget di televisi, internet, surat kabar,
dan sebagainya. Dari hasil penelitian, responden mengatakan mendapat iformasi dari internet
mengenai kecanduan gadget kepada anak, sehingga responden memilih tindakan lebih tegas
dalam penggunaan gadget pada anak dan sebisa mungkin mengkontrol waktu untuk anak
bermain gadget.

Menurut Dini (dikutip dalam Halawa, 2021) pengawasan orang tua terhadap anak sangat
penting, ketika anak bermain game online, orang tua dapat mengumpulkan informasi tentang
game online pada gadget yang digunakan, sehingga orang tua nanti bisa memberikan contoh
yang positif untuk anaknya tentang pengunaan gadget, dan membatasi game online yang
dimainkan berdasarkan usia anak. Anak tidak akan lagi mengalami adiksi atau tingkat
kecanduan gadget berkurang sehingga dapat mengurangi kecemasan pada orang tua.

Hasil selanjutnya didapatkan hampir setengah dari responden yaitu 13responden (40%)
mengalami kecemasan ringan. Menurut Miharja & Fitrianti, 2019 besarnya kecemasan
responden dipengaruhi oleh usia, karenasemakin matang tingkat usia maka daya pikir seseorang
menjadi lebih matang. Hal ini sesuai dengan teori Na’im 2010 bahwa individu dengan
kematangan usia yang lebih, kecil kemungkinannya untuk mengalami kecemasan karena
memiliki adaptasi atau pengalaman yang lebih besar terhadap stressor, sedangkan individu
dengan kepribadian yang belum matang lebih sensitif terhadap rangsangan dan lebih cenderung
mengalami kecemasan. Berdasarkan hasil penelitian didapatkan sebagian besarresponden yaitu
21 responden (64%) berusia 31-40. Usia muda lebih rentanmengalami masalah kecemasan
daripada orang yang usianya lebih tua. Karena biasanya orang yang lebih muda kondisi emosi
nya belum stabil suka overthinking dalam menghadapi sesuatu. Responden menyatakan cemas
melihat anak terus bermain gadget, sering mengabaikan tugas yang diberikan, dan hanya
bermalas-malasan.

Faktor yang mempengaruhi selanjutnya yaitu pekerjaan. MenurutUntari 2014 (dalam
Adriano Ximenes, 2019) faktor yang mempengaruhi kecemasan salah satunya yaitu
pekerjaan, menurutnya tanggung jawabuntuk mempertahankan kehidupan dan penghasil utama
dalam keluarga adalah dengan bekerja. Dari data umum menunujukkan bahwa sebagian besar
dari responden tidak bekerja atau berperan sebagai ibu rumah tangga sebanyak 22 responden
(67%).
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Menurut Halawa, 2021 mayoritas orang tua yang tidak bekerja mengalami tingkat
kecemasan ringan. Menurut statistik ketenagakerjaan, sebagian besar orang tua tidak bekerja
atau sebagai ibu rumah tangga, yaitul0 orang (42%), yang menunjukkan bahwa mereka berada
di rumah dan telah menemani anak-anak mereka dan berkomunikasi dengan anak-anak mereka
tentang bahaya bermain gadget. Dengan kehadiran orang tua di rumah, mereka dapat
mengawasi anak-anak mereka, memberikan waktu untuk menemani anak-anak mereka
bermain gadget, dan kebanyakan dari mereka mengalami tingkat kecemasan ringan dalam
penelitian ini.Responden menyatakan membagi waktu kapan anak bermain gadget, belajar dan
istirahat. Menurut Adriano Ximenes 2019, orang tua dengan tingkat kecemasan ringan
menunjukkan rasa tidak begitu khawatir terhadap penggunaan gadget. Karena setiap anak
didampingi dan diajarkan fungsi gadget yang tepat untuk meningkatkan pengetahuan sekolah.

Hasil selanjutnya ditemukan bahwa hampir setengah dari responden yaitu 9 responden
(27%) mengalami kecemasan sedang dalam menghadapianak yang kecanduan gadget yang
dipengaruhi oleh jenis kelamin. Menurutlssac Nugraha, 2020 faktor yang mempengaruhi
kecemasan yaitu dari jeniskelamin. Wanita lebih rentan dibandingkan pria untuk mengalami
kecemasan. Kejadian ini dapat dijelaskan dengan fakta bahwa wanita memiliki perasaan yang
lebih sensitif. Pria melihat suatu peristiwa secara lebih luas, sementara wanita melihatnya lebih
dekat.

Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa hampir seluruh responden yaitu 28 responden
(85%) berjenis kelamin perempuan. Sejalan dengan penelitian Miharja & Fitrianti 2019, bahwa
yang memiliki kecemasan yaituyang berjenis kelamin perempuan yang berperan sebagai ibu,
sebanyak 10 responden 27% dikarenakan kedekatan batin ibu dan anak, sehingga ibu lebih
mengerti dan mengetahui kondisi anak. Responden mengatakan saat anak terlalu asik
menggunakan gadget hingga lupa waktu, ibu akan menegurnya.

Menurut Furwanti 2014 (dikutip dalam Amiman et al., 2019) mayoritas responden yang
rentan mengalami kecamasan adalah perempuan. Dalam menanggapi suatu peristiwa
perempuan lebih mengutamakan perasaannya dan mengikuti kata hati, sedangkan laki-laki
lebih berpikir secara logika. Sehingga perempuan lebih rentan cemas karena memikirkan
perasaannya yang terkadang terlalu berlebihan.

Faktor selanjutnya dipengaruhi oleh pendidikan. Menurut Kuncoroningrat (dikutip dalam
Miharja & Fitrianti, 2019), pendidikan adalah kegiatan yang bertujuan untuk membantu orang,
kelompok, atau masyarakat untuk meningkatkan pengetahuan, sikap, dan kemampuannya agar
dapat hidup lebih baik. Semakin tinggi pendidikan seseorang, semakinmudah baginya untuk
menerima informasi dan dengan demikian memperoleh lebih banyak pengetahuan dan dapat
mengelola dengan baik. Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa hampir setengah dari
responden berpendidikan terakhir SMP sebanyak 13 responden (40%). Responden menyatakan
merasa cemas melihat informasi diluaran sana tentang anak yang kecanduan gadget, sehingga
membuat responden lebih tegas dalam mengambil sikap.

Menurut Stuart (dikutip dalam Halawa, 2021) kecemasan berkembang menjadi kecemasan
sedang ketika seseorang menghadapi masalah signifikan yang melebihi persoalan yang lain,
dan menghasilkan perhatian selektif namun dapat melakukan apapun yang diarahkan. Menurut
Binus 2018, orang tua merasa cemas karena mereka khawatir anaknya membuang-buang waktu
bermain gadget daripada belajar dan merencanakan masa depan.

SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil penelitian Tingkat Kecemasan Orang Tua dalam Menghadapi Anak
yang Kecanduan Gadget di Desa Jatipunggur, dapat diambil kesimpulan bahwa hampir
setengah dari responden mengalami kecemasan ringan.
Diharapkan hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai data dasar untuk melakukan
penelitian lebih lanjut tentang cara mencegah terjadinya kecemasan dalam menghadapi anak
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yang kecanduan gadget dan sebagai pengalaman pertama dalam melakukan penelitian.
Diharapkan dapat dijadikan sebagai masukan atau pertimbangan dalam mengantisipasi
banyaknya anak usia sekolah yang menggunakan gadget dan memberikan penyuluhan tentang
pengendalian diri yang efektif dan sosialisasi pencegahan kecanduan gadget pada anak.
Dengan adanya penelitian ini, diharapkan para orang tua dapat lebih bijak dalam
memberikan gadget kepada anaknya, serta meningkatkan pendampingan, pengawasan, dan
membimbing anak dalam segala aktivitas yang dilakukan anak, termasuk dalam bermain
gadget, agar tidak terjadi kecanduan gadget dan agar remaja terlibat dalam interaksi sosial yang
positif.
Diharapkan penelitian ini dapat menambah pemahaman dan memberikan informasi
bagaimana cara mengurangi kecemasan saat menghadapi anak yang kecanduan gadget.
Diharapkan penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai titik awal untuk penelitian
selanjutnya tentang penggunaan gawai yang tepat untuk mengurangi kecanduan gadget pada
anak dan kecemasan pada orang tua.
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