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ABSTRACT Social control is any process planned or unplanned, which is to investigate,
encourage, even force, an individual to comply with prevailing social values. This topic is
important to examine when it comes to the use of social gadgets. The lack of social control
of the parents in terms of use of gadgets in children will encompass various negative
impacts in terms of psychological and physical. Psychoeducation and mind mapping are
selected as a method of intervention to improve parental social control in terms of use of
gadgets in children. The purpose of this intervention is to improve the social control of
parents on the use of child gadgets that are done with the provision of psychoeducation
and mind mapping. This research is an experimental research with control group pre-test
post-test design. The measuring instrument used is the social control scale. The result of
the analysis using paired sample t test with the result (Z = -4,103; p = 0,000 <0,05 =
meaning there is significant difference between pretest and posttest score. It can be
concluded that psychoeducation and mind mapping increase social control of parent at
use of child gadgets.
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Perkembangan teknologi membuat manusia semakin mudah dalam melakukan
komunikasi jarak jauh. Hal ini dikarenakan sebagian besar orang telah memiliki dan
menggunakan gadget dalam kehidupan sehari-hari. Gadgetmerupakan suatu perangkat
yang memiliki fungsi lebih spesifik, bersifat praktis dan dirancang dengan teknologi
canggih. Beberapa contoh perangkat yang termasuk dalam kategori gadget adalah
Laptop, MP3 Player, Smartphone, Tablet, Netbook, E-Reader, Xbook, dan Camera. Jenis
gadget yang paling banyak digunakan oleh masyarakat adalah handphone atau
smartphone. Menurut Menkominfo pada tahun 2014 bisa dikatakan hampir semua
orang menggunakan gadget (telepon seluler), yakni sekitar 270 juta pengguna,
sementara itu jumlah pengguna sambungan internet di Indonesia mencapai 47 juta
pengguna.

Berdasarkan riset yang dirilis Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia
(APJII) pada tahun 2016, lebih dari 80 persen pengguna internet di Indonesia adalah
generasi muda dalam rentang usia 20-24 tahun dan 25-29 tahun. Angka tersebut relatif
tinggi dibandingkan dengan penduduk pada kelompok usia lainnya. Meskipun
demikian, temuan paling mengejutkan dari survei APJII ini adalah persentase
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pengguna internet pada kelompok usia 10-14 tahun yang mencapai 100 persen dengan
jumlah 768 ribu. Pew Research Center (2010) menerbitkan hasil statistik yang
menunjukkan bahwa hampir 80% remaja Amerika membaca blog interaktif setiap hari
dan meninggalkan komentar serta menambahkan tautan di dalamnya. Tentunya hal
ini akan berdampak bagi perkembangan fisik dan psikis anak-anak. Fish (2000)
menyatakan bahwa content media sosial atau pemakaian internet yang terus menerus
akan memberikan efek tehadap pola pikir pada remaja.

Chika (2016) dalam penelitiannya menunjukkan bahwa banyak dari mahasiswa
Nigeria yang menjadi korban dari dampak negatif internet, dimana sebanyak 3.033
mahasiswa melakukan rencana pemerkosaan dan menjadi malas belajar. Hal tersebut
seperti menjadi hiburan, mereka menikmati sajian content dewasa yang mudah diakses
dan membuat kecanduan pada gadget. Josh (2001) mencatat bahwa tingkat kasus
pemerkosaan dan kerusakan moral terjadi di kalangan masyarakat meningkat. Hal ini
merupakan dampak dari banyak remaja yang diketahui telah kecanduan
menggunakan gadget. Selain itu, para remaja yang baru lulus SMA di Nigeria
melakukan berbagai tindak kriminal seperti mengkosumsi narkoba, pembunuhan dan
perampokan. Tindakan kriminal tersebut mereka pelajari dari informasi yang
didapatkan melalui internet.

Fenomena terkait juga terjadi pada anak-anak di lingkungan Kelurahan Blimbing
Kota Malang. Berdasarkan hasil asesmen yang telah dilakukan, menujukkan bahwa
beberapa anak mencuri-curi kesempatan untuk melihat tontonan video yang berisi
content dewasa tanpa sepengetahuan orangtua. Selain itu ketika melakukan interaksi
sosial langsung seperti pertemuan karang taruna, para anggota lebih sibuk dan fokus
dengan gadgetnya masing-masing. Sementara itu, sebagian anak-anak juga memilih
menghabiskan waktunya untuk bermain gadget atau smartphone di rumah daripada
keluar dan bermain bersama teman-temannya. Anak–anak terlalu asyik bermain games
dalam waktu yang lama hingga lupa waktu untuk melakukan aktivitas lainnya.
Bahkan sebagian anak sudah menggunakan alat bantu penglihatan seperti kacamata
karena terlalu sering melihat layar handphone. Penelitian terdahulu menunjukkan
bahwa kecanduan games tidak hanya dialami oleh remaja, tetapi juga anak-anak dan
orang dewasa awal (Kuss 2013). Data BBC pada tahun 2007 yang dilansir oleh Young
(2009) mengungkapkan bahwa internet gaming addiction menjadi masalah kesehatan
masyarakat yang serius di Cina.

