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BAB 1: PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakangۗ 

Anakۗprasekolahۗialahۗanakۗyangۗberadaۗpadaۗrentangۗusiaۗ3ۗsampaiۗdenganۗ6ۗ

tahunۗ [1].ۗ Padaۗ tahapۗ ini,ۗ pertumbuhanۗ fisikۗ anakۗ cenderungۗmelambat,ۗ sementaraۗ

aspekۗperkembanganۗpsikososialۗdanۗkognitifۗmenunjukkanۗpeningkatanۗyangۗlebihۗ

signifikanۗ[2].ۗAnakۗmengalamiۗpeningkatanۗyangۗdalamۗketerampilanۗmotorik,ۗbahasa,ۗ

sertaۗ kemampuanۗ berpikirۗ danۗ pemecahanۗ masalah.ۗ Selainۗ itu,ۗ merekaۗ mulaiۗ

mengasahۗ keterampilanۗ sosialۗ danۗ emosional,ۗ termasukۗ berinteraksiۗ denganۗ temanۗ

sebayaۗsertaۗmemahamiۗemosiۗorangۗlain.ۗDalamۗfaseۗini,ۗstimulasiۗyangۗoptimalۗsertaۗ

lingkunganۗ yangۗ mendukungۗ memainkanۗ peranۗ krusialۗ dalamۗ memfasilitasiۗ

perkembanganۗanak.ۗProsesۗ iniۗberfungsiۗ sebagaiۗ landasanۗbagiۗpertumbuhanۗ fisik,ۗ

kognitif,ۗsosial,ۗdanۗemosionalۗpadaۗtahap-tahapۗselanjutnya[3].ۗ 

Salahۗ satuۗ aspekۗ yangۗ berkembangۗ pesatۗ saatۗ usiaۗ prasekolahۗ adalahۗ

perkembanganۗ sosialۗ emosional.ۗ Menurutۗ American Academy of Pediatricۗ (AAP)ۗ

perkembanganۗsosialۗemosionalۗmerupakanۗkemampuanۗseseorangۗuntukۗmengontrolۗ

danۗmenyatakanۗ emosiۗ positifۗ ataupunۗ negatif,ۗ sertaۗ kemampuanۗ seseorangۗ dalamۗ

bersosialisasi.ۗ Perkembanganۗ sosialۗ emosionalۗ memilikiۗ tujuanۗ untukۗ membangunۗ

kepercayaanۗ diri,ۗ mengembangkanۗ keterampilanۗ sosialۗ sertaۗ kemampuanۗ untukۗ

mengendalikanۗ emosi.ۗ Perkembanganۗ sosialۗ emosionalۗ dasarۗ yangۗmampuۗ dicapaiۗ

olehۗanakۗprasekolah,ۗsepertiۗpengendalianۗdiri,ۗkepedulianۗdanۗkerjaۗsamaۗ[4].ۗ 

Perkembanganۗ sosialۗ emosionalۗ anakۗ tercerminۗ dalamۗ perilakunyaۗ saatۗ

berinteraksiۗdalamۗberbagaiۗsituasiۗsosial.ۗAnakۗyangۗmampuۗmenunjukkanۗempati,ۗ
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kasihۗsayang,ۗketekunan,ۗkebaikan,ۗdanۗtoleransiۗterhadapۗtemanۗsebayaۗmenandakanۗ

bahwaۗperkembangan sۗosialۗemosionalnyaۗberkembangۗdenganۗbaik.ۗSebaliknya,ۗanakۗ

yangۗ mengalamiۗ hambatanۗ dalamۗ aspekۗ iniۗ cenderungۗ kurangۗ memilikiۗ rasaۗ

kepedulianۗ terhadapۗ lingkunganۗ sosialnya,ۗ menunjukkanۗ tingkatۗ kepercayaanۗ diriۗ

yangۗrendah,ۗsertaۗkesulitanۗdalamۗmembangunۗhubunganۗyangۗpositifۗdenganۗorangۗ

lain.ۗPerkembanganۗsosialۗemosionalۗyangۗkurangۗoptimalۗpadaۗanakۗprasekolahۗdapatۗ

berdampakۗ padaۗ kesiapanۗ merekaۗ dalamۗ menghadapiۗ lingkunganۗ sekolah,ۗ sepertiۗ

kesulitanۗdalamۗberadaptasi,ۗkurangnyaۗkemandirianۗdalamۗberpikirۗdanۗberperilaku,ۗ

sertaۗtantanganۗdalamۗberinteraksiۗdenganۗtemanۗsebayaۗmaupunۗorangۗdewasaۗ[4]. 

