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ABSTRAK

Gadget adalah istilah bahasa inggris yang artinya sebuah alat elektronik ukuran kecil
dengan bermacam-macam fungsi. Efek pemakaian gadget sangat mempengaruhi kesehatan
mental anak sehingga orang tua harus memperhatikan pemakaian gadget anaknya. Pemakaian
gadget memiliki dampak yang sangat buruk bagi kesehatan anak dan mengakibatkan timbulnya
berbagai macam permasalahan yang dapat mempengaruhi perkembangan anak. Tujuan penelitian
adalah Menganalisa pengaruh permainan cardboard puzzle terhadap pemakaian gadget anak usia
7-10 tahun di SD Watuwungkuk.

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pre eksperimen dengan desain penelitian pre-
post test desain. Variabel dependen dari penelitian ini yaitu permainan cardboard puzzie
sedangkan variable independent yaitu pemakaian gadget. Penelitian ini di lakukan di SDN
Watuwungkuk. Populasi penelitian sejumlah 60 responden. Teknik sampel yang di gunakan
adalah purposive sampling dengan sampel sejumlah 52 responden. Instrumen penelitian
menggunakan kuesioner. Analisis yang digunakan menggunakan Uji Wilcoxon.

Pemakaian gadget anak usia 7-10 tahun sebelum dilakukan permainan cardboard puzzle
sebagian besar yaitu Tinggi sebanyak 29 (55,8%) responden sedangkan sebagian kecil dari
pemakaian gadget anak usia 7-10 tahun sebelum dilakukan permainan cardboard puzzle yaitu
Rendah sebanyak 5 (9,6%) responden. Sedangkan pemakaian gadgetanak usia 7-10 tahun setelah
dilakukan permainan cardboard puzzle sebagian besar dihasilkan adalah rendah sebanyak 35
(67,3%) responden, sebagian kecil dari pemakaian gadget anak usia 7-10 tahun setelah dilakukan
permainan cardboard puzzle dihasilkan adalah Tinggi yaitu sebanyak 1 (1,9%) responden. Dan
pemakaian gadget anak usia 7-10 tahun setelah dilakukan permainan cardboard puzzle dihasilkan
sedang yaitu sebanyak 16 (30,8%) responden. Hal ini menunjukkan ada Pengaruh Permainan
Cardboard Puzzle Terhadap Pemakaian Gadget Anak Usia 7-10 Tahun berarti nilai p value < a =
0,05.

Disarankan bagi pihak yang bersangkutan seperti pihak sekolah, guru dan orang tua
hendaknya follow up terhadap permainan cardboard puzzle untuk memberi Batasan gadget pada
anak dengan pendampingan orang tua, bagi pihak sekolah menerapka permainan carbdoard
puzzle di jam kosong dan memberi penyuluhan untuk memberikan pembatasan penggunaan
gadget pada anak usia 7-10 tahun.

Kata Kunci :Gadget, Cardboard Puzzle, Anak
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ABSTRACT

Technology and globalization have changed the way of life and work, including the use of
gadgets. Gadget is an English term which means a small electronic device with various functions.
The use of gadgets has a very bad impact on children's health and results in various kinds of
problems that can affect children's development. The aim of the research is to analyze the influence
of cardboard puzzle games on the use of gadgets by children aged 7-10 years at Watuwungkuk
Flementary School.

This research is a type of correlational analytical research with a pre-post test research
design. This research was conducted at SDN Watuwungkuk. The research population was 60
respondents. The sampling technique used was purposive sampling with a sample of 52
respondents. The research instrument used a questionnaire. Data analysis used in this study used
the Wilcoxon test.

Most of the gadget use of children aged 7-10 years before playing the cardboard puzzle game
was high, namely 29 (55.8%) respondents, while a small percentage of the gadget use of children
aged 7-10 years before playing the cardboard puzzle game was low, namely 5 (9, 6%) respondents.
Meanwhile, most of the gadget use of children aged 7-10 years after playing the cardboard puzzie
game was low at 35 (67.5%) respondents, a small percentage of the gadget use of children aged 7-
10 years at after playing the cardboard puzzle game resulted in High, namely 1 (1.9%) respondent.
And the use of gadgets by children aged 7-10 years after playing the cardboard puzzle game was
moderate, namely 16 (30.8%) respondents. This shows that there is an influence of the Cardboard
Puzzle Game on the Use of Gadgets for Children Aged 7-10 Years, meaning the p value is < a =
0.05.