Masalah tersebut terjadi karena tidak ada batasan atau aturan dari orangtua
dalam menggunakan gadget. Selepas pulang sekolah, sebagian anak langsung pergi
bermain tanpa diawasi oleh orangtua, dikarenakan orangtua yang sibuk bekerja. Pada
akhirnya anak tersebut bermain gadget berupa smartphone atau orangtua memberikan
tablet khusus bermain game agar anak tidak dapat mengakses internet. Sebagian
orangtua merasa lebih aman dan nyaman ketika membiarkan anak bermain gadget di
rumah daripada bermain di luar rumah yang dirasa belum tentu aman, mengingat
kondisi lingkungan rumah yang dekat dengan jalan raya. Hal ini dipengaruhi oleh
kurangnya kesadaran orangtua tentang pentingnya kontrol atau pengawasan terhadap
penggunaan gadget pada anak.

Triwidodo & Dewi (2012) menyatakan bahwa peneltian yang dilakukan di
Universitas Maryland menunjukkan seorang dapat berubah menjadi lebih egois dan
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antisosial saat sedang menggunakan ponsel, hal ini bertentangan dengan pendapat
para pengguna ponsel dan penggila jejaring sosial yang percaya ponsel dapat
membuat mereka lebih mudah berkomunikasi dengan orang lain. Faktanya para
pengguna jejaring sosial menjadi lebih dekat dengan orang lain di dunia maya, dan
mengabaikan orang-orang yang berada di lingkungan terdekatnya. Hal ini menjadi
permasalahan karena menurut teori kehadiran sosial Nuredah (2016) berpendapat
komunikasi akan efektif bila memiliki media komunikasi yang sesuai dengan
kehadiran sosial yang dibutuhkan untuk tingkat keterlibatan interpersonal yang
diperlukan. Penelitian mengenai dampak pemakaian internet yang dilakukan oleh tim
peneliti di Carnegie Mellon University menemukan bahwa pemakaian internet tinggi
akan berdampak pada menurunya hubungan dengan keluarga dan meningkatnya
depresi serta rasa kesepian. Internet memilki dampak buruk pada hubungan sosial
bertatap muka atau langsung. Internet juga dapat menyebabkan orang mengubah
hubungan sosial kuat yang dikembangkan dalam komunitas langsung dengan
hubungan sosial lemah yang dibangun di lingkungan virtual.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka perlu adanya kesadaran akan peran
orangtua dalam penggunaan gadget pada anak. Menurut Panji (2014) peran orangtua
dalam pemakaian gadget pada anak sangat penting. Orangtua harus bisa mengawasi
dan mengontrol atau membatasi pemakaian gadget pada anak-anak, karena
dampaknya sangat serius bagi perkembangan anak-anak. Pemberian gadget pada anak
harus sesuai dosis. Maksud dari dosis di sini adalah memberikan ponsel pada anak
yang sesuai dengan kebutuhan anak. Jadi, orangtua cukup memberikan gadget ketika
anak benar membutuhkan dan tetap dalam pantauan atau pengawasan dalam
penggunaanya. Setiap keluarga mempunyai peraturan yang berbeda-beda dalam
mengontrol aktivitas anak. Oleh karena itu, dibutuhkan negosiasi peraturan yang
dibuat oleh orangtua dan anak. Menurut Edy (2015) orangtua melakukan peranan
mereka dengan cara memberikan batas waktu dalam penggunaan internet yaitu
memberikan penjelasan terlebih dahulu tentang aturan penggunaan internet yang
dibatasi, hal ini berkaitan dengan waktu dan hal –hal apa saja yang dapat diakses.
Orangtua tidak hanya sekedar melarang tetapi anak juga perlu tahu alasan mengapa
peraturan tersebut dibuat. Setelah diberi penjelasan, maka antara orangtua dan anak
membuat perjanjian mengenai penggunaan gadget.

Orangtua harus memperhatikan anak dalam penggunaan gadget agar anak tetap
memiliki hubungan interaksi sosial yang baik. Monks, Knoers & Haditono (1985)
mengemukakan bahwa perkembangan sosial anak pertama kali ditanamkan oleh
orangtua dalam keluarga melalui aturan-aturan, sikap dan tidakan yang dilihat oleh
anak dari orangtua. Orangtua perlu melakukan kontrol sosial, Menurut Muin (2004)
kontrol sosial adalah segala proses baik direncanakan maupun tidak direncanakan,
yang bersifat menididik, mengajak, bahkan memaksa, suatu individu agar mematuhi
kaidah-kaidah dan nilai-nilai sosial yang berlaku. Secara spesifik, social control theory
menekankan adanya supervisi dan perilaku moral dapat diberikan oleh orangtua
sehingga dapat mengurangi angka kenakalan. Waster, Wester (2008) mengungkapkan
500 remaja melaporkan, bahwa penyebab kenakalan dikarenakan rendahnya supervisi
orangtua, tidak adanya apresiasi yang diberikan orangtua sebagai bentuk reinforment,
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dan rendahnya keterlibatan dalam aktifitas kebersamaan. Dengan demikian, orangtua
perlu meningkatkan kontrol sosial kepada anak khususnya dalam hal penggunaan
gadget.