MenurutۗWorld Health Organizationۗ(WHO)ۗterdapatۗ5-25%ۗanakۗprasekolahۗ

menderitaۗ gangguanۗ tumbuhۗ kembangۗ danۗ 95%ۗ diantaranyaۗ berasalۗ dariۗ negaraۗ

berpenghasilanۗrendahۗdanۗmenengah.ۗGangguanۗkecemasanۗterjadiۗpadaۗsekitarۗۗ9%ۗ

anak,ۗsementaraۗ11-15%ۗanakۗmengalamiۗemosiۗtidakۗstabil,ۗdanۗ9-15%ۗmengalamiۗ

gangguanۗperilakuۗ[5].ۗ 

Berdasarkanۗ dataۗ Risetۗ Kesehatanۗ Dasarۗ tahunۗ 2018,ۗ rata-rataۗ indeksۗ

perkembanganۗ anakۗ usiaۗ diniۗ diۗ Indonesiaۗmencapaiۗ 88,3%.ۗNilaiۗ rata-rataۗ indeksۗ

tersebutۗ ditopangۗ olehۗ 4ۗ dimensiۗ perkembanganۗ yaituۗ literasiۗ numerasiۗ sebanyakۗ

64,6%,ۗ kemampuanۗ fisikۗ 97,8%,ۗ kemampuanۗ sosialۗ emosionalۗ 69,9%,ۗ danۗ

kemampuanۗ belajarۗ 95,2%.ۗ Dariۗ dataۗ tersebutۗ capaianۗ perkembanganۗ fisikۗ danۗ

kemampuanۗ belajarۗ lebihۗ dariۗ 95%ۗyangۗ beratiۗ kemampuanۗ fisikۗ danۗ belajarۗ anakۗ

sudahۗsesuaiۗdenganۗusiaۗdanۗtahapۗperkembangannya.ۗNamunۗperkembanganۗliterasiۗ

numerasiۗdanۗkemampuanۗsosialۗemosionalۗmasihۗdiۗbawahۗ70%ۗdanۗdikategorikanۗ

belumۗcukupۗbaikۗ[6].ۗ 

ProvinsiۗSumateraۗBaratۗmerupakanۗsalahۗsatuۗprovinsiۗdenganۗdenganۗcapaianۗ

indeksۗperkembanganۗanakۗusiaۗdiniۗmasihۗdibawah rۗata-rataۗnasionalۗdengan rۗata-rataۗۗ
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indeksۗperkembanganۗ85,2%.ۗKemampuanۗsosialۗemosionalۗanakۗusiaۗdiniۗjugaۗcukupۗ

rendahۗdanۗberadaۗdiۗbawahۗcapaianۗrata-rataۗnasionalۗyaituۗhanyaۗ66,0%ۗ[6].ۗ 

Tingginyaۗ penggunaanۗ ponselۗ diۗ Indonesiaۗ adalahۗ salahۗ satuۗ faktorۗ yangۗ

berkontribusiۗ dalamۗ capaianۗ perkembanganۗ sosialۗ emosionalۗ anak.ۗ Dalamۗ laporanۗ

State of Mobileۗ2024ۗyangۗdirilisۗolehۗdata.ai,ۗNegaraۗIndonesiaۗberadaۗpadaۗperingkatۗ

pertamaۗsebagaiۗnegaraۗdenganۗwaktuۗbermainۗponsel tertinggiۗdiۗduniaۗdenganۗdurasiۗ

rata-rataۗ 6,05ۗ jamۗ perۗ hari.ۗ Tingginyaۗ penggunaanۗ ponselۗ jugaۗ mempengaruhiۗ

penggunaanۗponselۗolehۗanakۗusiaۗdini.ۗDataۗdariۗBadanۗPusatۗStatistikۗ(BPS)ۗtahunۗ

2024ۗmenyebutkanۗterdapatۗ39,71%ۗanakۗusiaۗdiniۗdiۗIndonesiaۗtelahۗmenggunakanۗ

ponselۗdanۗ35,57%ۗdiantaranyaۗsudahۗterhubungۗkeۗinternet.ۗPadaۗkelompokۗusiaۗ1-4ۗ

tahunۗ37,2ۗ%ۗanakۗmenggunakanۗponsel,ۗdanۗangkaۗiniۗmeningkatۗmenjadiۗ58,25%ۗ

padaۗ anakۗ usiaۗ 5-6ۗ tahunۗ [7].ۗAnak-anakۗ dapatۗ menghabiskanۗ waktuۗ 4ۗ jamۗ sehariۗ

denganۗponselnyaۗ[8]. 

Tingginyaۗangkaۗpenggunaanۗponselۗdanۗdurasiۗbermainۗponselۗsudahۗmelebihiۗ

batasۗyangۗۗ ditetapkan.ۗMenurutۗWHOۗanak-anakۗusiaۗ1 tۗahun tۗidakۗdirekomendasikanۗ

untukۗscreen time,ۗsedangkanۗuntukۗusiaۗ2ۗtahunۗtidakۗbolehۗlebihۗdariۗ1ۗjamۗperhariۗ

danۗlebihۗbaikۗjikaۗkurangۗdariۗ1ۗjam,ۗdanۗusiaۗ3-4ۗtahunۗpenggunaanۗscreen timeۗtidakۗ

bolehۗlebihۗdariۗ1ۗjamۗ[9].ۗNamunۗpenelitianۗsecaraۗglobalۗmenunjukkanۗbahwaۗterjadiۗ

peningkatanۗ screen timeۗ padaۗ anak-anak.ۗDiۗAmerikaۗ Serikatۗ rata-rataۗ anakۗ usiaۗ 8ۗ

bulanۗ hinggaۗ 8ۗ tahunۗ terpaparۗ televisiۗ hinggaۗ 4ۗ jamۗ dalamۗ sehari,ۗ diۗ Inggrisۗ

