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PERAN PENGGUNAAN GAWAI PADA PERKEMBANGAN KOGNITIF
ANAK USIA DINI (Analisis Systematic Literature Review)

Dwi Asalia Nurita
NIM. 1617406011

ABSTRAK

Kemajuan zaman di bidang teknologi saat ini sedang berkembang dengan pesat,
salah satu teknologi tersebut adalah gawai. Seiring dengan perkembangan gawai
membuat pengguna gawai kini bukan hanya pada orang dewasa melainkan sudah
masuk dalam dunia anak-anak. Tak jarang saat ini banyak anak yang menggunakan
gawai dalam segala aktivitasnya. Hal ini berawal dari orang tua yang mengenalkan
gawai agar anak tidak mengganggu aktivitas orang tua dan sebagainya. Namun,
disadari atau tidak, seiring berjalannya waktu hal tersebut dapat mempengaruhi
pertumbuhan dan perkembangan anak salah satunya perkembangan kognitif.
Pengaruh yang diberikan dapat berpengaruh positif maupun negatif. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui penggunaan gawai pada anak usia dini dan mengetahui
pengaruhnya terhadap perkembangan kognitif anak.

Penelitian ini merupakan penelitian kepustakaan dengan desain SLR
(Systematic Literature Review) dengan menggunakan metode PRISMA. Artikel
dikumpulkan dengan melakukan penelusuran secara komputer melalui Google
Scholar, Garuda.ristekbrin, dan ScienceDirect. Dalam melakukan pencarian pada
database menggunakan kata kunci: gawai, gadget, anak usia dini, dan
perkembangan kognitif. Hanya artikel yang memiliki teks penuh (full text) yang
akan dimasukkan dalam review ini. Dari pengumpulan tersebut diperoleh 7 artikel
yang relevan dengan judul penelitian. Setelah itu data dianalisis dengan teknik
content analysis (analisis isi) yang meliputi beberapa prosedur yaitu penentuan unit
analisis, penentuan sampel dan pencatatan data.

Hasil penelitian menemukan dalam penggunaannya, gawai diketahui memiliki
peran bagi perkembangan kognitif anak dilihat dari intensitas penggunaan dan
aplikasi yang digunakan. Penggunaan dengan intensitas yang rendah serta
penggunaan aplikasi edukatif maka gawai memiliki peran positif berupa dapat
mengasah kreativitas anak, dapat mengembangkan pemikiran simbolik anak serta
dapat mengembangkan imajinasi anak. Sedangkan penggunaan gawai dengan
aplikasi non edukatif serta intensitas yang tinggi maka gawai memiliki peran negatif
yaitu dapat menurunkan konsentrasi anak dan dapat menghalangi eksplorasi anak.

Kata kunci: Anak Usia Dini, Penggunaan Gawai, Perkembangan Kognitif
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kemajuan zaman di bidang ilmu teknologi pada abad ke 21 ini semakin
berkembang pesat. Berbagai macam penemuan dengan tujuan mempermudah
ruang gerak dan ruang lingkup manusia diciptakan satu persatu setiap tahunnya.
Ini membuktikan bahwa daya pikir masyarakat juga pola perilaku manusia
semakin maju dan berkembang dengan pesat. Teknologi muncul dengan
berbagai macam jenis dan fitur yang semakin canggih. Seperti halnya
kemunculan perkembangan teknologi yang biasa disebut gawai.

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia dijelaskan bahwa gawai adalah
perangkat elektronik dengan fungsi yang praktis.> Gawai juga merupakan salah
satu bagian dari perkembangan teknologi yang selalu menghadirkan teknologi
yang baru dan dapat membantu aktivitas manusia menjadi lebih mudah.? Banyak
orang mengatakan bahwa gawai sama saja dengan telepon genggam atau yang
sekarang biasa disebut dengan telepon pintar. Namun pada dasarnya gawai
bukan hanya telepon pintar saja, tetapi berbagai alat praktis seperti komputer,
laptop, video game dan alat digital lainnya.