Pemberian dan peningkatan kontrol sosial ini dapat dilakukan oleh orangtua
dengan cara mengikuti psikoedukasi. Metode intervensi psikoedukasi sendiri terbukti
efektif meningkatkan pengetahuan, pemahaman serta dapat memberikan solusi dari
permasalahan yang sedang dialami oleh individu atau kelompok. Sebagaimana
Karunia & Cahyanti (2015) mengenai penelitiannya tentang pemberian psikoedukasi
terhadap guru untuk anak ADHD. Hasilnya psikoedukasi mengenai ADHD terbukti
berpengaruh secara signifikan terhadap kemampuan guru melakukan deteksi dini
masalah ADHD pada siswa dan meningkatkan keterampilan intervensi dalam kelas.
Penelitian lain yang mendukung dilakukan oleh Yulita (2013) menunjukkan
psikoedukasi efektif dilakukan kepada orangtua untuk meningkatkan pengetahuan
seksualitas remaja retardasi mental ringan. Psikoedukasi diberikan bertujuan untuk
menambah pengetahuan dan wawasan orangtua mengenai kontrol sosial dalam
pengguanan gadget pada anak.

Psikoedukasi adalah metode intervensi yang fokus mendidik partisipannya
mengenai tantangan atau masalah-masalah dalam hidup. Intervensi ini dapat
dilakukan pada individu, keluarga, dan kelompok, membantu partisipan
mengembangkan sumber-sumber dukungan dan dukungan sosial dalam menghadapi
tantangan tersebut, dan mengembangkan keterampilan coping untuk menghadapi
tantangan tersebut (Walsh, 2010). Dari penjelasan di atas, dapat dikatakan
psikoedukasi yang menjadi metode intervensi pada penelitian ini adalah pengetahuan
dan wawasan orangtua terkait bagaimana orangtua mengontrol kegiatan anak
khususnya terhadap penggunaan gadget yang tepat. Orangtua dapat mengontrol
penggunaan gadget pada anak tanpa harus menghentikan dan melarang penggunaan
gadget secara langsung, karena cara tersebut kurang tepat. Hal tersebut dikarenakan
penggunaan gadget tidak hanya menimbulkan dampak negatif akan tetapi ada dampak
positif yang dapat diperoleh anak apabila orangtua memberikan kontrol yang benar
terhadap penggunaannya.

Metode intervensi yang kedua adalah mind mapping. Mind mapping akan
memudahkan orangtua dalam menemukan solusi dari permasalahan yang dihadapi.
Penelitian yang dilakukan Zempetakis, Leonidas A, Trionis & Loukas (2007)
menjelaskan bahwa teknik mind mappingmemberikan kontribusi yang signifikan untuk
belajar siswa, terutama dalam bidang pendidikan karena peta pikiran dapat
mengajarkan teknik dan menghubungkan peta pikiran dengan pelajaran mereka.
Penelitian lain yang mendukung, dilakukan oleh Prianti (2013) menjelaskan bahwa
dengan menggunakan metode mind mapping dalam pembelajaran, siswa memperoleh
nilai rata-rata yang meningkat. Mind mapping merupakan metode mencatat kreatif
yang memudahkan dalam mengingat banyak informasi (Bobi DePorter, 2002).
Menurut Tony Buzan (2012) dengan menggunakan teknik mind map maka akan
memudahkan untuk mengingat, membuat catatan dengan lebih baik, memunculkan
ide, menghemat waktu, dan berkonsentrasi. Metode yang diperkenalkan oleh Tony
Buzan (2004) ini membuat bentuk penulisan catatan penuh warna dan bersifat
visualisasi pengetahuan secara grafis untuk mengoptimalkan eksplorasi seluruh area
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kemampuan otak, yang bisa dikerjakan oleh satu orang atau sebuah tim yang terdiri
dari beberapa orang.

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa diperlukan adanya
kontrol sosial orangtua kepada anak dalam hal penggunaan gadget dengan
menggunakan penelitian eksperimen berupa metode intervensi psikoedukasi dan mind
mapping. Tujuan peneltian ini adalah mengetahui pengaruh intervensi metode
psikoedukasi dan mind mapping terhadap kontrol sosial orangtua pada penggunaan
gadget anak. Manfaat teoritis dari penelitian ini diharapkan mampu mengembangkan
ilmu psikologi terutama metode intervensi kelompok melalui psikoedukasi dan mind
mapping tentang kontrol sosial orangtua terhadap penggunaan gadget pada anak. Selain
itu, manfaat praktisnya diharapkan penelitian ini dapat diaplikasikan dalam
kehidupan sehari-hari terutama bagi orangtua, dimana dapat meningkatkan kontrol
sosial kepada anak dan lebih memperhatikan anak dalam penggunaan gadget. Adapun
hipotesa dalam penelitian ini yaitu metode intervensi psikoedukasi dan mind mapping
dapat meningkatkan kontrol sosial orangtua terhadap penggunaan gadget pada anak.