melaporkanۗsebagianۗbesarۗanak-anakۗberusiaۗ6ۗbulanۗ–ۗ36ۗbulanۗmenggunakanۗmediaۗ

layarۗdenganۗscreen timeۗmeningkatۗseiringۗusia.ۗSedangkanۗdiۗSingapuraۗdanۗJepangۗ

anak-anakۗberusiaۗdibawahۗ5ۗtahunۗterpaparۗtelevisiۗdanۗperangkatۗlainۗrata-rataۗ4ۗjamۗ

perhariۗ[10].ۗۗ 
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Perilakuۗ screen timeۗ padaۗ anakۗmemilikiۗ dampakۗpadaۗ perkembanganۗ anakۗ

baikۗ positifۗ maupunۗ negatif.ۗ ۗ Padaۗ penelitianۗ studiۗ literaturۗ olehۗ Irzalindaۗ (2023)ۗ

menemukanۗbahwaۗscreen timeۗdapatۗberdampakۗpositifۗterhadapۗliterasiۗmenulisۗanakۗ

usiaۗ dini,ۗ tepatnyaۗ konsepۗ cetakۗ danۗ tulisۗ nama,ۗ huruf,ۗ angka,ۗ danۗ kapitalisasi,ۗ e-

book/bukuۗ digitalۗ untukۗ membantuۗ pengenalanۗ kata,ۗ pemahamanۗ kosaۗ kata,ۗ danۗ

keterampilanۗmembaca.ۗDalamۗpembelajaranۗmatematika,ۗdampakۗpositifۗscreen time 

meliputiۗ bahwaۗ keterampilanۗ matematikaۗ berbasisۗ layarۗ sentuhۗ (misalnya,ۗ

mengurutkanۗ angka,ۗ membandingkanۗ kuantitas,ۗ mencocokkanۗ angkaۗ denganۗ

kuantitas)ۗlebihۗefektifۗdaripadaۗmetodeۗtradisional.ۗDalamۗbidangۗpembelajaranۗseni,ۗ

screen timeۗberdampakۗpositifۗterhadapۗketerampilanۗmenggambarۗ[11]. 

Sedangkan screen timeۗ yangۗ berlebihanۗ memilikiۗ dampakۗ negatifۗ dalamۗ

beberapaۗ aspekۗ perkembanganۗ anak.ۗ Beberapaۗ dampakۗ negatifۗ dariۗ screen timeۗ

berlebihanۗyaituۗmenurunۗkemampuanۗmotorikۗhalusۗsepertiۗmenulisۗdanۗmenyusunۗ

puzzel,ۗ motorikۗ kasarۗ sepertiۗ melemparۗ bola,ۗ berlari,ۗ danۗ melompat,ۗ sertaۗ

perkembanganۗ personalۗ sosialۗ [12].ۗ Selainۗ ituۗ screen timeۗ jugaۗ berdampakۗ burukۗ

terhadapۗ kesejahteraanۗ anakۗ usiaۗ diniۗ dalamۗ aspekۗ sosialۗ emosionalۗ yangۗmeliputiۗ

berkurangnyaۗketerlibatanۗsosialۗdanۗtemanۗsebaya,ۗkurangnyaۗinteraksiۗorangۗtuaۗdanۗ

anak,ۗ aksesۗ keۗ kontenۗ yangۗ tidakۗ pantasۗ [13],ۗ gejalaۗ emosional,ۗ masalahۗ perilaku,ۗ

masalahۗhubunganۗdenganۗtemanۗsebayaۗ[14],ۗregulasiۗemosiۗyangۗburuk,ۗtemperamenۗ

yangۗburukۗ[15],ۗkontrolۗemosiۗyangۗrendahۗ[16],ۗsehinggaۗmengakibatkanۗkesejahteraanۗ

psikososialۗ yangۗ burukۗ [14],ۗ pemutusanۗ hubunganۗ bermainۗ danۗ gangguanۗ bermain.ۗ

Selainۗ itu,ۗ halۗ iniۗ berdampakۗpadaۗberkurangnyaۗketerampilanۗ sosial,ۗ keterampilanۗ

adaptif,ۗdanۗketerampilanۗhidupۗanakۗusiaۗdiniۗ[17].ۗ 

Padaۗaspekۗkesehatanۗscreen timeۗberlebihanۗmempengaruhiۗkesehatanۗmataۗ

danۗotak,ۗlayarۗgadgetۗmemancarkanۗsinarۗbiruۗyangۗmemilikiۗenergiۗtinggiۗdanۗdapatۗ
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menembusۗ mataۗ danۗ mencapaiۗ otak.ۗ Apabilaۗ terpaparۗ dalamۗ waktuۗ lamaۗ akanۗ

menyebabkanۗstressۗoksidatifۗpadaۗselۗmataۗdanۗotakۗsertaۗberpengaruhۗpadaۗhormonۗ

melatoninۗ yangۗ dapatۗ menyebabkanۗ gangguanۗ polaۗ tidur.ۗ Sinarۗ biruۗ ۗ jugaۗ

mempengaruhiۗfungsiۗkornea,ۗlensaۗdanۗretina.ۗDanۗdapatۗberujungۗpadaۗkondisiۗmataۗ

lelah,ۗmiopia,ۗpemicuۗkatarak,ۗdanۗdegenerasiۗmakula.ۗPaparanۗsinarۗbiruۗ jugaۗjugaۗ

dapatۗ meningkatanۗ risikoۗ anakۗmenderitaۗAttention Deficit Hyperactivity Disorderۗ

