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Abstrak

Bermain adalah suatu usaha sadar yang dilakukan oleh anak atas dasar keinginannya sendiri bukan
paksaan dari orang lain, dilakukan dengan cara menyenangkan dan tidak memperhatikan hasil akhir
dengan bermain anak bebas bereksplorasi mengasah kemampuannya melalui bermain. Ketika  bermain
anak akan memadukan konsep-konsep yang lama ke konsep yang baru ditemukan, secara otomatis hal
itu sudah menstimulasi aspek perkembangan kognitif pada anak. Seiring perkembangan zaman
beragam jenis permainan pun mulai bermunculan salah satu permainan yang menggunakan teknologi
canggih adalah gadget. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak negatif dan dampak positif
bermain gadget terhadap perkembangan kognitif anak di TK Dharma Wanita Persatuan Provinsi
Bengkulu. Manfaat dari penelitian ini adalah dapat mengetahui dampak negatif dan dampak positif
bermain gadget terhadap perkembangan kognitif anak di TK Dharma Wanita Persatuan Provinsi
Bengkulu. Setelah diadakannya penelitian maka hasil penelitiannya adalah gadget memberikan
dampak negatif dan positif bagi perkembangan kognitif anak, yang bergantung pada intensitas durasi
anak menggunakan gadget, jenis aplikasi yang digunakan oleh anak serta pengawasan saat bermain
gadget. Dampak negatifnya berupa penurunan konsentrasi, kehilangan fokus dan penurunan prestasi
belajar. Serta dampak positifnya yaitu anak lebih mudah mendapatkan pengetahuan-pengetahuan baru,
seperti mendapatkan kosa kata baru dan menirukan gerak dan lagu.

Kata Kunci: gadget; permainan; perkembangan kognitif

Abstract

Playing is a conscious effort made by children on the basis of their own desires not coercion from
others, carried out in a fun way and not paying attention to the end result by playing, children are free
to explore and hone their abilities through play. When playing, children will combine old concepts
into newly discovered concepts, automatically it stimulates aspects of cognitive development in
children. Along with the times, various types of games began to emerge. One of the games that used
advanced technology was a gadget. This study aims to determine the negative and positive effects of
playing gadgets on children's cognitive development in TK Dharma Wanita Persatuan Bengkulu
Province. The benefit of this research is to know the negative and positive impacts of playing gadgets
on children's cognitive development in TK Dharma Wanita Persatuan Bengkulu Province. After
conducting the research, the results of the research show that gadgets have a negative and positive
impact on children's cognitive development, which depends on the intensity of the duration the child
uses the gadget, the type of application used by the child and supervision when playing gadgets. The
negative impact is in the form of decreased concentration, loss of focus and decreased learning
achievement. And the positive impact is that it is easier for children to get new knowledge, such as
acquiring new vocabulary and imitating movements and songs.
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PENDAHULUAN

Anak adalah pribadi “unik” yang mempunyai potensi dan mengalami proses
berkembang, dalam proses berkembang itu anak membutuhkan bantuan yang sifatnya tidak
ditentukan oleh guru ataupun orang tua, tetapi oleh anak itu sendiri bersama individu-individu
yang lainnya. Diusia dini anak mengalami pertumbuhan dan perkembangan fisik dan mental
yang sangat pesat selain itu masa ini adalah masa terpenting bagi anak untuk mengembangkan
perilaku dan pengetahuan (Qalbi & Putera, 2020). Salah satunya dengan cara memberikan
rangsangan-rangsangan yang tepat untuk dapat mengembangkan semua aspek perkembangan
anak.

Aspek perkembangan anak usia dini tercantum didalam (Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan Republik Indonesia, 2014) Permendikbud No. 137 tahun 2014 yang meliputi
moral agama, fisik motorik, kognitif, sosial emosional, bahasa dan seni. Seluruh aspek
penting untuk dikembangkan salah satunya adalah aspek kognitif. Menurut Williams dalam
(Hijriati, 2016) Kognitif dapat diartikan sebagai cara individu bertingkah laku, bertindak dan
cepat lambatnya individu memecahkan suatu masalah. Untuk dapat mengembangkan semua
point itu maka perkembangan kognitifnya harus distimulasi, salah satu cara menstimulasinya
adalah melalui bermain dan permainan.