METODE
Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen. Subjek diberikan

perlakuan, namun tidak menggunakan randomisasi untuk menciptakan
pembandingan dalam rangka menyimpulkan perubahan yang disebabkan oleh
perlakuan yang diberikan (Seniati, 2015). Desain penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu pre-test and post-test control group design, dimana pemberian pre-test
dilakukan kepada kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Perlakuan hanya
diberikan pada kelompok eksperimen, setelah itu baik kelompok kontrol maupun
kelompok eksperimen diberikan post-test untuk mengetahui efek dari pemberian
perlakuan pada kelompok eksperimen (Seniati, 2015). Pada penelitian ini, perlakuan
yang diberikan menggunakan metode intervensi psikoedukasi dan mind mapping
dengan tujuan untuk meningkatkan kontrol sosial orangtua terhadap penggunaan
gadget pada anak

Tabel 1. Rancangan Penelitian
Kelompok Rancangan Penelitian

Eksperimen X1 ---------- T ---------- X2
Kontrol X1 ------------------------X2

Keterangan:
X1 = pengukuran/pemberian skala sebelum dilakukan intervensi (Pre-test)
T = pemberian intervensi atau perlakuan
X2 = pengukuran/pemberian skala sebelum dilakukan intervensi (Post-test)

Subjek pada penelitian ini adalah ibu-ibu yang tinggal di Kelurahan Blimbing,
Kota Malang. Peneliti hanya menggunakan sampel dari wilayah RW 4 dan RW 5,
dimana subjek dari kedua RW tersebut akan di bagi menjadi dua kelompok yaitu
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Subjek dari RW 5 menjadi kelompok
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eksperimen dan subjek dari RW 4 menjadi kelompok kontrol. Adapun kriteria subjek
dalam penelitian ini yaitu, (a) Ibu (b) memiliki anak usia 2 sampai 16 tahun yang
bermain atau menggunakan gadget, (c) memiliki skor skala kontrol sosial rendah.

Pada penelitian ini, variabel bebas (X) dan variabel terikat (Y). Adapun yang
menjadi variabel bebas (X) yaitu intervensi psikoedukasi dengan metode psikoedukasi
dan mind mapping dan variabel terikatnya (Y) adalah kontrol sosial orangtua. Peneliti
juga menggunakan variabel kontrol, yaitu penggunaan gadget pada anak. Penggunaan
variabel kontrol bertujuan untuk memurnikan hasil hubungan atau pengaruh antara
variabel bebas dengan variabel terikat dan dari variabel-variabel lain, selain itu juga
untuk menghindari pengaruh-pengaruh variabel yang diduga mengotori hubungan
antara variabel bebas dan variabel terikat (Winarsunu, 2002).

Kontrol sosial adalah cara yang digunakan orangtua untuk mengawasi atau
mengontrol perilaku penggunaan gadget pada anak mereka. Pemberian kontrol sosial
dalam penelitian ini dilakukan oleh orangtua khusunya ibu di wilayah RW 4 dan 5
Kelurahan Blimbing, Kota Malang. Penggunaan gadget yang berlebihan pada anak
dapat mengakibatkan dampak negatif, baik secara fisik maupun psikis, oleh karena itu
perlu dilakukan kontrol sosial dari orangtua atau orang terdekat.

Psikoedukasi adalah suatu bentuk perlakuan yang dilakukan peneliti berupa
pemberian wawasan kepada orangtua mengenai kontrol sosial dengan model ceramah
satu arah. Psikoedukasi menjelaskan mengenai pemberian kontrol sosial orangtua
terhadap penggunaan gadget pada anak, kemudian dilanjutkan dengan pembuatan
mind mapping yang dibimbing oleh peneliti. Mind mapping ini berfungsi untuk
menganalisa dan memetakan pikiran yang dibuat dalam sebuah tulisan atau catatan
kreatif yang berisi strategi atau langkah untuk mendukung pelaksanaan kontrol sosial
pada anak dalam penggunaan gadget.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan skala kontrol sosial. Kontrol sosial
orangtua pada anak dalam penelitian ini dinilai dari hasil skor subjek penelitian
dengan menggunakan skala kontrol sosial yang terdiri dari 21 aitem. Skala ini
dikembangakan sendiri oleh peneliti dengan berdasar pada empat aspek, yaitu
attachment, commitment, involvement, dan belief. Skala tersebut menggunakan skala Likert,
dimana dengan menggunakan pilihan jawaban, antara lain : Selalu (SL), Sering (SR),
Kadang-kadang (KD), dan Tidak Pernah (TP). Validitas alat ukur diukur
menggunakan metode try out dengan memberikan skala Konsep Diri remaja yang
tinggal di panti asuhan. Peneliti selanjutnya melakukan uji reliabilitas dan validitas
menggunakan aplikasi SPSS for windows yang hasilnya ditunjukkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Validitas dan Reliabilitas
Jumlah
Item yang
Diujikan

Jumlah Item
Valid

Indeks
Validitas

Indeks
Reliabilitas
(Alpha)

Skala Kontrol
Sosial 24 21 0,344 – 0,825 0,919
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Secara umum, penelitian dan intervensi yang akan dilakukan memiliki tiga
prosedur utama sebagai berikut:

Tahap pertama peneliti melakukan pengambilan data menggunakan teknik
observasi dan wawancara dengan pedoman atau guide wawancara dan observasi
untuk menentukan topik penelitian. Selanjutnya, peneliti melakukan pendalaman
materi dan penyusunan skala penelitian mengenai kontrol sosial berdasarkan empat
aspek, yaitu attachment, commitment, involvement dan belief. Peneliti kemudian
memberikan skala mengenai kontrol sosial orangtua kepada 60 subjek yang digunakan
sebagai try out. Setelah melakukan try out, peneliti melakukan uji kelayakan
psikoedukasi dan mind mapping (simulasi) di RW 03 Kelurahan Blimbing Kota Malang.
Adapun subjek yang mengikuti simulasi tersebut berjumlah 10 orang.

