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Abstract

Parents’ roles in introducing IT to children of  grade 1 MI Ma’arif  Bowongso in Kaliwiro district Wonosobo regency are very 
important as, along with the advance of  science and technology, the children are expected to have ability in IT so that they 
are able to know, recognize, and at least operate computer well. A research has been conducted to figure out parents’ roles in 
introducing IT to children. The approach used was qualitative method with descriptive design and data collection technique 
in the form of  interview as well as documentation. The data was analyzed by using the technique of  data reduction, data 
presentation and data verification. The research result shows that parents’ roles in introducing IT to children of  grade 1 MI 
Ma’arif  Bowongso in Kaliwiro district Wonosobo regency have not been maximum as there are many children that still cannot 
operate computer. It is  the result of  the lack of  parents’ knowledge and understanding in introducing and operating IT media. 
From the research result, it can be concluded that The research result shows that parents’ roles in introducing IT to children of  
grade 1 MI Ma’arif  Bowongso in Kaliwiro district Wonosobo regency have not been maximum. 
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PENDAHULUAN

Dalam konteks membangun pengetahuan 
anak, pembelajaran IT sangat berperan dalam 
pembentukan pengetahuan anak sejak d�n�, sela�n 
member�kan muatan pengetahuan secara umum, 
pembelajaran IT dapat men-drive atau menjad� 
motor penggerak perubahan emot�onal dan 
sp�r�tual anak. Hal �n� d�bukt�kan dengan adanya 
berbaga� s�mulas� yang mampu member�kan 
dorongan pos�t�f  bag� pembentukan karakter 
anak. Oleh karena �tu, d�butuhkan pengawasan 
dar� orang tua dalam upaya membangun 
karakter anak. Sela�n guru, peranan orang tua 
menempat� pos�s� krus�al dalam pembentukan 
karakter dan pengetahuan anak khususnya dalam 
mengembangkan pembelajaran IT pada anak 
sejak d�n�.

Pada awalnya muncul ketakutan dar� orang 
tua, bahwa penggunaan IT sepert� Komputer 
dapat merusak kepr�bad�an pada anak, hal �n� 
d�sebabkan adanya muatan mendasar bahwa 
komputer layaknya bom waktu yang sewaktu-

waktu dapat meledak dan dapat mempengaruh� 
t�ngkat emot�onal dan sp�r�tual anak. Karena 
menurut beberapa pandangan, transparans�nya 
�nformas� yang d�saj�kan, memudahkan akses 
�nformas� apa saja yang d�dapat. Seh�ngga 
dengan kecangg�han teknolog� bukan berart� 
t�dak mem�l�k� s�s� negat�fnya. Karena �nformas� 
yang d�saj�kan menjad� salah j�ka pengguna (anak) 
kel�ru atau salah dalam mengakses �nformas�, 
d�mana kecangg�han teknolog� t�dak dapat 
d�bendung lag�, arus teknolog� yang berkembang 
dar� waktu ke waktu telah men�nggalkan s�s� 
pos�t�f  dan negat�f  dar� sebuah �nformas�.

Pembelajaran melalu� komputer bag� 
anak dapat menst�mulas� koord�nas� mata 
dengan ketepatan gerak tangan dengan belajar 
menggunakan mouse. Secara t�dak langsung, 
pembelajaran melalu� komputer juga membantu 
perkembangan motor�k halus. Sebaga� med�a 
belajar, komputer mem�l�k� keunggulan dalam 
hal �nteraks�, dan menumbuhkan m�nat belajar 
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mand�r� bag� anak. Tetap� �nteraks� komputer 
dengan anak belum dapat menggant�kan �nteraks� 
orang tua atau guru dengan anak. Sehubungan 
dengan yang d�kemukakan d� atas, dalam proses 
belajar komputer, akan melah�rkan suasana yang 
menyenangkan bag� anak. Gambar-gambar 
dan suara yang muncul juga membuat anak 
t�dak cepat bosan, seh�ngga dapat merangsang 
anak mengetahu� leb�h jauh lag�. S�s� ba�knya, 
anak dapat menjad� leb�h tekun dan terp�cu 
untuk belajar berkonsentras�. K�n� komputer 
juga d�ramu dengan game-game dengan unsur 
h�buran yang sesua� dengan mater�, seh�ngga 
anak semak�n suka. Orang tua perlu membuat 
kesepakatan dengan anak soal waktu berma�n, 
m�salnya member�kan waktu berma�n pada 
har� l�bur. Mengenalkan komputer pada anak, 
amat tergantung pada kes�apan orang tua dalam 
mengenalkan dan mengawas� anak saat berma�n 
komputer. Karenanya kepada semua orang tua 
perlu d��ngatkan peran pent�ng mereka dalam 
pemanfaatan komputer bag� anak. Ber�kan 
kesempatan pada anak untuk belajar dan 
ber�nteraks� dengan komputer sejak d�n�.