1t is recommended that health facilities follow up on the family's role in cardboard puzzie
games to limit the use of gadgets for children aged 7-10 years.

Keywords: Gadgets, Cardboard Puzzle, Children

1. PENDAHULUAN

Masalah Kesehatan menjadi salah
satu permasalahan yang dihadapi oleh
lanjut usia.

Teknologi dan globalisasi telah
mengubah cara hidup dan kerja
termasuk pemakaian gadget.
Perbincangan mengenai gadget saat ini
sangat marak di lingkungan masyarakat
karena kecanggihan yang dimunculkan
dalam bentuk perangkat kecil sehingga
nyaman dan fleksibel untuk dibawa
(Wulandari dan Hermiati, 2019). Gadget
adalah istilah bahasa inggris yang
artinya sebuah alat elektronik ukuran
kecil dengan bermacam-macam fungsi.
Gadget merupakan perangkat elektronik
yang memiliki fungsi dan penerapan
unsur inovasi seiring dengan
berkembangnya zaman, dan membantu
kehidupan menjadi lebih nyaman dan
mudah (Situmorang dkk., 2021).
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Pada era digital saat ini, pemakaian
gadget sangat sulit untuk dihindari.
Sebenarnya, gadget digunakan oleh
orang yang memiliki kepentingan di
bidang pekerjaan, bisnis, kuliah,
maupun sekolah (Febriati dan Fauziah,
2020). Faktanya pada saat ini tidak
hanya orang dewasa yang memakai
gadget, anak-anak juga sudah bisa
memakai gadget dalam kehidupan
sehari-hari. Anak-anak tidak perlu
diajari tentang pemakaian gadget,
mereka akan paham sendiri dengan
melihat dan mengamati saat orang
tuanya memakai gadget. Hal tersebut
menimbulkan rasa nyaman bagi anak-
anak sehingga menyebabkan anak-anak
kecanduan pada pemakaian gadget
(Wulandari dan Hermiati, 2019).

Berdasarkan hasil suvei Febrianti
dan Fauziah (2020), 5 negara di Kawasan
Asia  Tenggara  yaitu  Indonesia,
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Thailand, Singapura, Malaysia, dan
Philipina sebanyak 2.417 orang tua telah
menggunakan gadget. Sebanyak 98%
anak-anak telah menggunakan gadget di
usia dini. Indonesia merupakan negara
yang paling aktif di Asia dalam
pemakaian gadget. Pemakaian gadget di
Indonesia pada anak-anak mengalami
presentase yang tinggi yaitu 80% (Azwi
dkk., 2022). Alasan orang tua memberi
izin untuk pemakaian gadget kepada
anaknya karena 70% sibuk melakukan
pekerjaan rumah, 65% agar anaknya
tetap tenang, dan 29% agar anak tidur
(Azwi dkk., 2022). Di Kabupaten
Probolinggo sendiri, pemakaian gadget
sudah tersebar luas dari kalangan anak-
anak hingga dewasa. Banyak anak-anak
yang memiliki komunikasi buruk dengan
orangtua karena mereka lebih memilih
bermain gadget (Kartianingsih dkk.,
2022).

