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Dampingi Anak saat Gunakan Gawal

Peranti digital yang
biasa disebut gadget
atau gawai telah
menjadi teman bagi
banyak orang, baik
pada saat bekerja
maupun pada waktu
senggang. Bahkan
anak-anak kini telah
menggunakan gawali
seperti smartphone
dan tablet sejak masih
kecll, pada saat orang
tuanya juga belum
lama mengenal
peranti tersebut.

eringkali gawai menjadi solusi

untuk menenangkan anak kecil

yang umumnya aktif pada saat

mereka sedang rewel, baik dengan
menayangkan video secara online maupun
dengan menggunakan berbagai permaiman
yang telah diunduh dari toko aplikasi.

Umumnya, upaya memanfaatkan gawai
untuk menenangkan anak cukup berhasil.
Tak heran bila cukup sering terlihat, pada
saat keluarga sedang makan, anak tampak
tenang melihat tayangan dalam gawai. Ti-
dak ada kerewelan dan sang anak juga men-
jadi mudah disuapi jika sembari memainkan
gawal.

Namun, ketergantungan pada gawai
jugabisamenmmbulkan persoalan tersendin.
Selain tidak kenal waktu tidur dan waktu
belajar, kecenderungan untuk terikat pada
gawai akan menimbulkan dampak negatif
sosial bagi penggunanya, di antaranya anca-
man pormnografi.

Kejengkelan orangtua yang tidak dapat
mengatur anaknya saat mereka sedang
memegang gawai juga menjadi permasala-

han yvang mengganggu. Proses edukasi
mengenai tanggung jawab anak di dalam
keluarga juga menjadi tidak berjalan.

Perlu dilakukan langkah-langkah untuk
mencegah dampak negatifsemacam itu ber-
jalan lebih jauh. Paling tidak, terdapat enam
prinsip yang perlu dilakukan untuk pen-
dampingan anak pengguna gawai.

Prinsip yang pertama adalah Friends of
Mine atau orangtua menjadi teman anak
yvang dapat membicarakan topik-topik
terkait. Bahkan, seringkali orangtua dituntut
untuk dapat mengimbangi pengetahuan ten-
tang gawai dan dunia digital agar bisa tetap
saling terhubung satu sama lain.

Dengan begitu, anak menemukan teman
diskusi di dalam keluarga dan bukan dengan
orang-orang asing vang hanya ditemuimnya
di dunia maya. Namun, dibutuhkan kesedi-
aan orangtua untuk mempelajari hal-hal
yang bary, termasuk teknologi baru.
Ruang Keluarga

Prinsip yang kedua adalah Living Room
atau menciptakan mang keluarga yang nya-
man untuk melakukan aktivitas orang-
orang di dalam ramah. Perlu juga diciptakan
suatu kesepakatan bahwa ruangan tersebut
merupakan mang untuk aktivitasnya
sehingga mendorong anak tidak menggu-
nakan gawai di dalam kamar.
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Ruang keluarga yang menjadi tempat
aktivitas bersama memungkinkan para
anggota keluarga dapat memantau aktivitas
masing-masing. Sehingga konten-konten
yang diakses anak juga memungkinkan
untuk diketahui orangtuanya.

Selain itu, di dalam aktivitasnya tetap
dimungkinkan terjadi kornunikasi di dalam
ruang tersebut. Kondisi semacam itu tidak
dimungkinkan jika mereka menyendiri di
dalam kamar mereka masing-masing atau
bahkan ketika kamamya terfutup dan sulit
untuk diakses.

Sedangkan prinsip vang ketiga adalah
Time Limt atau batasan waktu dalam peng-
gunaan peranti digital tersebut. Namun, bagi
anak yang terikat dengan gawai, pnnsip mi
tidak mudah.

Orangtua bahkan seringkali harugmber-
sitegang untuk menghentikan penggunaan
gawal. Tak jarang derai air mata dan tangis-
an harus dihadapi dalam waktu yang tidak
sebentar bila anak diminta mematikan ga-
wal.

Oleh sebab itu, diperlukan dukungan
teknologi vang dapat membantu orangtua
dalam mengelola waktu bermain anak
dengan gawai. Melalu teknologi tersebut,
anak juga bisa belajar mengenai konsep
reward atau penghargaan jika disiplin de-
ngan waktu atau melakukan kewajibannya.
Wakiu Pengaturan

Salah satu soffware yang bisa digunakan
untuk melakukan pengaturan tersebut
adalah Screen Time Parental Control.
Program ini bisa diunduh dari Google Play
melalui ssmariphone atau tablet.

Setelah berhasil diunduh dan dipasang,
maka kita dapat mengatur waktu penggu-
naan gawai. Program ini tidak dapatdihapus
tanpa memasukkan kata sandi yang dibuat
oleh orang tua.

Sementara pada gawai orangtuanya juga
dapat dipasang software Screen Time Re-

mote Control yang telah diunduh dan

Google Play. Melalu program ini, orangtua
dapat memantau penggunaan gawai anak-
nyadan memberikan penghargaan jikaanak
melakukan kewapbannya.

Namun, program Screen Time Remote
Control ini hanya diberikan masa waktu per-
cobaan selama 15 hari.

Prinsip pendampingan anak yang keem-
pat adalah Safe Trip atau keamanan dalam
menggunakan gawai. Jangan sampal mere-
ka mengakses konten-konten dewasa vang
belum waktunya diketahui. Untuk itu,
orangtua perlu tahu aspek teknis untuk
mencegahnya selain juga berbicara dan hati
ke hati.

Software Safe Browsing Parental Con-
trol vang bisadiunduh dan gawa anak dapat
digunakan sebagai salah satu cara termudah
untuk mengawal anak agar tidak mengakses
konten-konten dewasa. Melalui program
1, orangtua tidak harus dituntut untuk
mengetahui sisi teknis pengaturannya.

Prinsip kelima adalah Spy Agent atau
keterlibatan orangtua untuk mau tahu dalam
memantau perkembangan anaknya. Hal ini
perlu dilakukan agar orangtua dapat men-
gatur langkah pencegahan lebih awal.
Program Screen Time Remote Control
dapat dimanfaatlcan untuk kepentingan ini.

Sedangkan prinsip yang terakhir adalah
White Poison atau penggunaan teknolog
untuk melawan dampak negatif teknologi.
Dengan kata lain, racun yang dihasilkan
oleh gawai perlu dilawan dengan "racun
positif” yang lain.

Untuk hal tersebut, orangtua perlu terli-
bat dalam mencari tahu program-program
yang sesuai dengan anaknya. Sehingga pro-
gram vang lebih mendidik dapat menguran-
gi keterikatan pada program yang berdam-
pak negatif. (38)
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