Apalag� meng�ngat penggunaan kom- 
puter adalah sesuatu yang t�dak b�sa d�h�ndar� 
pada saat �n� dan masa yang akan datang. 
P�l�hlah perangkat lunak tertentu yang 
memang d�tujukan untuk anak-anak. T�dak 
kalah pent�ngnya adalah baga�mana orang tua 
sebaga� leader drive dalam l�ngkungan keluarga 
memaham� dan mengawas� set�ap mater� 
perma�nan. 

Ber�kut �n� ada beberapa pr�ns�p yang ha-
rus d�penuh� dalam menyed�akan teknolog� yang 
ramah menurut Prat�w� (2012) ya�tu: (1) Past�kan 
tujuan pend�d�kannya, (2) Teknolog� dapat 
mendorong kolaboras�, (3) Meng�ntegras�kan 
apl�kas� yang transparan, (4) Anak harus dalam 
pengawasan, (5) Mendorong keterl�batan orang 
tua (6) H�ndar� apl�kas� yang mengandung 
kekerasan. Berdasarkan has�l stud� eksplor�tas 
d� MI Ma’ar�f  Bowongso Kecamatan Kal�w�ro 
Kabupaten Wonosobo peran orang tua dalam 
mengenalkan IT sepert� apa belum maks�mal, 
terutama dalam megoperas�kan med�a-med�a 
yang berhubungan dengan IT. 

Berpedoman pada ura�an d� atas, 
kecangg�han teknolog� member�kan muatan 

kepada penel�t� untuk leb�h jauh memotret 
baga�mana pemahaman dan peran orang tua 
dalam mengembangkan pembelajaran IT 
kepada anak. 

Oleh karena �tu, dengan segala keterbatas-
an penel�t� tertar�k mengangkat judul: “Peran 
orang tua dalam mengenalkan IT pada anak kelas 
1 MI Ma’ar�f  Bowongso kecamatan Kal�w�ro 
Kabupaten Wonosobo”.

Berdasarkan latar belakang d� atas rumusan 
masalah dalam penel�t�an �n� adalah Baga�manakah 
peran orang tua dalam mengenalkan IT pada 
anak kelas 1 d� MI Ma’ar�f  Bowongso? Tujuan 
penel�t�an �n� adalah untuk mengetahu� peran 
orang tua dalam mengenalkan IT pada anak 
kelas 1 d� MI Ma’ar�f  Bowongso. Manfaat yang 
d�harapkan dalam penel�t�an �n� ya�tu secara 
teor�t�s penel�t�an �n� dapat menambah n�la� 
dalam khazanah �lmu pend�d�kan IT, terutama 
mematangkan pemahaman peran orang tua 
dalam mengenalkan IT pada anak sejak d�n�. 
Penel�t�an �n� juga dapat d�jad�kan sebaga� batu 
loncatan dalam melakukan kaj�an lanjutan 
dengan parad�gma la�nnya. Has�l penel�t�an 
�n� d�harapkan akan menambah referens� dan 
bahan perband�ngan bag� penel�t�an-penel�t�an 
sejen�s pada masa-masa mendatang. Sedangkan 
secara prakt�s d�harapkan orang tua dapat 
mengeksploras� pemahaman mereka dalam 
mengenalkan IT pada Anak . Has�l stud� �n� 
dapat d�gunakan untuk menc�ptakan �nteraks� 
sos�al yang ba�k dengan masyarakat khususnya 
bag� para orang tua yang �ng�n mengenalkan dan 
mengembangkan pembelajaran IT bag� anak 
sejak d�n�.