Peneliti meminta ijin untuk melakukan penelitian dan pemberian skala untuk
memperoleh skor pre test di wilayah RW 4 dan RW 5 Kelurahan Blimbing Kota Malang.
Peneliti memberikan skala kontrol sosial kepada 30 subjek yang sesuai dengan kriteria
penelitian. Peneliti menyeleksi skor subjek berdasarkan norma kelompok (tinggi-
sedang-rendah). Setelah diperoleh hasil pre-test yaitu terdapat 24 subjek yang memiliki
skor kontrol sosial sedang dan rendah, sedangkan 6 subjek tereliminasi karena
memiliki skor kontrol sosial tinggi. Kemudian, peneliti mengelompokkan subjek ke
dalam kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Setelah mengelompokkan subjek,
peneliti meminta kesediaan secara langsung pada kelompok eksperimen untuk dapat
mengikuti kegiatan penelitian.

Tahap kedua adalah tahap intervensi, dimana subjek yang sudah terpilih akan
diberikan intervensi berupa intervensi psikoeduaksi dan mind mapping. Sedangkan
kelompok kontrol hanya diberikan pre-test dan post-test. Psikoedukasi dilakukan
dimana peneliti menjelaskan atau memberikan materi mengenai pengaruh gadget pada
anak, kontrol sosial, strategi orangtua dalam memberikan kontrol, serta materi
mengenai mind mapping yang dibagi dalam beberapa sesi. Metode intervensi yang
dilakukan selanjutnya adalah mind mapping. Pada kegiatan ini, peneliti tidak hanya
menjelaskan materi mind mapping, namun juga membimbing subjek untuk membuat
mind mapping secara langsung sesuai panduan dan arahan yang sudah dijelaskan.
Tujuan dari pembuatan mind map ini adalah untuk memudahkan peserta dalam
merencanakan tindakan kontrol kepada anak, dan orangtua dapat menentukan
strategi kontrol yang tepat.

Tahap ketiga adalah menganalisa hasil dari keseluruhan proses intervensi. Data-
data yang telah diperoleh baik hasil pre-test dan post-test diinput dan diolah dengan
menggunakan program SPSS for Windows Ver. 2.1, yaitu analisis nonparametrik (subjek
< 30) wilcoxon untuk masing– masing kelompok. Kemudian menganalisa perbandingan
pre test dan hasil post test kedua kelompok dengan menggunakan analisis mann whitney.
Setelah itu peneliti membahas keseluruhan hasil analisa dengan data penunjang, yaitu
hasil observasi dan wawancara. Terakhir peneliti mengambil kesimpulan penelitian.

HASIL
Setelah penelitian ini dilakukan, diperoleh beberapa hasil yang dipaparkan pada

tabel-tabel berikut: Tabel 3 menunjukkan karakteristik subjek yang berpartisipasi
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dalam penelitian pengaruh metode intervensi psikoedukasi dan mind mapping
terhadap kontrol sosial orangtua terhadap penggunaan gadget pada anak. Subjek yang
dimaksudkan terbagi menjadi dua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol.

Tabel 3. Karakteristik Subjek Penelitian
Kategori Kelompok

Eksperimen
Kelompok Kontrol

Usia Anak Umur 2-7 tahun 4 orang 4 orang
Umur 7-11 tahun
Umur 11-16 tahun

3 orang
5 orang

2 orang
6 orang

Skor
Kontrol Sosial

≥ 77 (Tinggi)
54 - 76 (Sedang)
< 54 (Rendah)

-
10 orang
2 orang

-
10 orang
2 orang

Berdasarkan Tabel 3 tersebut, terdapat 24 ibu yang memiliki anak berusia 2-16
tahun yang menjadi subjek penelitian. Pada kelompok eksperimen terdiri dari 12
subjek dan pada kelompok kontrol terdiri dari 12 subjek. Keseluruhan subjek pada
kedua kelompok baik kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol memiliki skor
kontrol sosial pada kategori rendah dan sedang. Pada masing-masing kelompok
eksperimen dan kontrol terdapat 2 orang memiliki skor kontrol sosial rendah dan 10
orang memiliki skor kontrol sosial sedang. Peneliti kemudian menganalisis skor
kontrol sosial pada kedua kelompok tersebut sebelum diberi perlakuan berupa
psikoedukasi dan mind mapping dengan menggunakan uji Mann-Whitney untuk
melihat kesetaraan kedua kelompok.

Tabel 4. Deskripsi UjiMann Whitney Data Pre test
Kelompok N Z P
Eksperimen 12

-0,463 0,643
Kontrol 12
Berdasarkan hasil uji Mann Whitney di atas diperoleh hasil bahwa nilai p > 0.05

(p=0.643), maka hal ini membuktikan bahwa tidak terdapat perbedaan skor kontrol
sosial yang signifikan antara kelompok eksperimen dibandingkan kelompok kontrol.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kondisi kedua kelompok dalam keadaan
yang setara sebelum diberi perlakuan berupa psikoedukasi dan mind mapping pada
kelompok eksperimen. Selanjutnya adalah gambaran tingkat kontrol sosial orangtua
pada anak dalam penggunaan gadget pada kedua kelompok di kedua kondisi yang
berbeda yaitu pre-test dan post-test.