Gawai merupakan salah satu bentuk nyata dari berkembangnya ipteks pada
zaman sekarang. Gawai alat berukuran mini yang memiliki banyak kegunaan
didalamnya. Hal ini yang membuat pola kehidupan manusia terpengaruh baik
segi pola pikir maupun perilaku. Tentunya dengan bantuan gawai dapat

mempermudah kegiatan manusia agar tidak memakan waktu yang lama serta

1 Kamus Besar Bahasa Indonesia https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/gawai (diakses pada
tanggal 28 Desember 2020).
2 Eka Angraini. Mengatasi Kecanduan Gadget pada Anak. (Serayu Publishing. 2019).
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mempermudah dalam mengakses berbagai informasi dan hiburan baik secara
online maupun offline.

Dengan adanya perkembangan gawai yang semakin mempermudah
kegiatan manusia, sehingga membuat gawai merupakan kebutuhan yang penting
saat ini. Hal ini disebabkan karena teknologi sangat dibutuhkan untuk keperluan
banyak seperti, orang-orang yang memiliki kepentingan dalam hal bisnis, kuliah,
dan kantor. Kemunculan gawai memberikan dampak yang sangat besar terhadap
dunia pendidikan, tidak hanya orang dewasa yang mengenal gadget ini,
melainkan juga telah merambah ke dunia pendidikan seperti pendidikan anak
usia dini. Namun, penggunaan gawai sering disalahgunakan oleh pihak, seperti
orang tua yang secara instan memberikan fasilitas gawai untuk media dalam
mendidik anaknya yang masih berusia dini.

Anak usia dini adalah anugerah yang terindah bagi kedua orang tuanya,
kehadirannya yang selalu dinanti, yang perlu dididik serta dirawat dengan penuh
kasih sayang dari kedua orang tuanya. Individu ini mengalami pertumbuhan dan
perkembangan yang fundamental, hal ini berarti perkembangan yang terjadi saat
ini akan sangat berpengaruh terhadap perkembangan selanjutnya.®> Masa anak
usia dini sering disebut dengan istilah golden age atau masa emas. Pada masa ini
hampir seluruh potensi anak mengalami masa peka untuk tumbuh dan
berkembang secara cepat dan hebat.

Pada anak usia dini, anak mengalami perkembangan dalam tahap
mengeksplor pengetahuan dan pemikirannya secara langsung di lingkungan
sekitar. Anak usia dini biasanya cenderung senang dengan hal baru yang
didapatnya melalui aktivitas bermain. Tidak jarang pula anak bermain dan
memuaskan rasa penasaran mereka melalui gawai.

Hal ini disebabkan karena gawai dapat ditemui dimanapun, baik pada
orang dewasa maupun anak-anak. Bahkan semakin majunya perkembangan

iptek harga dari gawai semakin terjangkau. Dahulu, gawai merupakan barang

3 Lestari, Ni Gusti Ayu Made Yeni. 2019. Program Parenting untuk Menumbuhkan
Kesadaran Pentingnya Keterlibatan Orang Tua di PAUD. Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini Vol 4
No 1. (http://www.ejournal.ihdn.ac.id/index.php/PW/issue/archive) diakses 8 Juni 2020 pukul 13.15
WIB.
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yang elit dan yang membeli hanyalah orang-orang kalangan elit saja. Namun,
saat ini orang yang memiliki penghasilan pas-pasan saja mampu untuk membeli
gawai. Tak jarang dewasa ini gawai telah menjadikan anak-anak sebagai target
pasar mereka, sehingga membuat anak-anak sekarang menjadi konsumen aktif
gawai dan membuat anak menjadi kecanduan gawai.

Disadari atau tidak, kebiasaan lingkungan terhadap anak usia dini akan
membentuk perkembangan anak. Seperti halnya gawai yang sangat mudah sekali
menarik perhatian dan minat anak dan sudah menjadi hal biasa jika anak-anak
sudah memakai gawai dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini disebabkan karena
sudah banyak orang tua beranggapan bahwa anak akan diam jika bermain gawai
dan aktivitas orang tuanya tidak akan terganggu. Namun orang tua tidak
menyadari bahwa hal tersebut akan mempengaruhi pertumbuhan dan
perkembangan anak. Salah satunya adalah perkembangan kognitif anak.