Azwi dkk.,, (2022) menyatakan
bahwa berbagai macam permasalahan
anak yang disebabkan oleh gadget
meningkat sebesar 69,9% diantaranya
masalah keterlambatan motorik,
masalah perkembangan anak, perilaku
sosial, emosional, dan bahasa. Anak
tersebut tidak akan suka bermain
maupun berbaur dengan anak lainnya,
suka menyendiri, merampas barang
teman sesuka hati, tidak suka berbagi,
sangat posesif dengan miliknya, agresif,
tidak suka bergiliran, berkelahi dan
bertengkar dengan sesama teman, dan
berteriak jika tidak mendapatkan apa
yang diinginkannya (Situmorang dkk.,
2021). Anak yang kecanduan gadget
seringkali tidak mendengarkan perintah
orang tuanya dan terlalu asyik bermain
gadget. Dan mereka akan menangis dan
marah apabila gadget diambil dari
mereka. Kondisi kecanduan gadget ini
disebut dengan Screen Dependency
Disorder (SDD) (Pardede dan Watini,
2021).
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Anak berusia dibawah 18 bulan
harus dihindari dalam pemakaian
gadget, anak usia 18-24 bulan harus
didampingi ketika bermain gadget dan
memilih program apa yang boleh dilihat,
anak usia 2-5 tahun dibatasi bermain
gadget maksimal 1 jam per hari,
sedangkan anak usia diatas 6 tahun
harus diberikan batasan yang konsisten
sehingga tidak mengganggu aktifitas
mereka setiap harinya (Putri dkk., 2020).

Efek pemakaian gadget sangat
mempengaruhi kesehatan mental anak
sehingga orang tua harus
memperhatikan  pemakaian  gadget
anaknya (Mulyantari dkk., 2019). Dewi
dkk., (2021) Dberpendapat bahwa
keterlibatan orang tua dapat
mempengaruhi kecerdasan naturalistik
anak. Keterlibatan orang tua dalam
proses mendidik anak agar tidak
kecanduan bermain gadget dapat
dilakukan dengan berbagai macam
kegiatan seperti melakukan pengawasan
saat anak mengoperasikan gadget,
menentukan lama bermain gadget,
menentukan apa yang boleh dilihat dan
tidak boleh dilihat dalam gadpget,
mengalihkan dengan cara membuat
mainan. Jenis permainan yang dipilih
harus mengarah pada aspek yang akan
dilatih, serta alat dan bahan yang
digunakan harus ramah dan tidak
mengandung unsur yang  dapat
membahayakan keselamatan anak.
Permainan cardboard puzzle merupakan
permainan yang terdiri dari kepingan
satu gambar yang dapat melatih tingkat
konsentrasi, keteraturan, dan
kreativitas. Pembuatan cardboard puzzie
dari kardus memiliki konsep yang ramah
lingkungan, aman, dan bahannya mudah
diperoleh. Selain mudah didapatkan,
kardus juga memiliki nilai lebih apabila
dimanfaatkan sebagai bahan pembuatan
mainan.

Upaya pengalihan dengan cara
mengajak anak untuk bermain
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cardboard puzzle ini merupakan salah
satu metode yang baik agar anak tidak
kecanduan gadget. Selain itu, permainan
ini dapat melatih  fokus dan
perkembangan otak anak (Dewi dkk.,
2021).

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
pra eksperimen dengan desain penelitian
yaitu pre-post test design. Pengukuran
yvang dilakukan dalam penelitian ini
diambil pada situasi dan subjek yang
berbeda. Peneliti menggunakan
permainan  cardboard puzzle dan
psikoedukasi sebagai metode intervensi
penelitian  dengan  tujuan  untuk
menurunkan smartphone addiction pada
anak usia 7-10 tahun. Sample penelitian
sebanyak 52 siswa/siswi yang memenuhi
kriteria inklusi dan eksklusi. Dengan
tehnik purposive sampling.
Pengumpulan data menggunakan
kuesioner. Uji statistik menggunakan
Uji Wilcoxon dengan tingkat signifikan <
0,05. Sudah dilakukan uji etik di komite
etik penelitian kesehatan dengan layak
kaji etik Nomer : KEPK/403/STIKes-
HPZH/1X/2023.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

DATA UMUM

Gambaran Umum Karakteristik

Responden Berdasarkan Umur, Jenis

Kelamin.

Table 1: Distribusi frekuensi responden
berdasarkan usia.