(ADHD)ۗdanۗkecemasanۗ[18].ۗ 

MenurutۗteoriۗpsikososialۗdariۗErikۗH.ۗEriksonۗ(1950)ۗanakۗusiaۗdiniۗۗberadaۗ

padaۗtahapۗinisitifۗvsۗrasaۗbersalah,ۗanakۗakanۗmerasakanۗlingkunganۗsosialۗyangۗlebihۗ

luasۗ danۗ merasakanۗ tantanganۗ yangۗ lebihۗ banyakۗ dariۗ tahapۗ perkembanganۗ

sebelumnyaۗ makaۗ anakۗ dituntutۗ untukۗ berlakuۗ aktifۗ [19].ۗ Namunۗ perkembanganۗ

teknologiۗdigitalۗmenyebabkanۗdampakۗburukۗbagiۗperilakuۗanakۗdanۗkesehariannya,ۗ

penggunaanۗgadgetۗpadaۗanakۗakanۗmengurangiۗaktivitasۗanakۗsehinggaۗlebihۗseringۗ

bermainۗgadgetۗdaripadaۗbelajarۗdanۗberaktivitasۗdiۗlingkungannya.ۗ 

Berdasarkanۗ penelitianۗ olehۗ Veniawatiۗ (2022)ۗ mengungkapkanۗ adanyaۗ

hubunganۗ yangۗ bermaknaۗ antaraۗ intensitasۗ penggunaanۗ gadgetۗ denganۗ risikoۗ

gangguanۗ perkembanganۗ psikososialۗ (p-valueۗ =ۗ 0.001).ۗ Dariۗ 97ۗ respondenۗ yangۗ

diteliti,ۗ sebanyakۗ 47ۗ orangۗ (48,4%)ۗ memilikiۗ intensitasۗ penggunaanۗ gadgetۗ yangۗ

tinggi,ۗ denganۗ 42,2%ۗ diۗ antaranyaۗ berisikoۗ mengalamiۗ gangguanۗ perkembanganۗ

psikososial.ۗ Salahۗ satuۗ risikoۗ yangۗmunculۗ adalahۗ gangguanۗ kecemasanۗ (anxiety),ۗ

yangۗdapatۗmemicuۗgejalaۗfisikۗsepertiۗgangguanۗtidur,ۗsakitۗkepala,ۗnyeriۗperut,ۗsertaۗ

pusing.ۗ Jikaۗ kecemasanۗ berlebihan,ۗ halۗ iniۗ dapatۗmenghambatۗ aktivitasۗ sehari-hariۗ

sertaۗmeningkatkanۗkesulitanۗdalamۗberadaptasiۗdanۗbersosialisasiۗ[20].ۗ 

Sedangkanۗ menurutۗ teoriۗ belajarۗ sosialۗ Albertۗ Banduraۗ 

(1977)ۗmenjelaskanۗbahwaۗperilakuۗmanusiaۗmempunyaiۗinteraksiۗtimbalۗbalikۗyangۗ
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berkesinambunganۗantaraۗkognitif,ۗperilaku,ۗdanۗpengaruhۗlingkunganۗ[21].ۗۗۗTontonanۗ

memilikiۗpengaruhۗterhadapۗperilakuۗanak,ۗsepertiۗtontonanۗkartunۗberdampakۗpositifۗ

terhadapۗkognitifۗanak,ۗdimanaۗanakۗmemilikiۗpengetahuanۗbaruۗdariۗtayanganۗyangۗ

telahۗ disaksikanۗ namunۗ berdampakۗ negatifۗ jikaۗ tayanganۗ yangۗ dilihatnyaۗ

menampilkanۗadeganۗkekerasanۗsehinggaۗmendorongۗanakۗmelakukanۗhalۗyangۗsamaۗ

[22].ۗ 

Paparanۗ screen timeۗ yangۗ belebihanۗ padaۗ anakۗ prasekolahۗ dapatۗ memicuۗ

kecanduanۗgadgetۗatauۗgadget addiction,ۗyangۗditandaiۗdenganۗbeberapaۗciri,ۗantaraۗ

lain:ۗpenggunaanۗgadgetۗdenganۗdurasiۗlebihۗdariۗsatuۗjamۗperۗhari,ۗobsesiۗberlebihanۗ

terhadapۗgadget,ۗ reaksiۗemosionalۗsepertiۗmarahۗatauۗmenangisۗsaatۗ tidakۗdiizinkanۗ

bermainۗgadget,ۗgangguanۗpolaۗ tidur,ۗmenurunnyaۗminatۗuntukۗberinteraksiۗdenganۗ

temanۗ sebaya,ۗ kesulitanۗ berkonsentrasiۗ saatۗ belajar,ۗ sertaۗ terganggunyaۗ aktivitasۗ

sehari-hari.ۗ [23].ۗPenggunaanۗgadgetۗyangۗberlebihanۗberpotensiۗmenggangguۗfungsiۗ