Bermain adalah suatu usaha sadar yang dilakukan oleh anak atas dasar keinginannya
sendiri bukan paksaan dari orang lain, menurut Smith and Pallegrini dalam (Musfiroh, 2014)
menyatakan  bahwa bermain adalah kegiatan yang dilakukan atas kepentingan diri sendiri,
dilakukan dengan cara menyenangkan dan tidak memperhatikan hasil akhir. Sedangkan
menurut (Marlina & Pransiska, 2018) Bermain merupakan bermacam bentuk kegiatan yang
memberikan kepuasan pada diri anak yang bersifat fleksibel, dan bahan mainan yang
digunakan diimajinatifkan sebagai kegiatan orang dewasa. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa dalam bermain anak bebas bereksplorasi mengasah kemampuannya
melalui bermain. Ketika  bermain anak akan memadukan konsep-konsep yang lama ke konsep
yang baru ditemukan, secara otomatis hal itu sudah menstimulasi aspek perkembangan
kognitif pada anak.

Selain mengembangkan aspek kognitif pada anak bermain juga memiliki banyak
manfaat bagi anak yaitu mengembangkan kesadaran diri, mengembangkan sosial emosional
anak, mengembangkan motorik halus anak, dan mengembangkan bahasa anak (Musfiroh,
2014). Tanpa disadari bermain merupakan sarana untuk anak mengembangkan seluruh aspek
perkembangannya dengan maksimal. Anak bebas memilih permainan apa saja yang mereka
inginkan sesuai minat didalam diri anak, ada banyak sekali jenis permainan yang bisa anak
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mainkan, jenis permainan yang dimainkan juga bisa disesuaikan oleh faktor keadaan
lingkungan dan perkembangan zaman

Jenis-jenis permainan tersebut dapat dikategorikan secarai garis besar yaitu permainan
tradisional dan permainan modern, permainan tradisional adalah kegiatan bermain yang
berasal dari budaya (Wijayanti, 2018). Sedangkan permainan modern merupakan permainan
yang tercipta setelah manusia mengenal teknologi. Permainan modern merupakan permainan
yang dilakukan dengan menggunakan alat-alat teknologi yang sudah berkembang
dimasyarakat yang dapat dimainkan oleh satu orang ataupun lebih disesuaikan dengan
perkembangan zaman dan teknologi dimasa kini (yunus saputra, 2017).

Teknologi diciptakan untuk mempermudah urusan manusia. berbagai macam jenis
teknologi yang tidak terhitung jumlahnya dapat dijumpai di zaman modern ini. Salah satu
contoh teknologi yang sangat popular adalah gadget, setiap orang menggunakan gadget
dengan teknologi yang modern seperti televisi, telepon genggam, laptop, komputer, tablet,
smart phone, dan lain-lain (Milana Abdillah Subarkah, 2016). Banyak sekali fungsi dan
manfaat gadget dalam kehidupan sehari-hari seperti sebagai alat komunikasi, alat untuk
belajar dan alat untuk bermain. Serta terdapat beragam jenis-jenis aplikasi permainan didalam
gadget yang dapat memberikan edukasi bagi anak jika difungsikan dengan baik.

Namun dari banyaknya fungsi gadget didalam dunia anak, gadget juga memiliki
banyak sekali dampak, baik itu dampak negatif maupun dampak positif. Pada dasarnya
penggunaan teknologi gadget dimasa sekarang memiliki banyak sekali dampak positifnya
diantaranya membantu pembentukan pola fikir anak, membantu anak mengatur kecepatan
bermainnya, mengolah strategi dan analisa permainannya, serta membantu anak dalam
mengembangkan otak kanannya, tentunya dalam pengawasan yang baik dari orang tua. Akan
tetapi, dari beberapa dampak positifnya bermain gadget lebih dominan mempunyai dampak
yang negatif terutama untuk aspek perkembangan anak (D. Wulandari & Hermiati, 2019).

Dari penjelasan yang telah dijabarkan diatas serta berdasarkan hasil observasi yang
telah dilakukan oleh peneliti, maka dari itu peneliti tertarik untuk mengadakan penelitian yang
bertujuan untuk mengetahui dampak bermain gadget baik itu dampak negatif maupun dampak
positif terhadap perkembangan kognitif anak di TK Dharma Wanita Persatuan Provinsi
Bengkulu. Manfaat dari penelitian ini adalah dapat mengetahui dampak bermain gadget baik
itu dampak negatif maupun dampak positif terhadap perkembangan kognitif anak di TK
Dharma Wanita Persatuan Provinsi Bengkulu.

METODOLOGI

Jenis Penelitian

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, pada prinsipnya penelitian
kualitatif adalah suatu prosedur untuk menghasilkan sejumlah deskripsi tentang apa yang akan
ditulis dan apa yang diucapkan oleh orang yang menjadi sasaran penelitian secara deskripsi
mengenai perilaku mereka yang dapat diamati. Sehingga data yang dihasilkan bukan data
yang berbentuk angka-angka melainkan kata-kata yang bersifat deskriptif. Metode kualitatif
digunakan untuk meneliti suatu kondisi objek yang bersifat alamiah, peneliti sebagai
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instrument kunci. Pendekatan kualitatif digunakan karena peneliti ingin mencari tahu dampak
penggunaan gadget terhadap perkembangan kognitif anak, baik itu dampak negatif maupun
dampak positif di TK Dharma Wanita Persatuan Provinsi Bengkulu.

Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian dilakukan di TK Dharma Wanita Persatuan Provinsi Bengkulu, Waktu
penelitian yaitu dimulai dari 5 November 2020 - 5 Desember 2020.

Sasaran Penelitian

Populasi dari penelitian ini adalah seluruh anak di TK Dharma Wanita Persatuan
Provinsi Bengkulu dengan total jumlah anak dari kelas B1, B2, B3, dan B4 adalah sebanyak
60 anak. Teknik pengambilan sampel yang akan digunakan adalah teknik systematic random
sampling (sampel acak sistematis). Sampel acak sistematis adalah sampel yang didapat
dengan cara seleksi poin-poin random awal dan kemudian mengambil beberapa nomor
tertentu untuk mendapatkan kerangka sampling, ditentukan dengan cara membagi ukuran
populasi dengan ukuran sampel dan meletakkannya disekitar bilangan-bilangan  bulat yang
terdekat (Amirullah, 2015). Teknik pengambilan sampel menggunakan rumus interval yaitu
sebagai berikut:

Rumus menentukan interval

= N (jumlah anggota populasi)n (jumlah anggota sampel)
= 60 populasi4 sampel = 15

Sampling sistematis nomor populasi kelipatan 15 yang didapat adalah (15,30,35,50).

Teknik Pengumpulan Data dan Pengembangan Instrumen

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara triangulasi (observasi, wawancara,
dan dokumentasi) dan hasil penelitian kualitatif bersifat memahami makna, keunikan,
mengkonstruksi fenomena dan menemukan hipotesis (Sugiyono, 2014).

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi,
wawancara dan dokumentasi. Peneliti mengobservasi dan mengamati langsung segala
kegiatan yang dilakukan oleh anak yang menjadi sampel penelitian kemudian hasil
observasinya akan dituangkan kedalam suatu deskripsi, yang tujuannya dapat mengetahui
sejauh mana perkembangan kognitif anak sehari-hari. Untuk teknik wawancara peneliti akan
menyiapkan beberapa pertanyaan terstruktur yang akan ditanyakan kepada orangtua sebagai
responden, yang tujuannya dapat mengetahui kebiasaan anak dirumah yang menjadi sampel
penelitian dan instrument yang terakhir adalah dokumentasi dimana peneliti menggunakan
dokumentasi untuk mendapatkan data-data mengenai subjek penelitian juga mengabadikan
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setiap kegiatan yang dilakukan oleh anak yang menjadi subjek penelitian, dengan tujuan dapat
menghasilkan data-data yang valid, berdasarkan fakta dan tidak asal-asalan.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui dampak negatif dan
dampak positif permainan gadget terhadap perkembangan kognitif anak di TK Dharma
Wanita Persatuan  Provinsi Bengkulu yaitu dengan cara menjadikan anak sebagai subjek
penelitian, serta menjadikan orang tua sebagai responden wawancara untuk mendukung data-
data yang didapat dari hasil observasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL

Hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti mengenai dampak permainan
gadget terhadap perkembangan kognitif anak di TK dharma Wanita Persatuan Provinsi
Bengkulu dengan menggunakan teknik pengumpulan data berupa observasi, wawancara dan
dokumentasi, maka hasil penelitiannya yaitu:

Penelitian ini peneliti mengambil 4 (empat) subjek sampel penelitian, dimana dalam
proses observasi dilakukan selama kurang lebih 2 (dua) bulan lamanya, observasi ini
bertujuan untuk mengamati perkembangan dan kemampuan kognitif anak didalam
kesehariannya beraktivitas dan belajar disekolah. Observasi dilakukan dengan berpedoman
pada instrument penelitian observasi dimana instrument tersebut memuat 4 kriteria penilaian
serta 31 komponen yang diamati. Berikut kisi-kisi intrumen penelitian yang digunakan dalam
mengobservasi anak:

Tabel 1. Instrument observasi penelitian

Komponen Aspek yang dinilai Komponen
Kemampuan Kognitif Pada Anak
Usia Dini

Pengembangan Auditori Anak 1, 2, 3, 4, 5
Pengembangan visual Anak 6,7,8,9,10,11,12,13,14
Pengembangan Taktil Anak 15, 16, 17
Pengembangan kinestetik Anak 18, 19, 20, 21
Pengembangan Aritmatika Anak 22, 23, 24,25, 26
Pengembangan geometri Anak 27, 28
Pengembangan Sains Anak 29, 30, 31