Umur frekuensi presentase
® (%)
7 Tahun 11 21.2
8 Tahun 17 32.7
9 tahun 19 36.5
10 tahun 5 9.6
Total 52 100

Berdasarkan table 1 distribusi
frekuensi berdasarkan wusia tertinggi
adalah 9 tahun dengan 19 responden
atau 35,5%.
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Table 2 : Distribusi frekuensi responden
berdasarkan jenis kelamin

Jenis frekuensi presentase
Kelamin ® (%)
Laki — laki 21 40.4
Perempuan 31 59.6
Total 52 100.0

Berdasarkan tabel 2  dapat
diketahui  bahwa  sebagian  besar
responden memiliki jenis kelamin
perempuan yaitu sebanyak 31 (59,6%)

Table 3 : Distribusi frekuensi responden
berdasarkan Lama Pemakaian Gadget

Lama .
. frekuensi  presentase
Pemakaian ® (%)
Gadget
Lebih Dari 30 57.7
3/hari
2-3x/hari 17 32.7
Maksimal 1- 5 9.6
2x/hari
Total 52 100.0

Berdasarkan tabel 3  dapat
diketahui  bahwa  sebagian  besar
responden lama pemakaian gadget lebih
dari 3/hari yaitu sebanyak 30 (56,3%)
responden

DATA KHUSUS

Tabel 4 : Distribusi frekuensi responden
berdasarkan Data Nilai Pemakaian gadget
sebelum dilakukan permainan cardboard

puzzle
Pemakaian
gadget anak usia
7-10 tahun .
frekuensi presentase
sebelum ® (%)
dilakukan
permainan
cardboard puzzle
Tinggi 29 55.8
Sedang 18 34.6
Rendah 5 9.6
Total 52 100.0

Berdasarkan tabel 4 dapat diketahui
bahwa sebagian besar Pemakaian gadget
anak usia 7-10 tahun di SD
Watuwungkuk  sebelum dilakukan
permainan cardboard puzzle sebagian
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besar yaitu Tinggi sebanyak 29 (55,8%)
responden.

Tabel 7 : Distribusi frekuensi responden
berdasarkan Data Nilai Pemakaian gadget
setelah dilakukan permainan cardboard
puzzle

Pemakaian
gadget anak usia
7-10 tahun .
frekuensi presentase
setelah ® )
dilakukan
permainan
cardboard puzzle
Tinggi 1 1.9
Sedang 16 30.8
Rendah 35 67.3
Total 52 100.0

Berdasarkan tabel 5 dapat diketahui
bahwa sebagian besar Pemakaian
gadget anak usia 7-10 tahun di SD
Watuwungkuk setelah dilakukan
permainan cardboard puzzle sebagian
besar dihasilkan adalah rendah
sebanyak 35 (67,3%) .

ANALISA DATA

Tabel 6 Tabulasi Silang Pengaruh

Permainan Carboard Puzzle Terhadap

Pengurangan Pemakaian Gadget pada Anak

Umur 7-10 Tahun Di SDN Watuwungkuk.

Sebelum  Pemakaian gadget anak

dilakukan usia 7-10 tahun setelah

permaina dilakukan permainan Total

n cardboard puzzle

cardboard Tinggi Sedang Rendah

puzzle £ % f % f % f %

Tinggi 0 0 16 30,8 13 25,0 29 55,8

Sedang 1 1,9 0 0 17 32,7 22 34,6
0
1

Rendah 0o 0 O 5 96 5 96
Total 1,9 16 30,8 35 67,3 52 100
p value=0,000 a=0,05

Berdasarkan tabel 5.6 didapatkan
sebanyak 52 responden anak umur 7-10
tahun, Pemakaian gadget anak usia 7-10
tahun setelah dilakukan permainan
cardboard puzzle yaitu sebagian besar
dari yang Kategori tinggi menjadi hasil
sedang yaitu sebanyak 16 (30,7%)
responden, dari kategori tinggi menjadi
hasil rendah yaitu sebanyak 13 (25,0%)
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responden, sedangkan dari kategori
sedang menjadi hasil rendah hasilnya
yaitu sebanyak 17 (32,7%) responden.
Hasil pre dan post pada penelitian ini
menunjukkan bahwa ada pengaruh yang
dihasilkan oleh permaianan cardboard
puzzle terhadap pemakaian gadget pada
anak usia 7-10 tahun, hal ini juga
dipengaruhi oleh pengawasan orang tua
yvang membatasi pemakaian gadget
namun ada juga yang memang sudah
menyediakan permainan seperti puzzle
untuk anak.