Menurut Fr�edman. (1998: 286) peran 
adalah serangka�an per�laku yang d�harapkan 
pada seseorang sesua� dengan pos�s� sos�al yang 
d�ber�kan ba�k secara formal maupun secara 
�nformal. Peran d�dasarkan pada deskr�ps� 
(ketentuan) dan harapan peran yang menerangkan 
apa yang �nd�v�du-�nd�v�du harus lakukan dalam 
s�tuas� tertentu agar dapat memenuh� harapan-
harapan mereka send�r� atau harapan orang la�n. 
Struktur peran dapat d�bedakan menjad� dua, 
ya�tu: (1). Peran formal (peran yang Nampak 
jelas) ya�tu sejumlah per�laku yang bers�fat 
homogeny. Peran formal yang standar terdapat 
dalam keluarga. Peran dasar yang membentuk 
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pos�s� sos�al sebaga� suam� (ayah), dan �str� (�bu) 
adalah peran provider (penyed�a), pengatur rumah 
tangga, member�kan perawatan, sos�al�sas� anak, 
rekreas�, persaudaraan (memel�hara hubungan 
keluarga paternal dan maternal), seksual. (2). 
Peran Informal (peran tertutup) ya�tu suatu 
peran yang bers�fat implisit (emos�onal) b�asanya 
t�dak tampak ke permukaan dan d�ma�nkan hanya 
untuk memenuh� kebutuhan emos�onal �n�d�v�du 
dan untuk menjaga kese�mbangan dalam keluarga. 
Peran-peran �nformal mempunya� tuntutan yang 
berbeda, t�dak terlalu dan d�dasarkan pada atr�but-
atr�but kepr�bad�an anggota keluarga �nd�v�dual. 
Pelaksanaan peran-peran �nformal yang efekt�f  
dapat mempermudah pelaksanaan peran-peran 
�nformal.

Menurut Thamr�n Nasut�on dan Nurhal�jah 
Nasut�on (Kan�s�us, 1985:1), orang tua adalah 
orang yang bertanggung jawab dalam satu 
keluarga atau rumah tangga yang b�asa d�sebut 
�bu dan bapak. Hery Noer Aly (1999: 88) Ibu dan 
Ayah mas�ng-mas�ng mempunya� tanggung jawab 
yang sama dalam pend�d�kan anak. Departemen 
Agama RI (1982:34) Orang tua ya�tu orang-orang 
yang bertanggung jawab atas kelangsungan h�dup 
anak. Peran orang tua merupakan suatu kompleks 
pengharapan manus�a terhadap caranya �nd�v�du 
harus bers�kap sebaga� orang yang mempunya� 
tanggung jawab dalam satu keluarga, dalam 
hal �n� khususnya peran terhadap anakanaknya 
dalam hal pend�d�kan, keteladanan, kreat�f  
seh�ngga t�mbul dalam d�r� anak semangat h�dup 
dalam pencapa�an keselarasan h�dup d� dun�a 
�n�. Seh�ngga sebaga� orang tua mempunya� 
kewaj�ban memel�hara keselamatan keh�dupan 
keluarga ba�k moral maupun mater�al dengan 
keteladanan, kreat�f  seh�ngga t�mbul dalam 
d�r� anak semangat h�dup dalam pencapa�an 
keselarasan h�dup d� dun�a �n�. 

Menurut Lucas (2000) dalam anon�m (2011) 
menyatakan bahwa teknolog� �nformas� adalah 
segala bentuk teknolog� yang d�terapkan untuk 
memproses dan meng�r�mkan �nformas� dalam 
bentuk elektron�k, m�kro computer, computer 
ma�nframe, pembaca barcode, perangkat lunak, 
pemroses transaks�, perangkat lunak lembar kerja 
worksheet dan peralatan komun�kas�, dan jar�ngan 
merupa- kan contoh teknolog� �nformas�. Peran 
yang dapat d�ber�kan oleh apl�kas� teknolog� 

�nformas� adalah untuk mendapatkan �nformas� 
untuk keh�dupan pr�bad� sepert� tentang 
kesehatan, hob�, rekreas�, dan rohan�.Untuk 
profes� sepert� sa�ns, perdagangan, ber�ta b�sn�s 
dan asos�as� profes�. Teknolog� �nformas� terd�r� 
dar� enam bag�an ya�tu, teknolog� masukan (input 
teknologi), teknolog� keluaran (output teknologi), 
teknolog� perangkat lunak (software teknolog�), 
teknolog� pey�mpan (storage teknologi), teknolog� 
komun�kas� (co munication technology), mes�n 
pemroses (processing machine/CPU). Seorang 
pend�d�k atau orang tua d�tuntut untuk menjad� 
fas�l�tator yang cerdas dan kreat�f. Cerdas dalam 
mem�l�h dan menyed�akan alat-alat perma�nan 
yang d�butuhkan anak yang mem�l�k� muatan 
pend�d�kan ba�k yang menyangkut Intell�gence 
Quot�ent (IQ), Emot�onal Quot�ent (EQ) 
maupun Sp�r�tual Quot�ent (SQ).