Hasil observasi subjek yang pertama dapat disimpulkan bahwa, perkembangan
kognitif subjek sudah berkembangan sesuai harapan, karena dari beberapa kriteria penilaian
perkembangan kognitif anak, subjek sudah mampu memenuhinya, subjek unggul dalam segi
perkembangan dibidang visual, auditori, taktil dan kinestetik. Dimana menurut (Maiyetri,
2015) kemampuan belajar dengan auditori dan visual merupakan kemampuan berfikir yang
kritis baik untuk mempengaruhi prestasi belajar anak. Maka dari itu jika anak sudah
mempunyai kemampuan dibidang visual dan auditori maka perkembangan anak yang lainnya
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akan termotivasi untuk berkembang pula. Jelas itu adalah hal yang baik serta akan
mempengaruhi prestasi belajar anak. Namun dalam hal ini subjek belum terlihat
kemampuannya dalam membantu pekerjaan teman, subjek masih fokus untuk mengerjakan
tugasnya karena subjek cenderung lamban dalam menyelesaikan tugas namun pekerjaannya
rapi dan lebih fokus dalam belajar ataupun melakukan kegiatan.

Hasil penelitian dari subjek kedua yaitu perkembangan kognitif subjek sudah
berkembang sesuai harapan, dimana dari beberapa komponen yang dijadikan acuan penelitian
subjek mampu menyelesaikannya dibeberapa komponen kriteria penilaian, yaitu dibidang
visual dan aritmatika, subjek pandai dibidang visual dan aritmatika namun subjek lemah
dibidang auditori yang disebabkan subjek memiliki kepribadian yang pemalu dan cenderung
pasif saat berada didalam kelas. Menurut (Novikasari et al., 2015) anak pemalu harus
mendapatkan bimbingan serta solusi dari guru sendiri selaku pendidik yang mendidik anak
selama disekolah. Jadi anak yang pemalu dan pasif harus mendapatkan bimbingan yang
sedikit berbeda dengan anak lainnya agar dapat memotivasi anak menjadi aktif seperti anak
yang lainnya, dengan demikian dapat menambah kemampuan kognitifnya.

Subjek yang ketiga, subjek memiliki perkembangan kognitif yang sudah berkembang
sangat baik, dikatakan demikian karena subjek sudah mampu menyelesaikan komponen
pengamatan kognitif yang dilakukan oleh peneliti, baik itu kemampuan visual, kemampuan
auditori, kemampuan aritmatika, kemampuan taktil, kemampuan geometri, kemampuan
kinestetik dan sudah sedikit mampu menyelesaikan kemampuan dibidang sains. Bahkan
subjek sudah mampu membantu temannya apabila subjek sudah menyelesaikan pekerjaannya.
Anak yang aktif dan pandai tentu saja karena mendapatkan stimulasi-stimulasi yang tepat dari
lingkungannya, baik lingkungan sekolah, rumah serta masyarakat sekitar. Sejalan dengan hal
itu (A’yun et al., 2015) berpendapat bahwa dalam menanamkan hal yang positif pada anak,
keluarga mempunyai peranan yang sangat penting terutama orang tua, orang tua dapat
memberikan pendidikan kepada anak dirumah yang tidak terikat waktu seperti doisekolah
formal.

Terakhir adalah subjek yang keempat dimana subjek bisa dikatakan masuk kedalam
kategori mulai berkembang, dimana subjek lebih pasif dan cenderung cepat bosan ketika
melakukan proses pembelajaran namun subjek sangat senang saat mengobrol dan bermain
dengan teman sekelasnya, bahkan subjek tidak sungkan untuk mengganggu temannya yang
sedang belajar meskipun pekerjaannya belum selesai, subjek cenderung akan menolak
berbagai kegiatan pembelajaran apabila subjek sudah merasa bosan untuk belajar. Menurut
(Amrulloh & Mulyoto, 2016) usia anak-anak cenderung menyukai kegiatan belajar melalui
bermain, agar anak tertarik dengan pembelajaran yang diberikan maka harus sesuai dengan
sarana yang sesuai dengan tingkat usianya. Maka dari itu untuk mengatasi anak yang cepat
bosan saat belajar maka guru harus menggunakan strategi berupa media-media pembelajaran
yang menarik bagi anak.
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Hasil wawancara orang tua subjek penelitian di TK Dharma Wanita Persatuan Provinsi
Bengkulu