prefrontalۗ cortexۗ padaۗ anak.ۗ Ketikaۗ anakۗ mengalamiۗ kecanduanۗ gadget,ۗ otaknyaۗ

menghasilkanۗ hormonۗ dopaminۗ dalamۗ jumlahۗ berlebih,ۗ yangۗ dapatۗ menyebabkanۗ

disfungsiۗpadaۗprefrontal cortex.ۗGangguanۗiniۗdapatۗberdampakۗnegatifۗpadaۗberbagaiۗ

areaۗ otakۗ yangۗberperanۗ dalamۗpengendalianۗ emosi,ۗ regulasiۗ diri,ۗ tanggungۗ jawab,ۗ

pengambilanۗ keputusan,ۗ sertaۗ pembentukanۗ prinsip-prinsipۗ moralۗ [24].ۗ Penggunaanۗ

gadgetۗyangۗtidakۗterkontrolۗakanۗberdampakۗseriusۗpadaۗkesehatanۗmentalۗanakۗdanۗ

remajaۗdan.ۗDataۗdariۗRumahۗSakitۗJiwa (ۗRSJ)ۗMenurۗSurabaya tۗahunۗ2024ۗmencatatatۗۗ

terdapatۗ3000ۗanak-anakۗdan rۗemajaۗyangۗmengalamiۗgangguan jۗiwaۗakibatۗkecanduanۗ

gadget [25].ۗ 

Tingginyaۗangkaۗgangguanۗjiwaۗakibatۗkecanduanۗgadgetۗmenjadiۗfenomenaۗ

yangۗditemukanۗ secaraۗ luas.ۗKondisiۗ serupaۗ jugaۗditemukanۗdalamۗpenelitianۗyangۗ

dilakukanۗolehۗYuliaۗ (2023)ۗdiۗPoliۗanakۗdanۗremajaۗRumahۗSakitۗJiwaۗHBۗSaaninۗ
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Padang,ۗ padaۗ 51ۗ anakۗ danۗ remaja,ۗ diketahuiۗ sebagianۗ besarۗ anakۗmemilikiۗ tingkatۗ

pemakaianۗgadgetۗ yangۗ tidakۗ normalۗ atauۗ berlebihanۗ yaituۗ sebanyakۗ 73,3%.ۗHasilۗ

penelitianۗ jugaۗ menemukanۗ bahwaۗ 38,6%ۗ respondenۗ mengaksesۗ aplikasiۗ aplikasiۗ

bermainۗ gameۗ danۗmenontonۗ youtubeۗ [26].ۗ Halۗ iniۗ berkontribusiۗ terhadapۗ kesulitanۗ

belajarۗdanۗberkurangnyaۗkemampuanۗberinteraksiۗsosial.ۗ 

Selainۗitu,ۗperkembanganۗsosial-emosionalۗanakۗdipengaruhiۗolehۗfaktorۗjenisۗ

kelamin.ۗ Anakۗ laki-lakiۗ cenderungۗ lebihۗ agresifۗ secaraۗ fisikۗ dibandingkanۗ anakۗ

perempuanۗ danۗ memilikiۗ kemampuanۗ pengelolaanۗ emosiۗ yangۗ lebihۗ rendah.ۗ

Berdasarkanۗ laporanۗ dariۗ Badanۗ Pusatۗ Statistikۗ (BPS),ۗ anakۗ perempuanۗ lebihۗ

berpeluangۗ mencapaiۗ perkembanganۗ sosialۗ emosionalۗ yangۗ sesuaiۗ denganۗ tahapۗ

perkembangannyaۗdibandingkanۗanakۗlaki-lakiۗ[27].ۗ 

Terdapatۗ berbagaiۗ faktorۗ yangۗ mempengaruhiۗ perilakuۗ orangۗ tuaۗ dalamۗ

memberikanۗgadgetۗatauۗmemberikanۗaksesۗscreen timeۗkepadaۗanak.ۗMenurutۗteoriۗ

L.ۗGreenۗ(1991)ۗperilakuۗseseoragۗۗdipengaruhiۗolehۗfaktorۗpredisposisi,ۗenabling,ۗdanۗ

reinforcing.ۗ Faktorۗ predisposisiۗ diantaranyaۗ usia,ۗ pendidikan,ۗ pengetahuan,ۗ sikap,ۗ

pekerjaan,ۗ pendapatan,ۗ kepercayaan.ۗ Fatorۗ enablingۗ diantaranyaۗ ketersediaanۗ

perangkat,ۗaksesۗinternet,ۗdanۗmedia.ۗSertaۗfaktorۗreinforcingۗyaituۗkebijakan. 