Berdasarkan hasil penelitian
didapatkan nilai p value = 0,000 yang
berarti nilai p value < a = 0,05, sehingga
H: diterima, artinya ada Pengaruh
Permainan Carboard Puzzle Terhadap
Pengurangan Pemakaian Gadget pada
Anak Umur 7-10 Tahun Di SDN
Watuwungkuk.

4. PEMBAHASAN

Pemakaian gadget anak usia 7-10 tahun di
SD Watuwungkuk sebelum dilakukan
permainan cardboard puzzie.

Hasil dari penelitian pada table 4
dapat diketahui bahwa sebagian besar
Pemakaian gadget anak usia 7-10 tahun
di SD Watuwungkuk sebelum dilakukan
permainan cardboard puzzle sebagian
besar yaitu Tinggi sebanyak 29 (55,8%)
responden sedangkan sebagian kecil dari
Pemakaian gadget anak usia 7-10 tahun
di SD Watuwungkuk sebelum dilakukan
permainan cardboard puzzle yaitu
Rendah sebanyak 5 (9,6%) responden.

Salah satu faktor yang
mempergaruhi tingginya penggunaan
gadget yaitu karena kemajuan
tekhnologi semua orang tua mempunyai
gadget yang tidak menutup
kemungkinan digunakan oleh anak,
kecanduan gadget adalah perilaku
(tindakan) atau aktivitas dari manusia
itu sendiri. Penggunaan gadget yang
berlebihan pada anak terkadang sering
menimbulkan masalah (Hasanah &
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Kumalasari, 2015) pada proses belajar.
(Saroinsong, 2016) Penggunaan gadget
berdampak merugikan pada
keterampilan interpersonal anak jika
terlalu sering digunakan. Tidak hanya
itu faktor-faktor yang terjadi dilapangan
penggunaan gadget pada anak adalah
tinggi disebabkan karna kesibukan
orang tua, kurangnya informasi atau
pengetahuan, serta pendidikan orang
tua. Hal ini dapat membuat anak
memiliki keinginan bermain gadget
setiap hari.

Menurut Yumami (2022) Gadget
memang memiliki dampak positif bagi
pola pikir anak yaitu membantu anak
dalam mengatur kecepatan bermainnya,
mengolah strategi dalam permainan, dan
membantu meningkatkan kemampuan
otak kanan anak. Tetapi dibalik
kelebihan tersebut juga dapat
berdampak buruk pula bagi daya
kembang anak. Berbagai radiasi didalam
gadget yang dapat merusak jaringan
syaraf dan otak anak bila anak sering
menggunakan gadget. Selain itu, juga
dapat menurunkan daya aktif anak dan
kemampuan anak untuk berinteraksi
dengan orang lain. Anak menjadi kurang
interaktif dan lebih suka sendiri dengan
zona nyamannya bersama gadget.
Sehingga menimbulkan sikap
individualis pada anak dan kurangnya
sikap peduli terhadap sesama baik
terhadap orang tua teman, maupun
orang lain.

Menurut Syahuddin (2019)
Penggunaan gadget memiliki dampak
yang beragam, ada yang berdampak
positif ada pula yang negatif, oleh sebab
itu pada masa emas anak orang tua
memang harus berusaha lebih keras
untuk menyiapkan permainan serta pola
pembelajaran yang memang sesual
dengan usia anak agar anak tidak
terlampau kecanduan gadget sehingga
menjadi anak yang kreatif. Selain itu
apabila anak sudah terlanjur mengenal
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gadget salah satu cara orangtua
mengawasi anak yaitu dengan
membatasi waktu pemakaian gadget dan
memantau aplikasi yang ada di gadget
anak seperti memilah dan memilih yang
mendukung proses pembelajaran.
Pemakaian gadget anak usia 7-10 tahun di
SD Watuwungkuk setelah dilakukan
permainan cardboard puzzie.