Pada awalnya komputer d�t�t�kberatkan pada 
proses pengolahan data, tetap� karena teknolog� 
yang sangat pesat, saat �n� teknolog� komputer 
sudah menjad� sarana �nformas� dan pend�d�kan 
khususnya teknolog� �nternet. Beberapa hal 
yang saat �n� perlu menjad� perhat�an bag� 
orangtua maupun guru ada- lah baga�mana 
cara memperkenalkan komputer kepada anak. 
Hal yang perlu d�coba adalah dengan program-
program apl�kas� (software) yang bers�fat 
“Edutainment” ya�tu perpaduan antara educat�on 
(pend�d�kan) dan enterta�nment (h�buran).

Sela�n �tu program (software) apl�kas� 
“Edutainment” tersebut mempunya� kemampuan 
menumbuh-kembangkan kognisi, kreatifitas 
dan �maj�nas� anak serta melat�h saraf  motor�k 
anak. Contohnya program perma�nan komb�nas� 
benda, menyusun benda atau gambar (Puzle) serta 
program berh�tung dan software-software la�n 
yang d�dukung perangkat mult�med�a. (Andang, 
2009: 176177) Menurut Kemp dan Dayton 
dalam Andang (2009) mengidentifikasikan tidak 
dar� delapan manfaat med�a dalam keg�atan 
pembelajaran. B�la med�a game d�masukkan ke 
dalam delapan manfaat med�a pembelajaran 
menurut Kemp dan Dayton, maka med�a game 
dapat d�masukkan ke dalam salah satu bentuk 
med�a pembelajaran. Kedelapan manfaat �tu 
adalah: (a) Penyampa�an mater� pelajaran dapat 
d�seragamkan (b) Proses pembelajaran menjad� 
leb�h menar�k (c) Proses belajar anak menjad� 
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leb�h �nterakt�f  (d) Jumlah waktu belajar mengajar 
dapat d�kurang� (e) Kual�tas belajar s�swa dapat 
d�t�ngkatkan (f) Proses belajar dapat terjad� 
d�mana saja dan kapan saja (g) S�kap pos�t�f  
anak terhadap bahan pelajaran maupun terhadap 
proses belajar �tu send�r� dapat d�t�ngkatkan. (h) 
Peran guru dapat berubah ke arah yang leb�h 
pos�t�f  dan produkt�f. Dalam hal pend�d�kan, 
komputer dapat d�pergunakan sebaga� alat bantu 
(med�a) dalam proses belajar mengajar ba�k untuk 
guru maupun s�swa yang mempunya� fungs� 
sebaga� Med�a tutor�al, alat peraga dan juga alat 
uj� d�mana t�ap fungs� tersebut mas�ng-mas�ng 
mempunya� keleb�han dan kekurangan. 

Sebaga� med�a tutor�al, komputer me- m�l�k� 
keunggulan dalam hal �nteraks�, menumbuhkan 
m�nat belajar mand�r� serta dapat d�sesua�kan 
dengan kebutuhan s�swa/anak, tetap� �nteraks� 
komputer dengan manus�a belum dapat 
menggant�kan �nteraks� manus�a dengan manus�a, 
sela�n �tu mempunya� kelemahan la�n ya�tu kemauan 
belajar mand�r� yang mas�h rendah. Hal la�n 
keunggulan komputer d�jelaskan oleh Rosenberg 
(dalam Ulfa, 2012 : 32) adalah kemampuan 
dalam meng�ntegras�kan komponen warna, 
mus�k dan alpabet. Sebelum memperkenalkan 
komputer kepada anak dalam Andang (2011) 
orang tua maupun guru seharusnya dapat 
memaham� perkembangan pemahaman anak, 
d�mana pada us�a 0-2 tahun anak mendapatkan 
pemahamannya dar� peng�nderaannya. Kemud�an 
us�a 2-7 tahun anak mula� belajar menggunakan 
bahasa, angka dan s�mbols�mbol tertentu. Pada 
us�a 7-12 tahun anak mula� dapat berp�k�r log�s, 
terutama yang berhubungan dengan obyek yang 
tampak langsung olehnya. Dalam F�tr�ah (2013) 
d�kemukakam dampak Pos�t�f  dan dampak 
Negat�f  dar� perkembangan teknolog� terhadap 
per�laku anak ya�tu: 

