PENGASUHAN ANAK
DI ERA DIGITAL
PADA MASA PANDEMI
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MARGARET ALIYATUL MAIMUNAH
(KOMISIONER BIDANG PORNOGRAFI DAN CYBER CRIME
KPAT 2017-2022)



Pusat aktifitas
keluarga
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Ananda diijinkan menggunakan Kepemilikan gadget ananda
gadget selain untuk belajar 113
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Ortu mengizinkan anak Alasan mengijinkan

menggunakan gadget selama

Pandemi selain u/belajar ,
Sarana mencari pengetahuan

Sarana informasi

Tidak (23,2)

Sarana untuk bermain

Agar anak sering bermain di...

Menyenangkan anak
Aktualisasi diri

gar tidak ketinggalan jaman

Bisa membuat tulisan, video,...
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Aplikasi  Nonton film Main game  Bersosial Mencari Nonton Chatting
word, power online online media informasi Youtube teman
point dan
pembuatan

video




71.6%




PENJELASAN ORTU TTG MANFAAT DAN
DAMPAK NEGATIF GADGET SELAMA PANDEMI




TIDAK
. 2%

Kecanduan

Melihat tayangan atau iklan tidak...
Diperlihatkan atau dikirimi...
Dikirimi foto tidak sopan

Ditipu

Dikirimi video tidak sopan
Diminta membuat dan...

Diminta mengirim foto tidak sopan
Dimintai uang/pulsa

Diajak bertemu

Dibully

Melihat iklan judi

Diancam




1-2 jam per hari

2-5 jam per hari

Lebih dari 5 jam per hari

1-4 jam per minggu

_ 36.5

_ 34.8
_ 25.4
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KORELASI ANTARA LAMANYA ANAK MAIN
GADGET DAN PENDAMPINGAN ORANG TUA

Orang Tua Mendampingi dan mengawasi saat anak

Anak diperbolehkan menggunakan gadget

untuk menggunakan [
gadget diluar belajar Tidak Jaran Kadang-
pernah kadang

Sering Selalu

1 1-2Jamper hari 11% 38% 27,3% 30,2% 37,6%
2 1-4 jam per minggu 2% 18% 25,6% 22,7 % 49,6%

3 3-5Jamper hari 13% 71% 42.2% 33,0% 16,3%

4 | ebih dari 5 Jam

per hari 76% 185% 455% 18,2% 10,1%



KORELASI ANTARA LAMANYA ANAK MAIN
GADGET DAN APA YANG DIMAINKAN

JENIS MAINAN
LAMA Edukasi

MAIN : Petuala- dan Tidak
Perang Kekerasan Percintaan ngan  kreativi- Olahraga Tahu
tas

g 1-2Jamper 489% 17% 4% 500% 44.2% 18.7% 6.2%

hari

1-4 jam per o ) o o ° o o
2 P 47,0% 3,6% 1,2% 57,7% b51,2% 20,8% 3,0%

g 3-SJamper oo 42% 5% 543% 409% 18.1% 6,0%

hari

4 Lebih dari 5
Jam per hari

(12

63,0% 8,9% ,9% 43,0% 34,1% 15,0% 12,0%



Game online yang sering dimainkan

Perang

Petualangan

Edukasi dan kreativitas

Olahraga

Kekerasan (memukul, menendang,
melukai)

Percintaan
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Tidak Tahu Percintaan  Kekerasan Olahraga  Edukasi dan Petualangan Perang
kreativitas




KORELASI ANTARA UMUR, JENIS
KELAMIN, DAN PENDIDIKAN ANAK
DENGAN MAIN GAME

Berapa Umur Ananda ? Jenis Kelamin Pendidikan ananda saat ini ?
No. Main Game

10-12 13-15 16 ?18 Perempua SLTP/MT SLTA/M Tidak
Tahun Tahun Tahun Laki-laki Sb/MI sekolah

2 Kekerasan

3 Percintaan 19% 2,0% 2,4% 2,4% 19% 18% 2,0% 2,3% 0,0%
4 Petualangan 46,3% 450% 462% 458% 454% 457% 455% 456% 571%
Edukasi dan o ° . 8 o o ° ° °
5 kreativitas 352% 322% 327% 324% 332% 342% 327% 325% 429%
6 OlClhf'C(gC( 17,10/0 16,90/0 17,10/0 16,50/0 17,3% 17,1% 16,6% 17,40/0 42,90/0

Total 1628 4853 2552 3391 5642 1415 4667 2937 14
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Tidak Pernah
Melihat tayangan atau iklan tidak sopan

Melihat iklan judi

Diperlihatkan atau dikirimi gambar tidak...