Perkembangan kognitif merupakan kemampuan cara berpikir anak usia
dini dalam memahami lingkungan sekitar sehingga pengetahuan anak akan
bertambah. Namun, ketika anak telah dikenalkan dan kecanduan maka hal
tersebut akan sangat berpengaruh pada perkembangan kognitifnya baik dari segi
negatif maupun segi positif. Maka dari itu, sebagai orang tua untuk perlunya
mengawasi anak-anak dalam menggunakan gawai agar perkembangan kognitif
anak tidak bersifat negatif.

Di lingkungan sekitar, peneliti menemukan banyak orang tua yang
mengenalkan gawai kepada anak usia dininya. Hal ini dilakukan dengan alasan
agar anak tidak mengganggu aktivitas orang tuanya dan tak jarang orang tua juga
beralasan agar anaknya mau untuk makan. Dengan dikenalkannya anak dengan
gawai dapat ditemukan bahwa ketika anak bermain gawai dengan pendampingan
orang tua maka akan berpengaruh positif pada perkembangan kognitifnya.
Namun sebaliknya, jika saat bermain gawai tidak ada pendampingan orang tua
dan tidak dibatasi intensitasnya maka akan berpengaruh negatif pada

perkembangan kognitif anak.



Berkaitan dengan latar belakang diatas, peneliti tertarik untuk melakukan
studi literatur tentang peran penggunaan gawai pada perkembangan kognitif

anak usia dini.

B. Fokus Kajian
Fokus kajian sangat diperlukan dalam suatu penelitian. Fokus kajian
bertujuan agar data penelitian tidak meluas. Dengan adanya fokus kajian, maka
ada pembatas yang menjadi objek penelitian. Tanpa adanya fokus kajian ini,
peneliti akan terjebak oleh banyaknya data yang diperlukan ketika proses
penelitian.
Adapun fokus kajian dalam penelitian ini adalah:

1. Penggunaan gawai pada anak usia dini yang meliputi aplikasi penggunaan
gawai (permainan, pencarian, komunikasi, dan lainnya), dan intensitas
penggunaan gawai (tinggi, sedang, rendah).

2. Perkembangan kognitif anak wusia dini yaitu menggunakan teori

perkembangan kognitif menurut Jean Piaget

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut maka rumusan masalah dalam
penelitian ini sebagai berikut:
1. Bagaimana penggunaan gawai pada anak usia dini?
2. Bagaimana peran penggunaan gawai pada perkembangan kognitif anak usia

dini?

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang diharapkan melalui penelitian systematic literature
review ini adalah:
a. Untuk mengetahui penggunaan gawai pada anak usia dini
b. Untuk mengetahui peran penggunaan gawai pada perkembangan kognitif

anak usia dini



2. Manfaat Penelitian
a. Secara Teoritis
1) Memberi tambahan wacana dan ilmu pengetahuan kepada pembaca
tentang penggunaan gawai pada anak usia dini
2) Memberi tambahan wacana dan ilmu pengetahuan kepada pembaca
tentang peran penggunaan gawai terhadap perkembangan anak usia dini
3) Menambah khazanah keilmuan di bidang pendidikan khususnya ilmu
pendidikan anak usia dini.
b. Manfaat Praktis
1) Sebagai referensi untuk kepustakaan Institut Agama Islam Negeri
Purwokerto, khususnya Fakultas Tarbiyah dan IImu Keguruan
2) Menjadi bahan rujukan bagi mahasiswa yang ingin melakukan
penelitian lebih lanjut mengenai studi literatur analisis penggunaan
gawai terhadap perkembanagn kognitif anak usia dini.

E. Kajian Pustaka

Kajian tentang gawai memang bukanlah hal yang baru dalam dunia
penelitian, terutama penelitian skripsi. Penelitian ini mencoba menggali
beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya untuk memperkaya dan
menambah wawasan terkait dengan judul pada skripsi.