a. Pengaruh Pos�t�f  dar� perkembangan 
teknolog� pada anak ya�tu: (1). Kemajuan 
teknolog� t�dak b�sa t�dak membuat anak 
jauh leb�h fas�h dengan teknolog�, terutama 
teknolog� �nformas�. Sudah tentu semua 
�n� berdampak ba�k karena kemajuan �n� 
membawa banyak kemudahan sepert� 
kemudahan mendapatkan �nformas� dan 
kemudahan menjal�n kontak. (2). Kemajuan 
teknolog� juga telah menc�ptakan sebuah 

kolam pergaulan lewat jalur maya. T�dak b�sa 
t�dak, anak dapat mengenal dan menjal�n 
hubungan dengan leb�h banyak orang dar� 
pelbaga� belahan dun�a. (3). Kemajuan 
teknolog� telah menc�ptakan beragam 
perma�nan yang kreat�f  dan menantang. 

b. Pengaruh Negat�f  dar� teknolog� bag� 
anak ya�tu: (1). Kemajuan teknolog� 
berpotens� membuat anak cepat puas 
dengan pengetahuan yang d�perolehnya 
seh�ngga menganggap bahwa apa yang 
d�bacanya d� �nternet adalah pengetahuan 
yang terlengkap dan final. (2). Oleh karena 
kemajuan teknolog� membawa banyak 
kemudahan, maka generas� mendatang 
berpotens� untuk menjad� generas� yang 
t�dak tahan dengan kesul�tan. (3). Kemajuan 
teknolog� mempercepat segalanya dan tanpa 
d�sadar� anak pun d�kond�s�kan untuk t�dak 
tahan dengan kelambanan dan keajegan. 
(4). Kemajuan teknolog� juga berpotens� 
mendorong anak untuk menjal�n relas� secara 
dangkal. Waktu untuk bercengkerama secara 
langsung berkurang karena sekarang waktu 
ters�ta untuk men�kmat� semuanya dalam 
kesend�r�an.

Luehrmann dalam Mer�ll (1996: 234) 
menyatakan bahwa komputer menghas�lkan 
sumber �ntelektual mendasar dan baru. Komputer 
merupakan alat berp�k�r dan alat pemecahan 
masalah. Papert bahkan mengkla�m respon 
computer atas kesalahan b�sa membelajarkan 
bahwa kesalahan bukan hal yang jelek karena 
b�sa d�perba�k�, memunculkan respon pos�t�f  
dan konstrukt�f, kesul�tan b�sa d� atas�, dan 
masalah b�sa d�pecahkan. Cara atau t�ngkatan 
pemahaman anak tentunya berbeda dengan 
t�ngkat pemahaman orang dewasa dalam 
mengenal dan mengapl�kas�kan komputer. 
Anak-anak cenderung memaham� bahwa 
komputer hanyalah alat untuk berma�n saja, 
seh�ngga games-games yang ada dalam komputer 
menjad� motor�k (rangsangan) s� anak dalam 
menggunakan komputer. Oleh karena �tu, ket�ka 
seseorang memaham� apa saja langkah-langkah 
yang harus d�lakukan dalam memperkenalkan IT 
kepada anak mereka harus memaham� terleb�h 
dahulu mengena� apl�kas�-apl�kas� apa saja yang 
d�perlukan seh�ngga dapat membantu orang 
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tua dalam memperkenalkan IT (komputer) 
kepada anakanaknya. Bentuk pengenalan IT 
kepada anak ya�tu berupa pengenalan perangkat 
keras komputer yang b�sa d�l�hat dan d�pegang 
langsung oleh anak. M�salnya CPU, Mon�tor, 
Mouse, Keyboard dan Pr�nter.