Wawancara dilakukan selama kurang lebih dalam waktu 3 (tiga) hari, wawancara
dilakukan disekolah, yang menjadi responden wawancara adalah orangtua dari subjek
penelitian yang sudah ditetapkan. Hasil wawancara dengan responden tersebut yaitu terdapat
50% anak yang menggunakan gadget dengan intensitas rendah perhari yaitu dengan durasi
waktu dibawah 1 jam perhari, 25%  anak yang menggunakan gadget dengan intensitas sedang
perhari yaitu dengan durasi waktu sama dengan atau kurang dari 1 jam dan terdapat 25% anak
yang menggunakan gadget dengan intensitas tinggi yaitu dengan durasi lebih dari 2 jam
perhari. Aplikasi yang digunakan oleh anak beragam dari game offline, aplikasi gerak dan
lagu, video dan yang paling sering digunakan adalah youtube.

Hasil wawancara responden pertama yang merupakan orang tua dari subjek pertama
hasilnya adalah responden mengatakan bahwa anak boleh saja memainkan gadget namun
dalam kadar waktu yang ditentukan, menurutnya anak boleh bermain gadget dalam waktu
kurang dari 2 jam selama 1 hari, gadget digunakan oleh anak untuk menonton video edukasi
saja misal video pembelajaran, video gerak dan lagu, serta video edukasi lainnya yang sudah
didownload oleh orang tua  sebagai hiburan bagi anak dikala anak sudah merasa bosan
dengan kegiatannya, namun hal itu tidak lepas dari pengawasannya selama anak bermain
gadget. Aplikasi yang digunakan anakpun sangat dibatasi dimana anak dilarang keras
menggunakan gadget untuk menonton youtube ataupun game online. Gadget juga tidak
mempengaruhi anak untuk belajar, anak tetap melakukan tugasnya sesuai waktu dan anak
juga sering membantu pekerjaan orang tua dirumah. Untuk kesehariannya anak tetap bermain
dan bersosial dengan teman-teman disekitarnya. Responden mengatakan gadget dapat
memberikan anak dampak negatif dan dampak positif, dampak negatifnya adalah anak
cenderung memiliki ketergantungan pada gadget dan merasa senang bermain gadget dan juga
penurunan konsentrasi saat belajar. Serta dampak positifnya anak banyak mendapatkan hal
baru dengan bermain gadget yaitu berupa memperkaya kosa kata yang anak ketahui juga anak
mampu menirukan gerakan serta lagu yang ia lihat melalui video gadget.

Selanjutnya hasil wawancara responden kedua, yang merupakan orang tua dari subjek
kedua. Hasilnya adalah  responden sangat tidak setuju jika anaknya bermain gadget namun
ada hal-hal yang membolehkan anak untuk bermain gadget, menurut responden anak boleh
bermain gadget saat anak meminta untuk bermain diluar rumah namun selama anak tidak
meminta untuk bermain diluar rumah responden tidak akan mengizinkan anak bermain
gadget. Responden mengatakan gadget banyak membawa dampak negatif bagi anak salah
satunya membuat anak menjadi pemalas dan lupa waktu karena anak lebih senang bermain
gadget dibanding belajar. Namun ketika anak tidak bermain gadget, anak sering membantu
orang tua dalam menyelesaikan pekerjaan rumah, lebih peka saat dipanggil dan cepat dalam
menjawab pertanyaan. Dampak positif yang didapatkan anak selama bermain gadget adalah
anak jadi sering menirukan gerak dan lagu yang ditonton anak didalam video gadget yang
dapat memberikan dampak kesenangan sendiri bagi anak.

Hasil wawancara responden ketiga yaitu merupakan orang tua dari subjek ketiga yang
mengatakan bahwa ia tidak pernah memberikan gadget kepada anak jika tujuannya untuk
bermain namun jika tujuannya untuk belajar maka hal itu disahkan oleh orang tua. Kegiatan
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belajar yang dilakukan anak didalam gadget biasanya berupa menonton video cerita edukasi,
video gerak dan lagu anak-anak, serta membuka tugas yang diberikan guru selama belajar
daring. Responden mengatakan anak tidak terlalu memiliki ketertarikan untuk bermain gadget
karena anak lebih suka menonton televisi dengan acara-acara kesukaannya seperti film kartun
dan acara anak-anak lainnya. Namun meskipun anak sering menonton televise anak tidak
melupakan waktunya untuk belajar serta anak tetap bermain bersama teman-temannya setiap
hari, bahkan waktu anak bermain itu lebih banyak dihabiskan diluar ruangan bersama teman-
teman dibanding didalam ruangan. Responden mengatakan gadget memang memberikan
dampak positif bagi anak salah satunya belajar lebih menarik karena menggunakan video
serta gambar-gambar namun hal itu sangat dibatasi oleh responden karena takut dampak
negatif akan menyerang. Sejauh ini anak memiliki kepekaan yang bagus saat dipanggil serta
memberikan jawaban atas pertanyaan serta anak gampang mengingat nama teman-temannya
yang baru dan juga anak tidak akan menolak apabila responden mengajak untuk membantu
pekerjaan rumah seperti membantu memasak dan membantu melipat pakaian.