ۗUsiaۗ orangۗ tuaۗ mempengaruhiۗ keputusanۗ dalamۗ memberikanۗ screen timeۗ

kepadaۗ anak.ۗ Penelitianۗ diۗMalaysiaۗmenemukanۗ bahwaۗ anak-anakۗ yangۗmemilikiۗ

orangۗ tuaۗberusiaۗ30ۗ tahunۗkeۗ atasۗ lebihۗmungkinۗmemilikiۗ screen timeۗ berlebihanۗ

dibandingkanۗdenganۗorangۗtuaۗyangۗkurangۗdariۗ30ۗtahunۗ[28].ۗ 

Kemudianۗtingkatۗpendidikanۗibuۗberperanۗjugaۗberperanۗdalamۗmeningkatkanۗ

kesadaranۗ tentangۗ keseimbanganۗ antaraۗ aktivitasۗ fisik,ۗ interaksiۗ sosial,ۗ danۗ

penggunaanۗ layar.ۗ Ibuۗ denganۗ pendidikanۗ lebihۗ tinggiۗ cenderungۗ lebihۗmemahamiۗ

risikoۗ yangۗ terkaitۗ denganۗ penggunaanۗ gadgetۗ yangۗ berlebihanۗ danۗ lebihۗ proaktifۗ
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dalamۗmenetapkanۗbatasanۗscreen timeۗyangۗsesuai.ۗHalۗ iniۗ sejalanۗdenganۗ temuanۗ

padaۗpenelitianۗyangۗdilakukanۗolehۗfadlilahۗdanۗkristantoۗ(2019)ۗyangۗmenemukanۗ

terdapatۗhubunganۗantaraۗtingkatۗpendidikanۗorangۗtuaۗdenaganۗpenggunaanۗgadgetۗ

[29].ۗ 

Pekerjaanۗ ibuۗ jugaۗ dapatۗ memengaruhiۗ durasiۗ screen timeۗ anak.ۗ Ibuۗ yangۗ

bekerjaۗ penuhۗ waktuۗ seringۗ kaliۗ keterbatasanۗ waktuۗ untukۗ mendampingiۗ anak,ۗ

sehinggaۗpenggunaanۗgadgetۗmenjadiۗalternatifۗpraktisۗuntukۗmenghiburۗanak.ۗHalۗiniۗ

dapatۗmeningkatkanۗ risikoۗmasalahۗ sosialۗ emosionalۗ padaۗ anak,ۗ sepertiۗ kurangnyaۗ

keterampilanۗkomunikasiۗdanۗkesulitanۗketikaۗberinteraksiۗdenganۗtemanۗsebaya.ۗHalۗ

iniۗdidukungۗolehۗpenelitianۗyangۗmenunjukkanۗterdapatۗhubunganۗantaraۗpekerjaanۗ

orangۗtuaۗdenganۗpenggunaanۗgadgetۗpadaۗanakۗusiaۗprasekolahۗ(p-value=0.003)ۗ[29].ۗ 

PadaۗpenelitianۗyangۗdilakukanۗolehۗPangestuۗ(2022)ۗmenemukanۗanak-anakۗ

menggunakanۗgadgetۗdenganۗfrekuensiۗtinggiۗsebanyakۗ61,9%ۗdenganۗinteraksiۗsosialۗ

sedangۗsebanyakۗ64,3%ۗdanۗhasilۗanalisisۗmenunjukkanۗbahwaۗadaۗpengaruhۗantaraۗ

penggunaanۗ gadgetۗ denganۗ interaksiۗ sosialۗ padaۗ anakۗ usiaۗ 3-5ۗ tahunۗ [30].ۗ Padaۗ

penelitianۗ yangۗ dilakukanۗ olehۗ ۗ Sariۗ (2024)ۗmenemukanۗ bahwaۗ terdapatۗ pengaruhۗ

langsungۗ screen timeۗ terhadapۗ sosialۗ emosionalۗ anakۗ (p-value=0,021),ۗ Halۗ iniۗ

dikarenakanۗ anakۗ yangۗ menghabiskanۗ banyakۗ waktuۗ diۗ depanۗ layarۗ cenderungۗ

memiliki iۗnteraksiۗsosialۗyang lۗebihۗsedikitۗdenganۗorang lۗainۗsecara lۗangsung.ۗDenganۗ

interaksiۗyangۗkurangۗtentunyaۗdapatۗmempengaruhiۗperkembanganۗsosialۗemosionalۗ

anak.ۗScreen timeۗyangۗberlebihanۗdapatۗberdampakۗnegatifۗpadaۗperkembanganۗanak-

anak,ۗ termasukۗ meningkatkanۗ gejalaۗ depresiۗ danۗ kecemasan,ۗ sertaۗ mengurangiۗ

interaksiۗsosialۗdanۗketerampilanۗinterpersonalۗanakۗ[31].ۗۗ 

Kotaۗ Padangۗ merupakanۗ merupakanۗ ibukotaۗ Provinsiۗ Sumateraۗ Baratۗ danۗ

mengalamiۗ perkembanganۗ yangۗ pesatۗ dalamۗ berbagaiۗ aspekۗ termasukۗ infrastrukturۗ
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danۗteknologi.ۗPerkembanganۗiniۗjugaۗberdampakۗpadaۗmeningkatnyaۗaksesۗterhadapۗ

perangkatۗ digital.ۗ Kemudahanۗ aksesۗ iniۗ menyebabkanۗ anak-anak,ۗ termasukۗ usiaۗ

prasekolah,ۗ semakinۗ seringۗ terpaparۗ screen time,ۗ yangۗ berpotensiۗ memengaruhiۗ

perkembanganۗsosial-emosionalۗmereka.ۗHalۗiniۗdapatۗdilihatۗdalamۗpenelitianۗyangۗ

dilakukanۗ olehۗ Ramadhaniۗ danۗ Ismaniarۗ (2024)ۗ diۗ Kelurahanۗ Kubuۗ Dalamۗ Kotaۗ