METODE

Penel�t�an �n� berlokas� d� MI Ma’ar�f  
Bowongso Desa Kauman Kecamatan Kal�w�ro 
Kabupaten Wonosobo, dengan pert�mbangan 
sekolah �n� merupakan salah satu sekolah yang 
yang ada d� Kabupaten Wonosobo dan dekat 
dengan lokas� rumah tempat t�nggal penel�t�. 
Penel�t�an �n� bermaksud untuk mel�hat 
baga�mana peran orang tua dalam mengenalkan 
IT pada anak. Pendekatan penel�t�an yang 
d�anggap sesua� untuk d�gunakan adalah 
pendekatan kual�tat�f. Sug�yono (2005:65) 
mengemukakan bahwa pendekatan kual�tat�f  
merupakan prosedur penel�t�an yang 
menghas�lkan data deskr�pt�f  berupa kata-
kata tertul�s atau l�san dar� orangorang dan 
per�laku yang dapat d�amat�. Pada penel�t�an 
�n� data d�kumpulkan dengan menggunakan 
observas�, dokumentas�, dan wawancara untuk 
memperoleh keterangan atau pendapat dar� 
guru dan orang tua anak d�d�k.

Observas� dalam penel�t�an �n� d�lakukan 
untuk mengamat� permasalahan yang d�tel�t� ya�tu 
Peran Orang Tua Dalam Mengenalkan IT Pada 
Anak Kelas 1 MI Ma’ar�f  Bowongso Kecamtan 
Kal�w�ro Kabupaten Wonosobo. Yang mel�put� 
t�ga �nd�kator yakn� : Penyampa�an mater� dapat 
d�seragamkan, kemampuan mengembangkan 
pembelajran IT, Proses belajar anak menjad� 
leb�h �nterakt�f.

Esterberg (2002) dalam (Sug�yono, 2011: 
231) mendefen�s�kan wawancara: ¨A meeting of  
two person to exchange information and idea through 
question and responses, resulting in communication and 
joint construction of  meaning about a particular topic¨. 

Wawancara merupakan pertemuan dua 
orang untuk bertukar �nformas� dan �de melalu� 
tanya jawab, seh�ngga dapat d�kostruks�kan 
makna dalam suatu top�k tertentu. Wawancara 

d�lakukan oleh penel�t� pada orang tua dan 
guru. Pengecekan keabsahan Data Apab�la akan 
mengadakan pengecekan terhadap keabsahan 
data, maka d�lakukan dengan memperpanjang 
penel�t�an d� lapangan, dan mengadakan 
tr�angulas� kemud�an menyesua�kan apakah data 
sudah sepert� dengan has�l yang d�harapkan ya�tu 
efekt�f  atau t�daknya pengetahuan yang d�m�l�k� 
oleh �nforman tentang pembelajaran IT.