Terakhir adalah hasil wawancara responden yang keempat yaitu orang tua dari subjek
keempat, dimana responden mengatakan bahwa anak belum boleh mempunyai gadget sediri
namun anak diperbolehkan menggunakan gadget orang tua, lama waktu anak bermain gadget
selama satu hari adalah lebih dari 3 jam, aplikasi yang digunakan anak yaitu youtube anak
bebas memilih apa saja ingin hendak anak cari di aplikasi youtube namun responden
mengatakan hal itu tetap dibawah pengawasan. Responden mengatakan anak diberikan gadget
dengan tujuan agar tidak mengganggu pekerjaannya, anak merasa lebih senang bermain
gadget dibanding belajar dan cenderung anak akan mengamuk dan menangis apabila gadget-
nya diambil atau diganggu saat bermain, responden memberikan gadget juga digunakan untuk
membatasi anak bermain keluar rumah dan takut anaknya bermain terlalu jauh. Sejak anak
bermain gadget anak cenderung kekurangan konsentrasi serta fokus dalam belajar dan sering
lupa waktu. Responden sering marah kepada anak saat anak bermain gadget terlalu lama.
Namun dampak positif dari gadget bagi anak yaitu dapat menambah kosa kata baru serta anak
dapat menirukan gerak dan lagu anak-anak yang ditonton melalui aplikasi youtube.

Hasil dokumentasi kegiatan serta identitas anak di  TK Dharma Wanita Persatuan
Provinsi Bengkulu

Pengambilan dokumentasi kegiatan anak dilakukan selama kegiatan anak berlangsung,
namun untuk pengambilan dokumentasi identitas anak dilakukan selama kurang lebih 1 hari,
hasil dokumentasi yang didapat berupa identitas subjek yaitu 75% ibu dari subjek penelitian
berprofesi sebagai ibu rumah tangga dan 25% ibu subjek bekerja sebagai pegawai swasta,
untuk pekerjaan ayah 100% bekerja diluar rumah seperti pedagang dan pegawai swasta, 25%
subjek adalah anak tunggal, dan 75% lainnya adalah anak yang sudah mempunyai saudara
baik saudara laki-laki maupun saudara  perempuan.

Subjek pertama merupakan anak pertama dan belum memiliki saudara, pekerjaan ayah
subjek adalah seorang pedangang yang jarang berada dirumah saat siang hari dan ibu subjek
adalah seorang ibu rumah tangga yang kesehariannya sering bersama subjek, pendidikan
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terakhir ayah adalah sarjana dan pendidikan terakhir ibu adalah sarjana, ibu adalah salah satu
hal penentu yang dapat mengembangkan aspek perkembangan anak. Sejalan dengan hal itu
(Purnomo, 2013) berpendapat bahwa faktor penentu bagi perkembangan baik fisik maupun
mental adalah perang orang tua terutama peran seorang ibu, karena ibu adalah pendidik
pertama bagi anak-anak sejak dalam kandungan hingga dilahirkan. Maka dari itu kehadiran
ibu dihari-hari anak dapat menjadi kesempatan bagi ibu untuk memberikan edukasi serta
pendampingan agar anak lebih merasa percaya diri serta membantu mengasah kemampuan
kognitifnya.

Subjek kedua merupakan anak kedua dari dua bersaudara, ayah subjek bekerja sebagai
karyawan swasta dan ibu sebagai ibu rumah tangga, pendidikan terakhir ayah adalah SMA
dan begitupula dengan pendidikan terakhir ibu adalah SMA, subjek memiliki kakak laki-laki
dan juga terdapat paman yaitu adik dari ayahnya tinggal bersama dirumah. Untuk
menstimulasi aspek perkembangan anak diperlukan berbagai peran pendampingan dari
berbagai pihak terutama keluarga yang harus saling bekerjasama agar perkembangan anak
dapat berkembang dengan baik. Sejalan dengan hal itu (Satya Yoga et al., 2015) berpendapat
bahwa keluarga merupakan kelompok social terkecil dalam masyarakat. Yang dimana
didalamnya terdiri dari (suami, istri, anak-anak) mempunyai proses sosialisasinya untuk dapat
memahami, menghayati budaya yang berlaku. Yang dimana keluarga yang terdapat dirumah
memiliki peran penting dalam membangun karakter dan  perkembangan anak, tak hanya ayah,
ibu dan anak lainnya namun juga anggota keluarga lain yang tinggal bersama harus
memberikan contoh yang baik pula.