Padang,ۗmenemukanۗbahwaۗanakۗusiaۗdiniۗterpaparۗtelevisi,ۗlaptop,ۗponselۗpintar,ۗdanۗ

video gameۗdalamۗkategoriۗtinggi,ۗrata-rataۗwaktuۗyangۗdihabiskanۗuntukۗscreen timeۗ

antaraۗ5-7ۗjam/hari.ۗJenisۗkontenۗyangۗdiaksesۗanakۗmulaiۗdariۗprogramۗpendidikan,ۗ

bermainۗ videoۗ game,ۗ danۗ menontonۗ kartun.ۗ Namunۗ penelitianۗ tersebutۗ jugaۗ

menemukanۗbahwaۗkontrolۗorangۗtuaۗdalamۗpengawasanۗscreen timeۗtergolongۗrendahۗ

danۗbelumۗterlaksanaۗdenganۗbaikۗ[32]. 

Tingginyaۗintensitasۗpaparanۗscreen timeۗpadaۗanakۗprasekolahۗmenimbulkanۗ

dampakۗpositifۗdanۗnegatifۗpadaۗberbagaiۗaspekۗperkembanganۗanak.ۗMelaluiۗ studiۗ

literaturۗbelumۗditemukanۗadanyaۗpenelitianۗyangۗberfokusۗpadaۗhubunganۗintensitasۗ

paparanۗscreen timeۗterhadapۗmasalahۗsosialۗemosionalۗpadaۗanakۗprasekolahۗdiۗKotaۗ

Padang.ۗ Padaۗ penelitianۗ iniۗ jugaۗ akanۗ menganalisisۗ tentangۗ hubunganۗ durasiۗ danۗ

frekuensiۗsertaۗmenganalisisۗjenisۗgagdetۗyangۗdigunakan,ۗaplikasiۗyangۗdigunakan,ۗ

kepemilikanۗgadget,ۗ danۗ responۗ anakۗ terhadapۗ lingkunganۗ sekitar.ۗOlehۗ karenaۗ ituۗ

penelitiۗtertarikۗuntukۗmenelitiۗmengenaiۗapakahۗterdapatۗhubunganۗintensitasۗpaparanۗ

screen timeۗterhadapۗmasalahۗsosialۗemosionalۗpadaۗanakۗprasekolahۗ(usiaۗ3-6ۗtahun)ۗ

diۗKotaۗPadang.ۗ  

Penelitianۗ ۗ iniۗ dilakukanۗdiۗ duaۗTamanۗKanak-kanakۗ (TK)ۗdiۗKotaۗPadang.ۗ

Lokasiۗ dipilihۗ berdasarkanۗKecamatanۗ urbanۗ danۗ ruralۗ diۗKotaۗ Padang.ۗ Pemilihanۗ

LokasiۗTKۗjugaۗdidasarkanۗpadaۗpadaۗpertimbanganۗketersediaanۗfasilitasۗpendidikanۗ

yangۗ memadai,ۗ tingkatۗ partisipasiۗ orangۗ tuaۗ yangۗ tinggi,ۗ sertaۗ keberagamanۗ latarۗ
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belakangۗsosialۗekonomiۗpesertaۗdidik,ۗsehinggaۗdapatۗmemberikanۗgambaranۗyangۗ

lebihۗkomprehensifۗterhadapۗfenomenaۗyangۗditeliti. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkanۗlatarۗbelakangۗpermasalahanۗdiۗatasۗmakaۗrumusanۗmasalahۗyangۗ

akanۗdibahasۗpadaۗpenelitianۗiniۗadalahۗ“Apakahۗterdapatۗhubunganۗantaraۗintensitasۗ

paparanۗ screen timeۗ danۗ variabelۗ moderatorۗ (jenisۗ kelaminۗ anak,ۗ usiaۗ ibu,ۗ statusۗ

pekerjaanۗibu,ۗpendidikanۗibu,ۗpendapatanۗkeluarga,ۗstatusۗkepemilikanۗgagdet,ۗdanۗ

aksesۗ internet)ۗ terhadapۗmasalahۗ sosialۗ emosionalۗ padaۗ anakۗ prasekolahۗ (usiaۗ 3-6ۗ

tahun)ۗdiۗKotaۗPadang?” 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

1.3.1 Tujuan Umum 

Mengetahuiۗhubunganۗintensitasۗpaparanۗscreen timeۗterhadapۗmasalahۗsosialۗ

emosionalۗanakۗprasekolahۗ(usiaۗ3-6ۗtahun)ۗdiۗKotaۗPadang. 

1.3.2 Tujuan Khusus 

1. Diketahuinyaۗ distribusiۗ frekuensiۗ karakteristikۗ respondenۗ ibuۗ padaۗ anakۗ

prasekolahۗ berdasarkanۗ usia,ۗ pekerjaan,ۗ pendidikan,ۗ pendapatanۗ danۗ

karakteristikۗanakۗprasekolahۗberdasarkanۗusiaۗdanۗjenisۗkelamin. 