M�lles dan Huberman dalam (Sug�yono, 
2011:246) mengemukakan bahwa akt�v�tas 
dalam anal�s�s data kual�tat�f  d�laku- kan secara 
�nterakt�f  dan berlangsung secara terus menerus 
pada set�ap tahapan penel�t�an sampa� tuntas, dan 
datanya sampa� jenuh. Akt�v�tas dalam anal�s�s 
data, ya�tu data reduction, data display, dan conclusion 
drawing / verification. Reduks� data merupakan 
suatu bentuk proses anal�s�s yang berusaha 
menajamkan, menggolongkan, mengarahkan, 
membuang data yang t�dak d�perlukan dan 
mengorgan�sas�kan data. Penyaj�an data adalah 
penyaj�an yang member�kan kemungk�nan untuk 
penar�kan kes�mpulan, pengamb�lan t�ndakan 
verifikasi, dan atau melengkapi data yang dirasa 
mas�h kurang. Sedangkan penar�kan kes�mpulan 
adalah Untuk memperoleh data yang d�jam�n 
keabsahan dan objekt�v�tasnya, maka perlu 
diverifikasi terusmenerus terhadap data yang 
sudah d�s�mpulkan. Penel�t�an �n� d�laksanakan 
dengan melalu� 3 tahapan ya�tu Tahap Sebelum 
Ke lapangan, Tahap Pekerjaan Lapangan, Tahap 
Anal�s�s Data, Tahap Penel�t�an Laporan. Yakn� 
Tahap sebelum ke lapangan mel�put� menyusun 
rancangan penel�t�an, mem�l�h lapangan 
penel�t�an, mengurus per�z�nan (Surat Iz�n 
dar� Fakultas Ilmu Tarb�yah & Keguruan dan 
Rekomendas� dar� Kantor D�nas Pend�d�kan 
Kabupaten Wonosobo), menjajak� dan men�la� 
lapangan, mem�l�h dan memanfaatkan �forman, 
meny�apkan perlengkapan penel�t�an (laptop, 
Ipad sebaga� med�a atau perlengkapan dalam 
penel�t�an). Tahap Pekerjaan Lapangan mel�put� 
memaham� latar penel�t�an dan pers�apan d�r�, 
memasuk� lapangan dan berperan serta samb�l 
mengumpulkan data (penel�t� terjun langsung 
dan bersama-sama akt�f  dalam proses keg�atan 
sekolah sebaga� tempat s�tus penel�t�an, d�samp�ng 
�tu pula penel�t� melakukan pengumpulan data 
penel�t�an). 
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Tahap Anal�s�s Data mel�put� anal�s�s data 
yang d�peroleh melalu� wawancara, observas� dan 
dokumentas�, kemud�an d�lakukan penafs�ran 
data sesua� dengan konteks permasalahan yang 
d�tel�t�, selanjutnya melakukan pengecekan 
keabsahan data. Tahap Penel�t�an Laporan 
mel�put� keg�atan penyusunan has�l penel�t�an 
dar� semua rangka�an keg�atan pengumpulan 
data sampa� pember�an makna data. Setelah �tu 
melakukan konsultas� has�l penel�t�an dengan 
kepala sekolah untuk mendapatkan perba�kan 
saran – saran dem� kesempurnaan penel�t�an.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan tehn�k pengumpulan 
data, maka data has�l penel�t�an �n� dapat 
d�deskr�ps�kan sebaga� ber�kut: (1) Penyampa�an 
mater� pelajaran dapat d�seragamkan dengan 
menggunakan med�a game dalam keg�atan 
belajar, maka akan ada penyeragaman penafs�ran 
dar� guru mata pelajaran terhadap mata pelajaran 
yang akan d�sampa�kan kepada para anak. Dar� 
has�l wawancara perlu kes�apan orang tua dalam 
mengenalkan anak pada IT agar anak leb�h terarah 
dalam menggunakan med�a IT. Karena, apab�la 
anak sejak d�n� t�dak d�kenalkan dengan ba�k 
dalam menggunakan med�a IT, nant� kedepannya 
anak dalam menggunakan med�a IT t�dak akan 
leb�h terarah, sepert� d�a akan malas belajar. (2) 
Proses Pembelajaran Leb�h Menar�k Med�a game 
terd�r� dar� unsur v�sual (dapat d�l�hat), aud�o 
(dapat d�dengar) dan gerak (dapat ber�nteraks�). 
Jad� med�a game �n� dapat membangk�tkan 
ke�ng�ntahuan anak, merangsang reaks� mereka 
terhadap penjelasan, memungk�nkan anak 
menyentuh objek kaj�an pelajaran, membantu 
mereka mengkonkretkan sesuatu yang abstrak 
dan sebaga�nya. Dar� has�l wawancara dengan 
menggunakan med�a IT m�nat belajar anak �tu 
akan leb�h t�ngg� d�band�ng t�dak menggunakan 
med�a IT. Karena, ramuan dar� med�a IT yang 
d�lengkap� dengan gambargambar, dapat 
d�dengar menjad�kan daya tar�k khusus buat anak-
anak leb�h senang dan tertar�k apab�la belajar 
menggunakan med�a IT, karena melalu� med�a IT 
anak leb�h mudah dan cepat untuk menangkap 
pesan yang d�sampa�kan dan leb�h menst�mulas� 
anak untuk belajar menguj� kesabaran anak 