Hasil dari penelitian pada table 5
dapat diketahui bahwa sebagian besar
Pemakaian gadget anak usia 7-10 tahun
di SD Watuwungkuk setelah dilakukan
permainan cardboard puzzle sebagian
besar dihasilkan adalah rendah
sebanyak 35 (67,3%)  responden
sedangkan sebagian kecil dari
Pemakaian gadget anak usia 7-10 tahun
di SD Watuwungkuk setelah dilakukan
permainan cardboard puzzle dihasilkan
adalah Tinggi yaitu sebanyak 1 (1,9%)
responden. Dan Pemakaian gadget anak
usia 7-10 tahun di SD Watuwungkuk
setelah dilakukan permainan cardboard
puzzle dihasilkan sedang yaitu sebanyak
16 (30,8%) responden.

Hal ini sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh Novitasari (2019)
tentang puzzle yaitu mainan yang
terbuat dari bahan plastik yang ringan,
berbentuk kibus atau lempengan-
lempengan dan jika disusun sedemikian
rupa akan membentuk gambar, melatih
ketangkasan jari, dan koordinasi mata
dan tangan, serta melatih konsep
kognitif untuk mencocokan bentuk dan
hubungan bagian-bagian puzzle yang
utuh. Sehingga dapat mengurangi
dampak pemakaian gadget pada anak
yang diawasi oleh orang tua.

Berbagai penelitian dari
kedokteran maupun dunia psikolog
mengenai  dampak  gadget telah
dilakukan. Dari segi psikologis, masa
kanak-kanak adalah masa keemasan
dimana anak-anak belajar mengetahui
apa yang belum diketahuinya. Jika masa
kanak-kanak sudah tercandu dan
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terkena dampak negatif oleh gadget,
maka perkembangan anakpun akan
terhambat khususnya pada segi prestasi
(Widiawati, 2022).

Berdasarkan hasil penelitian
yang di dapatkan adanya perubahan
peningkatan  terhadap  penggunaan
gadget pada anak sebanyak 35 (67,3%)
responden, karena anak diberikan waktu
pembatasan penggunaan gadget di
rumah oleh orang tuanya, dan dapat
menerapkan  permainan  cardboard
puzzle bersama orang tua dengan baik
sehingga pengaruh dari penerapan
permainan carcoard puzzle pada anak
usia 7-10 tahun yang diberikan terlihat
adanya peningkatan pada anak. Selain
itu pemainan puzzle dapat membangun
ras saling percaya kepada sesama
kawan, kerjasama regu, kominunikasi
yang baik dan efektif dan membangun
rasa percaya diri (Trimantara, 2019).
Oleh karena 1itu perlu pengalihan
terhadap pemakaian gadget pada anak
salah satunya menggunakan alat
bermain salah satunya dengan
menggunakan Cardboard Puzzel yang
efektif
Pengaruh Permainan Carboard Puzzle
Terhadap Pengurangan Pemakaian Gadget
pada Anak Umur 7-10 Tahun Di SDN
Watuwungkuk..

Penelitian pengaruh nilai p value
= 0,000 yang berarti nilai p value < a =
0,05, sehingga Hi diterima, artinya ada
Pengaruh Permainan Carboard Puzzle
Terhadap Pengurangan Pemakaian
Gadget pada Anak Umur 7-10 Tahun Di
SDN Watuwungkuk.

Pengaruh penggunaan gadget
terhadap perkembangan anak memiliki
dampak positif dan dampak negatif.
Adapun dampak positifnya antara lain,
membantu perkembangan fungsi adaptif
seorang anak, menambah pengetahuan

anak, memperluas jaringan
persahabatan,
mempermudah komunikasi, dan
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membangun kreatifitas anak.
Sedangkan dampak negatifnya antara
lain, anak menjadi ketergantungan
terhadap gadget, sehingga dalam
menjalankan segala aktivitas hidupnya
anak tidak bisa terlepas dari gadget,
anak menjadi sulit berkonsentrasi pada
dunia nyata, anak menjadi lebih suka
bermain dengan gadgetnya daripada
bermain dengan temannya, dan anak
menjadi malas bergerak dan beraktivitas
(Vivi, 2015).