Tabel 5. Deskripsi UjiWilcoxon data Pre test dan Post test

Kelompok N
Rata-rata Skor
Kontrol Sosial Z P

Pre Test Post Test
Eksperimen 12 11,83 18,42 -3,062 0,002
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Kontrol 12 13,17 6,58 -1,133 0,257
Berdasarkan hasil uji analisis Wilcoxon pada tabel 5 diperoleh hasil nilai p < 0,05

(p = 0,002). Hasil tersebut menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan pada skor
kontrol sosial kelompok eksperimen pada kondisi pre-test dan post-test. Sementara itu,
berdasarkan hasil uji analisis Wilcoxon pada tabel deskripstif kelompok kontrol
tersebut diperoleh hasil nilai p > 0,05 (p = 0,257). Hasil tersebut menunjukkan tidak
adanya perbedaan pada skor kontrol sosial kelompok kontrol pada kondisi pre-test dan
post-test.

Peneliti kemudian membandingkan skor pretest dan posttest kontrol sosial
orangtua dari masing-masing subjek untuk melihat peningkatan skor masing-masing
subjek. Perolehan skor kontrol sosial orangtua terhadap penggunaan gadget pada
anak menunjukkan bahwa pada skor kelompok eksperimen terdapat peningkatan
yang signifikan. Berikut grafik skor kontrol sosial orangtua, masing- masing subjek.

Gambar 1. Perbandingan Skor Pretest dan Posttest Skala Per-Subjek Pada Kelompok
Kontrol

Berdasarkan gambar 1, terlihat bahwa antara skor pretest dan posttest tidak
menunjukkan perbedaan yang signifikan. Secara keseluruhan hasil dari skor pretest ke
posttest menunjukkan bahwa hampir semua subjek tetap dalam kategori yang sama.
Diagram di atas menunjukkan bahwa kelompok kontrol atau yang tidak diberikan
intervensi berupa psikoedukasi dan mind mapping tidak menunjukkan peningkatan
kontrol sosial orangtua terhadap penggunaan gadget pada anak pada semua subjek.

Gambar 2. Perbandingan Skor Pretest dan Posttest Skala Per-Subjek Pada Kelompok
Eksperimen
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Berdasarkan gambar 2, terlihat bahwa skor post-test dari semua subjek lebih
tinggi dari skor pret-test. Perbedaan tersebut menunjukkan adanya peningkatan dari
skor pre-test ke skor post-test pada skala kontrol sosial. Diagram di atas menunjukkan
bahwa pemberian intervensi psikoedukasi dan mind mapping dapat meningkatkan
kontrol sosial orangtua terhadap penggunaan gadget pada anak. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa hipotesa penelitian diterima.

Tahap terkahir untuk hasil penelitian, peneliti melakukan analisis uji Mann
Whitney untuk melihat perbedaan skor kontrol sosial kelompok eksperimen
dibandingkan dengan kelompok kontrol, setelah diberikan perlakuan berupa
psikoedukasi dan mand mapping. Nilai yang digunakan adalah selisih skor kontrol
sosial (gain skor) saat pre-test dan post-tes. Berikut adalah tabel deskriptif hasil uji Mann
Whitney.

Tabel 6. Deskripsi UjiMann Whitney Data Gain Skor
Kelompok N Z P
Eksperimen 12

-4,103 0,000
Kontrol 12

Berdasarkan tabel 6 Mann Whitney, merupakan nilai p < 0,05 (p = 0,000). Hal ini
membuktikan bahwa terdapat perbedaan skor kontrol sosial yang signifikan antara
kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok kontrol setelah diberikan
perlakuan berupa psikoedukasi dan mand mapping pada kelompok eksperimen. Dari
hasil keseluruhan uji yang telah dilakukan, menunjukkan bahwa kelompok
eksperimen memiliki skor kontrol sosial orangtua lebih tinggi dibandingkan kelompok
kontrol terhadap penggunaan gadget pada anak.

DISKUSI
Penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa terhadapat peningkatan

kemampuan kontrol sosial orangtua terhadap penggunaan gadget pada anak,
khususnya para ibu di RW 5 Kelurahan Blimbing Kota Malang, setelah dilakukan
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intervensi psikoedukasi dan mind mapping. Hal ini ditunjukkan dengan nilai
probabilitas yang memiliki perbedaan signifikan antara nilai pre-test dan post-test skala
kontrol sosial dalam kelompok ekperimen. Hasil tersebut juga didukung oleh rata-rata
skor skala kontrol sosial yang mengalami peningkatan dari pre-test ke post-test pada
keseluruhan subjek. Selain itu, kemampuan kontrol sosial menunjukkan peningkatan
sebanyak 67% dari total subjek. Sehingga dapat dikatakan pemberian intervensi
psikoedukasi dan mind mapping dapat mempengaruhi kontrol sosial orangtua terhadap
penggunaan gadget pada anak. Tingkat keberhasilan ini berdasarkan uji analisis mann-
whitney dan wilcoxon pada skor pre-test dan post-test kelompok ekperimen yang
menunjukkan adanya perbedaan signifikan.