untuk memecahakan masalah dalam perma�nan 
menyusun Puzzle yang tersed�a pada med�a IT 
sepert� pada komputer atau �Pad, dan juga karena 
gambar-gambar pada med�a IT sangat menar�k 
seh�ngga t�dak men�mbulkan s�kap jenuh pada 
anak. (3). Proses belajar anak leb�h Interakt�f  
adanya unsur AI (artificial Inteligence) atau 
kecerdasan buatan pada med�a game, maka akan 
terjad� komun�kas� dua arah d�mana pertanyaan 
muncul secara acak pada layar komputer dan anak 
menjawab pertanyaan tersebut. Dengan semak�n 
t�ngg�nya pemrograman komputer, maka game 
yang d�buat dapat semak�n komplek d�sesua�kan 
dengan t�ngkat kemampuan dar� anak �tu send�r�. 
Contohnya adalah game s�mulas�. Dar� has�l 
wawancara dengan menggunakan med�a IT 
orang tua harus leb�h memaham� dar� anak-anak 
cara penggunaan med�a IT seh�ngga orang tua 
mampu mengidentifikasi apa anak tersebut sudah 
b�sa menggunakan med�a tersebut apa t�dak. Jad�, 
pemahaman orang tua tentang med�a IT sangat 
perlu, sebelum mengapl�kas�kan kepada anak. 
Pembelajaran IT pada anak sejak d�n� sangat 
perlu, karena sesua� dengan perkembangan 
zaman yang serba teknolog� seh�ngga anak d�lat�h 
agar memaham� dan mengenal sepert� apa med�a 
IT tersebut serta cara penggunaanya agar dalam 
penggunaan med�a teknolog� anak leb�h terarah. 
Seh�ngga sebaga� orang tua harus memaham� 
leb�h dahulu sepert� apa med�a IT �tu seh�ngga 
untuk dapat d�kenalkan kepada anak. Namun 
sebaga� orang tua perlu juga untuk memaham� 
med�a IT sepert� apa yang akan d�ber�kan kepada 
anak sebaga� med�a pembelajaran mereka. 
Jad�, orang tua d� tuntut untuk leb�h tahu dan 
memaham� dar� kegunaan serta cara pemaka�an 
med�a IT tersebut.

Fokus penel�t�an menunjukkan bahwa d� MI 
Ma’ar�f  Bowongso secara keseluruhan mengena� 
peran orang tua dalam mengenalkan IT belum 
opt�mal, leb�h khususnya kelas 1 yang menjad� 
obyek penel�t�an. Karena mas�h ada orang tua 
yang belum memaham� cara pengoperas�an med�a 
teknolog�. Mesk� orang tua sudah mengenal�nya 
akan tetap� dalam pengoperas�an belum seluruh 
orang tua yang d�wawancara� mengert� dan 
memaham�nya. Dalam era modern �n� teknolog� 
sudah berkembang pesat. D� dalam pengenalan 
anak mengena� perkembangan teknolog� perlu 
d�dasar� teor� perkembangan anaknya. B�asanya 
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anak mengetahu� jauh leb�h banyak d�band�ng 
orang tuanya mengena� teknolog� baru.mesk�pun 
dem�k�an perlu adanya b�mb�ngan orang tua 
untuk selalu mengawas� anaknya serta mengatur 
sett�ngan komputer. 

B�asanya s�fat anak adalah un�k. D�a �ng�n 
mencoba hal-hal baru yang belum pernah 
�a lakukan. Rusaknya moral seorang anak 
d�ak�batkan kesalahan dar� orang tua dalam 
mengasuh dan mend�d�knya. Peran orang tua 
t�dak hanya mengasuh dan mengawas� anak 
mela�nkan menuntun anak dalam jalan yang 
benar sesua� dengan propors� anak.

SIMPULAN

Berdasarkan has�l penel�t�an, d�peroleh 
kes�mpulan bahwa peran orang tua dalam 
mengenalkan IT pada anak belum opt�mal. Hal 
�n� d�bukt�kan dengan has�l wawancara pada guru 

dan orang tua, seh�ngga dalam mengenalkan serta 
dalam mengoperas�kan med�a IT mas�h perlu d� 
t�ngkatkan. D� zaman yang serba teknolog� saat 
�n� maka anak-anak perlu dan waj�b memaham� 
serta mengoperas�kan med�a IT yang saat �n� 
telah ada. Untuk �tu perlu pemahaman yang leb�h 
untuk guru dan orang tua dalam mengenalkan 
med�a IT kepada anak.

Adapun saran untuk leb�h men�ngkatkan 
pemahaman anak kepada med�a IT, maka perlu 
kes�apan serta pemahaman khusus untuk orang 
tua serta guru d� sekolah dalam hal mengenalkan 
med�a IT kepada anak karena t�ngkat belajar 
anak leb�h t�ngg� apab�la menggunakan med�a IT 
seh�ngga perlu pengetahuan serta pemahaman 
kepada orang tua dan guru d� sekolah agar 
anak-anak leb�h terarah sesua� fungs�nya dalam 
memaham� serta mengoperas�kan med�a 
IT. Seh�ngga akan terc�pta anak-anak yang 
berpengetahuan teknolog� yang t�ngg�.
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