Dikirimi foto tidak sopan
Dimintai uang/pulsa
Dikirimi video tidak sopan
Ditipu

Diajak bertemu

Dibully

Diminta mengirim foto tidak sopan

Diminta membuat dan mengirimkan video...

48%







TANTANGAN PENGASUHAN uf
DI ERA DIGITAL

Kemudahan akses internet Kondisi
global

Lingk.

masy.

Sekolah

Anak lebih menguasai dunia internet
daripada orang tua

Kehadiran
P intah d
Adanya berbagai bahaya yang mengancam e'r)neenr;gszhanan
di dunia internet keluarga

berkualitas

(7



+ Pornografi ) Gambar

Kekerasan * Animasi
Perilaku negatif - Tulisan/chat
’ « Video

* Live
\_ streaming /

POSYTIF




Ujaran
kebencian

(fake
news)

cyberbully

kekerasan
seksual
online

(gambar, !
video,

tulisan)

Dampak

\

sexting,
sextortion,
prostitusi
online

4 Grooming, R
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UPAYA PERLINDUNGAN ANAK

DI ERA DIGITAL
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Memahami ttg
Komitmen Perlindungan Anak di
dunia siber
Pengetahuan “ Memahami pengasuhan
ttg fase dan dampak
tumbuh kembang, pola
Waktu asuh anak, disiplin

positif, komunikasi
efektif, dan kreatif

KEHADIRAN
NEGARA
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Kebijakan/regulasi
terkait (UV ttg
Perlindungan Anak,
UV ttg Pornografi,
UV ttg ITE, UV
ttg SPPA, dll)
Sistem perlindungan
anak di dunia siber
Pengawasan thdp
penyedia platform,
dil

SDM terkait yg
dibutuhkan
Pengawasan thdp
tugas ortu/keluarga



MEMAHAMI TTG PERLINDUNGAN
ANAK DI DUNIA SIBER

Dampak negatif internet/gadget

Ancaman kejahatan siber

Komunikasi efektif terkait
aktifitas siber anak

Pendampingan dan
pengawasan

Teladan yg baik

Literasi digital

(a1

K Membangun kepercayaan,
Dialogis
* Memberi pemahaman dg
cara yg logis
Membangun komitmen dan
kesepakatan

).

Q Memberi apresiasi

~

)

* Mendorong pemanfaatan
teknologi u/edukasi,
perilaku positif, dan
kreatifitas

kejahatn siber dan
dampaknya

« Etika dan keamanan di
\ dunia siber

« Memahamkan ttg ancaman
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KOMITMEN
PENGGUNAAN
GADGET

\
Waktu penggunaan

\

Lokasi penggunaan

Konten yg dilihat,
selektif

Pendampingan,
kontrol

4

Menjadi teman anak di
dunia siber

22

PENGUATAN ANAK
SBG FILTER

Anak dibentuk menjadi filter baik bg
dirinya sendiri maupun bagi teman sebaya

1) Pemahaman ttg kejahatan siber:
bahayanya, dampak kpd korban, serta
konsekuensi hukum bg pelaku)

2) Kampanye hal-hal positif dan share
love di dunia siber:

a. think before your share

b. banyakin pujian bukan hujatan

c. Saring sebelum sharing

d. Lbh baik fitness drpd fitnah

e. Your attitude determines
your direction

3) Etika dalam pergaulan di dunia siber

4) Keamanan di dunia siber (no hp,

alamat rumah, password, no pin,
tempat kerja, tempat sekolah, dan
lain sebagainya)