Subjek ketiga merupakan anak keempat dari empat bersaudara, ayah subjek bekerja
sebagai karyawan swasta dan ibu bekerja sebagai karyawan swasta, pendidikan terakhir ayah
adalah SMU dan ibu adalah Sarjana. Subjek memiliki 3 (tiga) orang kakak perempuan dimana
masing-masing kakak sudah menempuh pendidikan SMA dan pendidikan SMP. Seperti yang
telah dijelaskan tadi bahwa keluarga memiliki peran yang penting dalam bekerjasama untuk
mengembangkan perkembangan anak, dimana menurut (Satya Yoga et al., 2015) pendidikan
dalam keluarga merupakan hal yang sangat penting dalam kehidupan, seseorang yang
memiliki pendidikan yang tinggi cenderung memiliki tingkat strata dan social yang tinggi
serta mampu menempatkan dirinya dalam berbagai situasi. Anak dapat mendapatkan edukasi
tak hanya dari orang tua namun juga dari anggota keluarganya yang lain seperti saudaranya
yang sudah memilki pendidikan lebih tinggi.

Subjek keempat merupakan anak ketiga dari empat bersaudara, ayah subjek bekerja
sebagai wiraswasta yang memiliki pendidikan terakhir yaitu SMA dan ibu subjek sebagai ibu
rumah tangga yang pendidikan terakhirnya adalah SMP. Subjek menghabiskan waktunya
sehari-hari bersama kakak perempuannya dan juga ibunya dirumah, subjek jarang bermain
keluar rumah karena keluarga subjek baru pindah dan dilingkungan yang baru subjek
cenderung belum memiliki banyak teman. Mungkin gadget-lah salah satu media yang dapat
menjadi teman bagi anak dalam menghabiskan waktunya sehari-hari.



Febey Harsela, Zahratul Qalbi
Dampak Permainan Gadget dalam Mempengaruhi Perkembangan Kognitif Anak …

|36 | Jurnal PENA PAUD 1(1), 2021
https://ejournal.unib.ac.id/index.php/penapaud/index

PEMBAHASAN

Gadget merupakan sebuah teknologi canggih yang dapat memuat beberapa hal
didalamnya, menurut (Rosdiana et al., 2018) akibat dari teknologi yang berkembang banyak
teknologi canggih yang telah diciptakan salah satunya adalah gadget perangkat canggih itu tak
hanya digunakan sebagai alat komunikasi dan hiburan tetapi juga bisa digunakan sebagai alat
mencari pegetahuan dan informasi, karenanya banyak orang yang bemain gadget hingga lupa
waktu. Hal itulah yang membuat manusia cenderung memilki ketergantungan terhadap
gadget.

Ketergantungan terhadap gadget tentu karena gadget memilki banyak sekali manfaat
yang dapat dirasakan oleh si pengguna yaitu salah satunya agar membuat manusia merasakan
kecanggihan teknologi dunia yang semakin terbarukan seiring perkembangan zaman. Menurut
(Pebriana, 2017) pada dasarnya gadget diciptakan untuk kemudahan konsumen dalam
menggunakan media komunikasi. Dengan adanya gadget komunikasi antar sesama manusia
dapat berjalan dengan lancar.

Tak hanya menjamin kelancaran dalam berkomunikasi namun gadget juga berdampak
pada dunia anak usia dini, tak hanya orang dewasa anak usia dini juga merasakan dampak dari
gadget tersebut, anak-anak jadi bisa bermain melalui gadget, belajar melalui gadget serta
mendapatkan hiburan melalui gadget. Hal itu juga tentunya mempermudah pekerjaan orang
tua dalam mendidik dan mengajarkan anak tentang hal baru. Namun, dari beberapa
kecanggihan itu gadget dapat membuat anak menjadi kecanduan dalam memainkan gadget.
(Sigman, 2012) dalam (Asif & Rahmadi, 2017) menjelaskan bahwa anak yang mengabiskan
waktu memainkan gadget dalam satu tahun terhitung dalam waktu 6 jam selama 1 hari akan
menimbulkan kecanduan yang berlebihan terhadap gadget,  hal itu sama halnya dengan
mereka yang kecanduan alkohol. Paparan layar gadget dapat menginduksi pelepasan hormone
dopamine yang berperan penting dalam pembentukan sifat ketergantungan atau kecanduan.