Kajian pustaka yang dimaksud adalah seleksi terhadap masalah-masalah
yang akan diangkat menjadi topik penelitian dan juga untuk menjelaskan
kedudukan masalah yang lebih luas. Untuk itu, dapat dilihat bahwa tinjauan
pustaka merupakan pendekatan kembali terhadap penelitian yang hampir sama
untuk membuat konsep-konsep dan teori-teori baru.

Berkaitan judul skripsi yang diteliti mengenai penggunaa gawai pada
perkembangan kognitif anak usia dini (analisis systematic literature review),
maka dilakukan pencarian sumber data berupa penelitian terdahulu. Berikut
beberapa hasil pencarian tentang penelitian atau tulisan berkaitan dengan

penelitian ini:



Pertama, Analisis Penggunaan Gadget terhadap Kemampuan Interaksi
Sosial Anak Usia Dini, oleh Putri Hana Pebriana tahun 2017 Jurusan Pendidikan
Sekolah Dasar, Universitas Pahlawan Tuanku Tambusai. Penelitian ini
menggunakan metode kajian pustaka, dimana teknik pengumpulan datanya
dilakukan dengan cara mengkaji dan menghubungkan penelitian-penelitian
terdahulu atau literatur-literatur yang berkaitan dengan penelitiannya. Penelitian
ini menemukan bahwa pengaruh gadget terhadap interaksi sosial anak usia dini
efektif dapat mempengeruhi pergaulan sosial anak terhadap lingkungan
terdekatnya. Persamaan dari skripsi adalah sama-sama membahas tentang
penggunaan gawai dan menganalisis. Sedangkan perbedaannya adalah pada
pembahasan perkembangan anak usia dini.*

Kedua, Analisis Penggunaan Gadget dan Interaksi Sosial Anak Usia
Prasekolah dan Taman Kanak-Kanak Yogyakarta, oleh Siti Fadlilah dan
Paulinus Deny Krisnanto tahun 2019 Universitas Respati Yogyakarta. Penelitian
ini dilakukan dengan menggunakan desain deskriptif korelasi dengan
pendekatan cross sectional. Penelitian ini menemukan bahwa ada hubungan
signifikan antara umur anak, pendidikan orang tua, dan pekerjaan orang tua
dengan penggunaan gadget pada anak prasekolah di TK PKK Maguwoharjo,
Sleman, Yogyakarta. Persamaan dari skripsi adalah sama-sama menganalisis
penggunaan gadget.  Sedangkan perbedaannya adalah pembahasan
perkembangan anak.’

Ketiga, The Effect of Gadget Usage on The Social Development of
Children Aged 3-5 Years: Literature Review, oleh Diah Setiani tahun 2020
Poltekkes Kemenkes Kaltim, Samarinda, Indonesia. Penelitian ini dilakukan

dengan menggunakan systematic literature review dimana peneliti

4 Pebriana, Putri Hana. Analisis Penggunaan Gadget terhadap Kemampuan Interaksi Sosial
pada Anak Usia Dini. Jurnal Obsesi: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, Universitas Pahlawan
Tuanku Tambusai, (http://obsesi.or.id/index.php/obsesi/article/view/26) diakses 9 Juni 2020 pukul
12.05 WIB.

5 Siti Fadlilah dkk. Analisis Penggunaan Gadget dan Interaksi Sosial Anak Usia Prasekolah
di Taman Kanak-Kanak Yogyakarta. Skripsi Sarjana: Univeristas Respati Yogyakarta
(http://103.114.35.30/index.php/JKM/article/view/3186) diakses pada 10 Juli 2020 pukul 16.08
WIB.
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mengidentifikasi, menganalisis, dan mengevaluasi literatur-literatur yang
didapatkan melalui pencarian dibeberapa database jurnal nasional. Penelitian ini
menemukan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara perkembangan
sosial anak usia 3-5 tahun dengan penggunaan gadget. Persamaan dari skripsi
adalah penggunaan metode dan menganalisis penggunaan gadget. Sedangkan
perbedaannya adalah terletak pada pembahasan perkembangan anak usia dini.®

