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ABSTRAK 

Tujuan Penelitian 

Anak usia 3-6 tahun mengalami proses perkembangan fisik, motorik, intelektual, 

emosional, bahasa dan sosial dengan cepat. Salah satu yang mempengaruhi 

perkembangan adalah gadget. Gadget dilengkapi fitur-fitur seperti sosial media, video, 

audio, gambar dan game sehingga anak kecanduan dan menjadi malas bergerak atau 

beraktivitas. Keadaan ini mempengaruhi perkembangan anak. Tujuan penelitian ini 

untuk mengetahui gambaran pemakaian gadget game terhadap tumbuh kembang anak 

usia 3-6 tahun di TK Sarasah Indah Batu Kambing Kecamatan Ampek Nagari 

Kabupaten Agam Tahun 2019. 

 

Metode 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif. Informan penelitian terdiri dari 15 orang 

yang ditentukan dengan teknik purposive sampling. Pengumpulan data dilakukan  

dengan wawancara mendalam, FGD, dan observasi. Pengolahan data menggunakan 

content analysis dengan triangulasi sumber dan metode. 

 

Hasil 

Hasil  penelitian  didapatkan  bahwa faktor yang menyebabkan anak mengalami 

kecanduan terhadap gadget game disebabkan oleh pengetahuan, perilaku dan 

lingkungan, serta peran orang terdekat anak seperti. Orang tua, guru yang memiliki 

pengaruh pada anak dalam hal pembatasan durasi, pengawasan saat pemakaian, 

melakukan filter terhadap konten yang ditonton anak.. Karna pemakaian gadget yang 

berlebihan pada anak di usia 3-6 tahun berdampak buruk terhadap pertumbuhan dan 

perkembanganya . 

 

Kesimpulan 

Pemakaian gadget pada anak usia 3-6 tahun, agar bisa menjadi perhatian pada semua 

pihak terkait seperti orang tua, guru disekolah untuk membatasi pemakaian pada anak 

dan dianjurkan untuk memberikan stimulus untuk mencapai perkembangan yang sesuai 

dengan usia anak. 
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ABSTRACT 

Objective 
Children aged 3-6 years experience a rapid process of physical, motoric, intellectual, 

emotional, language and social development. One of the influencing developments is the 

gadget. Gadgets are equipped with features such as social media, video, audio, images 

and games so that children are addicted and become lazy to move or move. This 

situation affects the growth and development of children. The purpose of this study is to 

describe the use of game gadgets on the growth of children aged 3-6 years in Sarasah 

Indah Batu Kambing Kindergarten, Ampek Nagari District, Agam Regency in 2019. 

 

Method 

This study uses a qualitative method. The research informants consisted of 15 people 

who were determined by purposive sampling technique. Data collection is done by in-

depth interviews, FGDs, and observations. Data processing uses content analysis with 

source triangulation and methods. 

 

Results 

The results showed that the factors that cause children to become addicted to game 

gadgets are caused by behavior and the environment, as well as the role of people closest 

to children. Parents, teachers who have an influence on children in terms of limiting 

duration, monitoring during use, filtering the content watched by children .. Because 

excessive use of gadgets in children aged 3-6 years has a negative impact on growth and 

development. 

 

Conclusion 

The use of gadgets in children aged 3-6 years, so that they can be a concern for all 

relevant parties such as parents, teachers in schools to limit their use to children and are 

encouraged to provide stimuli that are useful to achieve development that is appropriate 

for the child's age. 
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