Menurut Monks, Knoers & Haditono (1985) perkembangan sosial anak pertama
kali ditanamkan oleh orangtua dalam keluarga melalui aturan-aturan, sikap dan
tidakan yang dilihat oleh anak dari orangtuanya. Dalam hal ini ibu memiliki peranan
yang sangat penting dalam memberikan kontrol sosial kepada anak, salah satunya
dalam penggunaan gadget. Menurut Harun Nasution (1995) tugas istri yang utama
adalah menjadi ibu rumah tangga, yang lebih penting adalah mendidik anak–anak
baik fisik maupun mentalnya. Pendidikan di rumah tangga merupakan dasar
pendidikan selanjutnya ditegakkan. Dari pernyataan tersebut dapat disimpulkan
peran ibu berpengaruh besar terhadap perkembangan anak.

Pada penelitian ini orangtua memberikan kontrol sosial kepada anak dalam
penggunaan gadget. Pemberian penjelasan tentang bahaya atau dampak negatif dari
pemakaian gadget, memberikan pemahaman bagaimana menggunakan dan
memanfaatkan gadget dengan baik dan benar, adanya batasan waktu dalam pemakaian
gadget, memberikan pendampingan kepada anak dalam menggunakan gadget dan
memberikan pemahaman serta selektif dalam memilih aplikasi yang dapat diakses.
Kontrol sosial menurut Roucek (dalam Muin 2004) merupakan segala proses baik
direncanakan maupun tidak direncanakan, yang bersifat mendidik, mengajak, bahkan
memaksa, suatu individu agar mematuhi kaidah-kaidah dan nilai-nilai sosial yang
berlaku. Kontrol sosial sendiri telah terbukti mampu mengubah perilaku seseorang
atau individu. Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Hamzah (2015)
menunjukkan kontrol sosial mampu mengendalikan perilaku mahasiswa kos sekitar
kampus Universitas Mulawarman Samarinda.

Memberikan pemahaman mengenai kontrol sosial dapat dilakukan dengan cara
psikoedukasi. Menurut Walsh (2010) psikoedukasi adalah suatu intervensi yang dapat
dilakukan pada individu, keluarga, dan kelompok yang fokus pada mendidik
partisipannya mengenai tantangan atau masalah dalam hidup. Lukens & McFarlane
(2004) mengatakan bahwa psikoedukasi dapat diterapkan pada berbagai setting seperti
kantor, rumah sakit, perguruan tinggi, lembaga pelayanan masyarakat, militer, dan
sebuah komunitas masyarakat sebagaimana yang dilakukan peneliti pada para ibu di
RW 4 dan 5 Kelurahan Blimbing Kota Malang.

Jones dan Chronis (2006) menyatakan bahwa psikoedukasi tentang ADHD dapat
meningkatkan pengetahuan guru tentang ADHD, meningkatkan kemampuan guru
dalam mendeteksi gangguan ADHD pada siswa, serta meningkatkan keterampilan
guru melakukan intervensi kelas. Pada penelitian ini menunjukkan bahwa manfaat



MINDMAPPING, PSYCHOEDUCATION, SOCIAL CONTROL

217

dari psikoedukasi sendiri tidak hanya meningkatkan pemahaman dan menambah
pengetahuan dalam suatu hal tapi mampu mengubah perilaku seseorang sesuai
dengan pemahaman yang diperoleh dari psikoedukasi.

Pelaksanaan psikoedukasi dilakukan dalam beberapa sesi. Pada sesi pertama,
dilakukan pemutaran video mengenai perkembangan dan dampak gadget di jaman
sekarang. Pemutaran video tersebut bertujuan agar subjek memiliki pandangan awal
tentang dampak dan bahaya gadget sebelum memasuki materi berikutnya. Penggunaan
media video atau media audio visual ini sesuai dengan penelitian sebelumnya yang
dilakukan oleh Monica (2016), menyatakan bahwa media audio visual efektif
digunakan dalam kegiatan bimbingan klasikal. Setelah pemutaran video dilanjutkan
dengan diskusi tentang pengalaman pribadi yang dialami oleh subjek terkait tayangan
video yang telah disaksikan atau topik yang sedang dibahas yaitu dampak gadget bagi
anak.

Pada sesi kedua diberikan materi tentang gadget dan perkembangan anak.
Setelah berdiskusi tentang pengalaman pribadi masing-masing, peneliti memberikan
materi secara singkat tentang penggunaan gadget dan tahapan perkembangan anak.
Tujuan dari sesi ini untuk memberikan pemahaman terkait penggunaan gadget dan
sikap serta tindakan yang perlu dilakukan sesuai dengan usia atau tahapan
perkembangan anak dalam penggunaan gadget. Pada sesi ketiga peneliti memberikan
materi tentang kontrol sosial orangtua. Materi tersebut merupakan materi utama,
dimana subjek diberikan pemahaman dan pengetahuan tentang bagaimana
memberikan kontrol sosial terhadap penggunaan gadget pada anak. Pada sesi keempat
diberikan materi tentang mind mapping, dan dilanjutkan sesi kelima atau terkahir yaitu
pembuatan mind mapping. Tujuan sesi ini untuk memudahkan subjek mengingat
informasi dari semua materi yang didapatkan pada sesi psikoedukasi sekaligus
melakukan penyusunan strategi atau langkah yang harus dilakukan orangtua untuk
melakukan kontrol sosial pada anak dalam penggunaan gadget.