F. Metode Penelitian
1. Jenis Penelitian
Ditinjau dari jenis datanya pendekatan penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah pendekatan kualitatif. Adapun yang dimaksud dengan
penelitian kualitatif adalah penelitian yang bermaksud untuk memahami
fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek penelitian secara holistic, dan
dengan cara deskripsi dalam bentuk kata-kata dan bahasa, pada suatu konteks
khusus yang alamiah dan dengan memanfaatkan berbagai metode ilmiah.’
Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini menggunakan
penelitian kepustakaan (riset kepustakaan). Riset pustaka adalah serangkaian
kegiatan yang berkenaan dengan metode pengumpulan data pustaka,
membaca, dan mencatat serta mengolah bahan penelitian.®
Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah SLR
(Systematic Literature Review). Secara Bahasa Indonesia SLR disebut
tinjauan ~pustaka sistematis adalah metode literatur review yang
mengidentifikas, menilai, dan, menginterpretasikan seluruh temuan-temuan
pada suatu topik penelitian untuk menjawab pertanyaan penelitian

sebelumnya.® Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode

6 Setiani, Diah. The Effect of Gadget Usage on The Social Development of Children Aged
3-5 Years: Literature Review, Jurnal STRADA: Jurnal llmiah Vol 9 No 2 November 2020
(https://sjik.org/index.php/sjik/article/view/526) diakses pada 3 Januari 2021 pukul 15.40 WIB.

" Moleong. Metodologi Penelitian Kualitatif. (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2017)

him. 6

8 Mestika Zed. Metode Penelitian Kepustakaan. (Jakarta: Yayasan Obor Indonesia. 2008)
him. 3.

® Kitchenham, B. dan Charters, S. Guidelines for performing Systematic Literature Review
in Software Engineering. (EBSE Technical Report. 2007)
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PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-
analyses). PRISMA adalah perangkat item minimal untuk melaporkan
tinjauan sistematis dan meta-analisis yang dilakukan secara sistematis dengan
mengikuti tahapan dan protokol penelitian yang benar.°

Penelitian ini menekankan pada penelusuran pustaka memanfaatkan
sumber perpustakaan untuk memperoleh data penelitiannya. Tegasnya riset
pustaka membatasi kegiatannya hanya pada bahan-bahan koleksi
perpustakaan saja tanpa memerlukan riset lapangan.'!

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini dimaksudkan untuk
memperoleh informasi mengenai penggunaan gawai pada anak usia dini dan
pengaruhnya terhadap perkembangan kognitif anak usia dini melalui bahan-

bahan koleksi perpustakaan tanpa harus melakukan riset lapangan.

Sumber Data

Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sumber data
sekunder. Sumber data sekunder adalah data yang diperoleh dari sumber
kedua atau sumber sekunder dari data yang kita butuhkan.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan empat database ilmiah
yang digunakan untuk mendapatkan sumber-sumber relevan yang
berhubungan dengan masalah spesifik terkait penggunaan gawai dan
perkembangan kognitif anak usia dini, antara lain: Google Scholar,
Garuda.ristekdikti, ScienceDirect.

No Judul Penulis Desain Sampling Temuan

1. | Effect of | (Sanjay Prospective | N=100 bayi | Gadget
Electronic | Verma, study usia 6 bulan- | memiliki efek
Gadget on | Nupur 2 tahun yang nyata
Cognitive | Suman, pada
Milestones | & pencapaian
of Piyoosh perkembangan
Children kognitif  dari

1®Muhammad Syukri Nur, dkk. Tinjauan Pustaka Sistematis: Pengantar Metode Penelitian

Sekunder untuk Energi Terbarukan. (Klaten: Lakeisha, 2020) him. 98

him. 1.