2. Diketahuinyaۗ distribusiۗ frekuensiۗ karakteristikۗ penggunaanۗ screen timeۗ

padaۗanakۗprasekolahۗ(usiaۗ3-6ۗtahun)ۗberdasarkanۗdurasi,ۗfrekuensi,ۗjenisۗ

gadget,ۗaplikasiۗyangۗdigunakan,ۗstatusۗkepemilikanۗgadget, aksesۗinternetۗ

danۗresponsۗanakۗterhadapۗlingkunganۗsekitar. 

3. Diketahuinyaۗ distribusiۗ frekuensiۗ masalahۗ sosialۗ emosionalۗ padaۗ anakۗ

prasekolahۗ(usiaۗ3-6ۗtahun)ۗdiۗKotaۗPadang.ۗ 
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4. Diketahuinyaۗ hubunganۗ antaraۗ intensitasۗ paparanۗ screen timeۗ terhadapۗ

masalahۗsosialۗemosionalۗpadaۗanakۗprasekolahۗ(usiaۗ3-6ۗtahun)ۗdiۗKotaۗ

Padang. 

5. Diketahuinyaۗ hubunganۗ karakteristikۗ respondenۗ Ibu,ۗ karakteristikۗ

respondenۗ anak,ۗ danۗ karakteristikۗ screen timeۗ denganۗ masalahۗ sosialۗ

emosionalۗpadaۗanakۗprasekolahۗ(usiaۗ3-6ۗtahun)ۗdiۗKotaۗPadang. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Penelitianۗiniۗdapatۗmemperkayaۗwawasanۗmasyarakatۗsertaۗmenjadiۗrujukanۗ

dalamۗ literaturۗ ilmiahۗ yangۗ dapatۗ dimanfaatkanۗ olehۗ penelitiۗ lainۗ yangۗ hendakۗ

melakukanۗ penelitianۗ terkaitۗ hubunganۗ intensitasۗ paparanۗ screen timeۗ terhadapۗ

masalahۗsosialۗemosionalۗpadaۗanakۗprasekolahۗ(usiaۗ3-6ۗtahun)ۗdiۗKotaۗPadang. 

1.4.2 Manfaat Akademis 

Penelitianۗ iniۗ dapatۗ berkontribusiۗ dalamۗ pengembanganۗ ilmuۗ kesehatanۗ

masyarakatۗ sertaۗdapatۗdijadikanۗsebagaiۗ sumberۗbahanۗbacaanۗdanۗ referensiۗuntukۗ

penelitianۗselanjutnyaۗdiۗUniversitasۗAndalas. 

1.4.3 Manfaat Praktis 

Memberikanۗ informasiۗ danۗ menambahۗ wawasanۗ yangۗ bermanfaatۗ bagiۗ

masyarakatۗumum,ۗ terutamaۗorangۗ tuaۗyangۗmemilikiۗanakۗusiaۗprasekolahۗ tentangۗ

intensitasۗpaparanۗscreen timeۗterhadapۗmasalahۗsosialۗemosionalۗanak.ۗ 

 

1.5  Ruang Lingkup Penelitian 

Penelitianۗiniۗmerupakanۗpenelitianۗkuantitatifۗdenganۗdesainۗcross-ssectionalۗ

yangۗdilakukanۗdiۗKotaۗPadangۗpadaۗbulanۗJanuariۗ–ۗAgustusۗtahunۗ2025.ۗPenelitianۗ
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iniۗ dilakukanۗ untukۗ menelitiۗ hubunganۗ ۗ intensitasۗ paparanۗ screen timeۗ terhadapۗ

masalahۗ sosialۗ emosionalۗ padaۗ anakۗ prasekolahۗ (usiaۗ 3-6ۗ tahun).ۗ Variabelۗ yangۗ

digunakanۗ dalamۗ penelitianۗ yaituۗ variabelۗ dependenۗ (masalahۗ sosialۗ emosional),ۗ

variabelۗ independenۗ (intensitasۗ paparanۗ screen time)ۗ danۗ variabelۗmoderatorۗ (jenisۗ

kelaminۗanak,ۗusiaۗibu,ۗpekerjaan,ۗpendidikan,ۗpendapatan,ۗkepemilikanۗgadget,ۗdanۗ

aksesۗ internet).ۗSasaranۗdariۗpenelitianۗ iniۗadalahۗ Ibuۗdariۗ anakۗprasekolahۗdiۗKotaۗ

Padang.ۗPenelitianۗdilakukanۗdiۗsalahۗsatuۗTKۗKecamatanۗPadangۗTimurۗdanۗsatuۗTKۗ

diۗ Kecamatanۗ Lubukۗ Kilangan.ۗ Populasiۗ dalamۗ penelitianۗ sebanyakۗ 12.071ۗ danۗ

sampelۗ sebanyakۗ 112ۗ responden.ۗ Penelitianۗ iniۗ menggunakanۗ instrumenۗ berupaۗ

kuesionerۗ screen timeۗ danۗ Kuesionerۗ Masalahۗ Perilakuۗ Emosionalۗ (KMPE).ۗۗ

Sedangkanۗanalisisۗdataۗyangۗdigunakanۗyaituۗanalisisۗunivariatۗdanۗbivariat.ۗAnalisisۗ

bivariatۗdilakukanۗdenganۗujiۗChi-Square dan ujiۗKruskal-Wallis.ۗۗ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