Namun kecanduan dapat dipandang dari dua sisi, yaitu sisi negatif dan sisi positif,
salah satunya bagi perkembangan kognitif anak. Dampak negatif penggunaan gadget dalam
mempengaruhi kognitif anak menurut (Rozalia, 2017) yaitu penurunan konsentrasi belajar,
malas menulis dan membaca, dan perkembangan kognitif anak jadi terhambat seperti yang
berkaitan dengan individu saat mempelajari, memperhatikan, mengamati, membayangkan,
memperkirakan, menilai dan memikirkan lingkungannya jadi terhambat. Serta dampak
negative gadget menurut (Hudaya, 2018) yaitu dapat menurunkan mental belajar anak, serta
mempengaruhi belajar anak, membuat minat belajar anak berkurang dan prestasinya jadi
menurun. Untuk dampak positifnya sendiri yaitu anak menjadi ahli dalam bidang teknologi,
mendapatkan banyak kosa kata baru, menjadi lebih tertarik dalam belajar dan banyak
mendapatkan hal-hal yang baru.

Dampak negatif dan dampak positif diatas dapat dirasakan sesuai dan tergantung
dengan intensitas lamanya waktu penggunaan gadget itu sendiri. Menurut (H. Wulandari &
Santoso, 2020) intensitas lamanya penggunaan gadget itu masih berada ditahap aman apabila
digunakan selama kurang dari 30 menit dalam sehari, namun jika intensitas penggunaan sudah
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mencapai diatas 5 jam perhari maka  hal tersebut sudah berada pada tahap membahayakan.
Dari penjelasan diatas dapat diketahui bahwa selama gadget digunakan oleh anak selama
kurang dari 30 menit dalam sehari maka hal tersebut dapat memberikan dampak-dampak
postif yang telah disebutkan tadi, namun jika penggunaan perharinya sudah melampaui 5 jam
perhari maka akan banyak dampak negative yang dirasakan oleh anak terutama untuk
perkembangan kognitifnya akan terhambat dan terganggu. Itulah sedikit penjabaran mengenai
gadget serta dampaknya bagi perkembangan anak usia dini terutama diaspek perkembangan
kognitif anak.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di PAUD Se-Kecamatan Kelam
Tengah Kabupaten Kaur, bahwa gaya kepemimpinan kepala sekolah pada asfek orientasi
tugas berada pada berkriteria baik.

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan mengenai dampak gadget dalam
mempengaruhi perkembangan kognitif anak di TK Dharma Wanita Persatuan Provinsi
Bengkulu, maka dapat disimpulkan bahwa Gadget dapat memberikan dampak positif dan
negatif bagi perkembangan kognitif anak. Dalam penelitian ini, peneliti meneliti 4 orang anak
yang menggunakan gadget, dari keempat anak ini mendapatkan efek dan perubahan yang
berbeda begitupun dengan perkembangan kognitifnya yang berbeda-beda pula tergantung
dengan durasi lamanya anak menggunakan gadget. Bagi anak yang menggunakan gadget
dengan durasi waktu kurang dari 30 menit perhari dapat merasakan dampak positif  dari
penggunaan gadget antara lain anak lebih mudah mendapatkan pengetahuan baru, lebih
mudah mencerna dan memperkaya kosa kata baru, serta mendapatkan stimulasi-stimulasi baru
yang didapat melalui tontonan seperti gerak dan lagu anak-anak.  Namun jika anak
menggunakan gadget dengan durasi lebih dari 3 jam perhari maka hal itu dapat membawa hal
negatif bagi anak terutama untuk kognitifnya seperti penurunan konsentrasi, kehilangan
fokus, malas belajar dan menulis, serta mengalami penurunan prestasi belajar.

Setelah melakukan analisiis damppak penggunaan gadget bagi perkembangan kognitif
anak di TK Dharma Wanita Persatuan Provinsi Bengkulu. Ada beberapa saran yang dapat
disampaikan oleh penilit yaitu: 1). Bagi guru disarankan untuk bekerjasama dengan orang tua
dalam upaya mengembangkan aspek kognitif anak di Sekolah, upayakan menyampaikan
dampak-dampak permainan gadget kepada anak, 2). Bagi orang tua disarankan untuk mampu
membantu mengawasi, mendampingi serta membatasi penggunaan gadget, serta senantiasa
bekerjasama bersama guru melakukan peran guru dirumah untuk mengembangkan kognitif
anak, 3). Bagi penelit selanjutnya yang tertarik melakukan penelitian yang sama dengan
peneliti, agar memperhatikan aspek-aspek lain dalam perkembangan kognitif anak usia dini.
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