Salah satu media yang digunakan
untuk mempengaruhi pemakaian gadget
yaitu media puzzle, puzzle merupakan
alat permainan edukatif dengan
membongkar pasang untuk membentuk
suatu gambar yang utuh (Susiat et al.,
2021; Widayanti et al., 2020). Media
puzzle biasanya bertema gambar hewan,
buah dan rumah, namun untuk media
pembelajaran ini dimodifikasi menjadi
bertema angka dan huruf yang berbasis
multimedia interaktif. Anak bisa
dikatakan bermain puzzle dengan cara
memasangkan potongan-potongan
gambar sesual penempatan yang sudah
sesual gambar yang tepat.

Dari hasil penelitian tentang
pengaruh permainan cardboard puzzie
pada penggunaan gadge pada anak
terdapat penurunan penggunaan gadget
setelah diterapkan permainan cardboard
puzzle dirumah, anak jadi lebih sering
menghabiskan waktu bersama teman-
temannya, dan lebih kreatif. para ibu
sangat antusias pada saat dilakukan
penjelasan tentang manfaat permainan
cardboard puzzle terhadap efek
penggunaan gadget. Namun ada juga
yang tidak terlalu antusias karna
disebabkan pengetahuan orang tua yang
masih kurang mampu mencerna dan
memanfaatkan  permainan tersebut
karena mungkin orang tua tidak
memiliki waktu untuk mengajak anak
bermain. Orang tua memiliki peranan
penting terutama pada ibu yang
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mengawasi dan memiliki waktu lebih
banyak bersama dengan anaknya. Jadi
orangtua, walaupun memberikan gadget,
harus mengontrol anak-anak yang
menggunakannya. Ada jam-jam tertentu
anak pegang HP, ada jam-jam tertentu
anak bersama orangtua, dan ada masa
nya pula anak bisa bermain dengan
teman sebaya nya. Hal ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh (Dewi
dkk., 2021) tentang pengaruh
keterlibatan orangtua dalam pembuatan
mainan  kardus terhadap  durasi
pemakaian gadget terhadap anak
berumur 6 tahun. Dalam penelitiannya
ini, dengan sampel sebanyak 87 anak,
durasi anak bermain gadget sebanyak
71% bermain gadget lebih dari 1 jam per
hari. Hasil penelitian menyebutkan
bahwa  terdapat pengaruh  yang
signifikan antara keterlibatan orangtua
dalam membuat mainan kardus yang
cenderung menurunkan durasi
pemakaian gadget pada anak wusia
prasekolah.

Oleh karena 1itu, perlunya
pemahaman mengenai pengaruh
permainan cardboard puzzle pada
penggunaan gadget terutama bagi
orangtua, agar anaknya dapat dibatasi
penggunaannya dan daya kembang anak
dapat berkembang dengan baik dan
menjadi anak yang kreatif, aktif, cerdas,
dan interaktif terhadap orang lain.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

1) Pemakaian gadget anak usia 7-10
tahun di SD Watuwungkuk sebelum
dilakukan permainan cardboard
puzzle sebagian besar yaitu Tinggi
sebanyak 29 (55,8%) responden.

2) Pemakaian gadget anak usia 7-10
tahun di SD Watuwungkuk setelah
dilakukan permainan cardboard
puzzle sebagian besar dihasilkan
adalah rendah sebanyak 35 (67,3%)
responden.
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3) Ada Pengaruh Permainan Carboard
Puzzle  Terhadap  Pengurangan
Pemakaian Gadget pada Anak Umur
7-10 Tahun di SDN Watuwungkuk p
value = 0,000 yang berarti nilai p
value < a = 0,05.
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