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ABSTRAK 

 

Teknologi pada zaman sekarang sangatlah cepat perkembangannya, khususnya gawai atau 

biasa disebut telepon genggam. Saat ini, pengguna gawai tidak hanya dari kalangan orang 

dewasa saja melainkan dari semua kalangan, termasuk anak-anak karena menarik dengan 

adanya game dan beberapa tontonan. Gawai memiliki beberapa dampak positif dan negatif 

untuk anak, salah satu dampak negatifnya adalah kecanduan akan gawai, dan itu sangat 

mempengaruhi psikologis anak, terutama pada masa Golden Age. Permasalahan yang dibahaas 

dalam penulisan ini adalah apa saja dampak negatif dari penggunaan gawai pada anak dan 

membahas masa tumbuh kembang anak. Tujuan dari penulisan ini adalah guna meningkatkan 

kesadaran para pendamping anak yaitu orang tua agar selalu mengawasi dan mendidik anaknya 

sesuai dengan umur si anak. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah primer dan 

sekunder yaitu berupa observasi langsung dan kuisioner. Kesimpulan dari penulisan ini adalah 

kurangnya pengawasan orang tua dalam tumbuh kembang anak, karena masih banyaknya 

orangtua yang menggunakan gawai saat bersama dengan anaknya. 

Kata kunci : Gawai, dampak gawai pada anak, Pengawasan orang tua. 

 

ABSTRACT 

 

Today's technology is very fast developing, especially devices or commonly called mobile 

phones. At present, gadget users are not only from adults but from all walks of life, including 

children, because they are interesting with games and some shows. Gawai has several positive 

and negative effects for children, one of the negative effects is addiction to the device, and it 

greatly affects the psychological child, especially during the Golden Age. The problem 

discussed in this paper is what are the negative effects of the use of devices in children and 

discuss the period of child development. The purpose of this paper is to increase the awareness 

of the children's companions, namely parents, to always supervise and educate their children 

according to the age of the child. The method used in this study is primary and secondary in 

the form of direct observation and questionnaires. The conclusion of this paper is the lack of 

parental supervision in child development, because there are still many parents who use a 

device or gadget when together with their children. 

Keywords: Devices, the impact of devices on children, Parental supervision. 
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