Pada penelitian ini psikoedukasi yang diberikan pada subjek mampu
memberikan wawasan, informasi dan pengalaman-pengalaman yang dapat mereka
terapkan dalam kehidupan sehari-hari. Subjek mampu mengambil pelajaran dari
setiap materi yang berhubungan langsung dengan aspek kontrol sosial. Pemberian
psikoedukasi pada penelitian ini disertai dengan metode mind mapping. Metode mind
mapping dimaksudkan untuk mempermudah subjek dalam mengingat segala informasi
yang diberikan dengan ditulis atau dicatat secara kreatif. Menurut Septiana (2007),
agar pembelajaran membekas dalam ingatan peserta didik, maka diperlukan
penekanan terhadap hal-hal yang telah dipelajari selama sesi kelas tersebut. Gambar
atau tulisan yang menarik dan berkesan dapat membantu siswa mengingat kembali
hal-hal yang telah mereka lakukan dan pelajari. Penelitian sebelumnya dilakukan oleh
Immaudin & Utomo (2012) menyatakan bahwa metode mind mapping sangat efektif
dalam meningkatkan prestasi belajar fisika. Selain itu penelitian Hermawan, Kurnia &
Sudin (2016) menyatakan bahwa penerapan metode mind mapping pohon jaringan
mampu meningkatkan hasil belajar siswa.

Pembuatan Mind maaping sendiri bertujuan agar subjek tidak merasa bosan
dengan proses pemberian materi dalam sesi psikoedukasi namun subjek juga ikut
berperan dalam menentukan strategi atau langkah yang digunakan untuk memberikan
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kontrol sosial kepada anak dalam penggunaan gadget. Hal ini sesuai pendapat Ariana
(2012), yang mengatakan bahwa ketika menggunakan metode mind mapping individu
tidak hanya aktif dalam suatu pelajaran atau materi namun juga dapat melihat hasil
dari usaha yang telah dibuat sendiri sehingga belajar menjadi menyenangkan, penuh
arti dan bermakna.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan
sebelumnya oleh Anny & Rizka (2017) menunjukkan bahwa terdapat pengaruh
pemberian psikoeduaksi keluarga terhadap perawatan diri toileting pada anak
retardasi mental di SDLB Purwosari Kudus. Berdasarkan penjelasan di atas hal ini
membuktikan bahwa psikoedukasi dan mind mapping merupakan bentuk perlakuan
yang dapat digunakan untuk meningkatkan kontrol sosial orangtua terhadap
penggunaan gadget anak.

Berbagai kelebihan yang telah dijelaskan sebelumnya, penelitian ini juga memilki
beberapa kekurangan yaitu, waktu selama proses penelitian. Banyaknya orangtua atau
ibu–ibu yang sibuk bekerja dan memilki aktivitas yang padat di rumah membuat
peneliti sempat kesulitan menyesuaikan jadwal untuk mengambil data dari pre-test
sampai post test. Selain itu proses pelaksanaan intervensi juga mengalami kesulitan
karena banyaknya jadwal subjek yang bertabrakan namun hal ini dapat diatasi karena
bantuan informasi dan komunikasi dari pengurus PKK setempat.

Pemilihan subjek dalam penelitian tidak dilakukan secara acak, dimana subjek
dipilih berdasarkan kategori skor kontrol sosial sedang dan rendah. Namun, subjek
dalam penelitian ini dipilih berdasarkan area atau wilayah tempat tinggal, yaitu
kelompok eksperimen dari warga RW 5 dan kelompok kontrol dari warga RW 4. Hal
tersebut dikarenakan karakteristik warga dan lokasi RW 4 tidak memungkinkan untuk
melakukan intervensi.

KESIMPULANDAN IMPLIKASI
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan membuktikan bahwa

pemberian metode intervensi psikoedukasi dan mind mapping merupakan bentuk
perlakuan yang dapat digunakan untuk meningkatkan kontrol sosial orangtua
terhadap penggunaan gadget pada anak. Implikasi dari penelitian ini diharapkan
orangtua dapat memberikan dan meningkatkan kontrol sosial kepada anak dalam
penggunaan gadget untuk mencengah dan meminimalisir segala dampak negatif dari
gadget. Psikoedukasi dilakukan dengan cara memberikan penjelasan tentang bahaya
atau dampak negatif dari penggunaan gadget, memberikan pemahaman bagaimana
menggunakan dan memanfaatkan gadget secara tepat, adanya batasan waktu dalam
pemakaian gadget, memberikan pendampingan kepada anak dalam menggunakan
gadget dan memberikan pemahaman serta batasan jenis aplikasi yang dapat diakses.
Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk memilih subjek yang lebih akurat dimana
metode penempatan dan pemilihan masing-masing subjek dalam kelompok dilakukan
secara random atau acak agar subjek yang digunakan memiliki kondisi yang sesuai
dengan penelitian yang dilakukan.
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