11 Mestika Zed. Metode Penelitian Kepustakaan. (Jakarta: Yayasan Obor Indonesia. 2008)



Below 2 | Verma, anak-anak
Years of | 2018) usia di bawah
Age. 2 tahun, jika
diberikan
gadget yang
digunakan
selama lebih
dari 4-5 jam
sehari.
The Effect | (Shima Penggunaan
of Gadget | Dyana & gadget yang
Usage Siti berkepanjanga
Towards | Marziah n dalam
The Zakaria, aktivitas anak
Developm | 2018) dapat
ent of memberikan
Cognitive dampak
and Social negatif pada
Among perkembangan
Preschool kognitif  dan
er. sosial anak.
Pengaruh | (Kartika | Quantitativ | N=75anak | Gadget tidak
Televisi Mariskha | e study berpengaruh
dan na, 2017) secara parsial
Gadget terhadap
terhadap prestasi
Prestasi belajar anak di
Belajar TK Al-
Anak Muttagin
Ciputat Timur.
Dapat dilihat
dari hasil
penghitungan
pada uji T
(parsial)
dimana nilai T
hitung  lebih
kecil dari T
table yaitu
1,737<1,993.
Hubungan | (Rifdah Cross N=43 anak | Tidak terdapat
Pola Maulina, | Sectional hubungan pola
Bermain Miftahul bermain
Gadget Jannah, gadget
dengan & Dewi kemampuan
Kemampu kognitif dan
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an Ariani, terdapat
Kognitif | 2020) hubungan
dan Antara  pola
Berpikir bermain
Kreatif gadget dengan
pada Usia kemampuan
Prasekola berpikir pada
h (5-6 anak

tahun) di prasekolah (5-
TK 6 tahun)
Aisyiyah

Bustanul

Athfal 33

Cita Insani

Malang.

Pengaruh | (Riska Pre N=38 Ada pengaruh
Pengguna | Ayunings | experiment | responden penggunaa
an Gadget | ih, al designs gadget dengan
dengan Yuniar aplikasi game
Aplikasi Ika edukatif
Game Fajarini, terhadap
Edukatif | & Erlina perkembangan
terhadap Hermawa kognitif
Perkemba | ti, 2018) padaanak usia
ngan 5-6 tahun di
Kognitif TK 02
pada Anak Kartasura
Usia 5-6 Sukoharjo,
Tahun di terdapat nilai
TK signifikansi
Darussala 0,000, nilai
m 02 p<0,05
Kartasura

Sukoharjo

The (Dr. Quantitativ | N=70 orang | Penggunaan
Excess Aziz-un- | e study gadget yang
Use of | Nisa & berlebihan
Mobile Dr. Naila dapat

Phone Siddiqua, mempegaruhi
Among 2015) akademik
Young anak-anak
Children

and Its

Effect on

Their

Academic
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7. | Dampak (Elfiadi, Gadget dapat
Gadget 2018) mempengaruh
terhadap i aspek-aspek
Perkemba perkembangan
ngan Anak kognitif,

Usia Dini sosial-
emosional,
nilai  agama
dan moral,
bahasa, serta
fisik motorik.

Tabel 3.1 Gambaran umum penelitian yang berkaitan dengan konsep
Penggunaan Gadget terhadap Perkembangan Kogpnitif Anak Usia Dini

3. Teknik Pengumpulan Data

Dalam pengumpulan data, peneliti melakukan pencarian di database
yang telah ditentukan antara bulan November 2020 sampai dengan bulan
April 2021 dengan menggunakan kata kunci: gawai, Perkembangan kognitif,
dan anak usia dini. Untuk menggabungkan kata kunci, operator boolean
“AND” dan “OR” diterapkan dalam pencarian disetiap database.

Selain kata kunci, dalam mencari jurnal ilmiah pada setiap database
yang telah ditentukan, peneliti memiliki beberapa kriteria pencarian sebagai
berikut:

a. Berbahasa Indonesia dan Berbahasa Inggris

b. Diterbitkan antara tahun 2015-2020

c. Tersedia dalam bentuk full teks

d. Tersedia dalam studi kualitatif dan studi kuantitatif

Setelah penerapan pencarian berdasarkan kriteria yang ditetapkan,
kemudian artikel yang diambil dievaluasi untuk studi yang relevan yang
memenuhi syarat kriteria inklusi. Kriteria inklusi dalam systematic literature
review ini adalah:

a. Membahas penggunaan gawai pada anak usia dini
b. Membahas penggunaan gawai pada perkembangan kognitif anak usia dini
c. Laporan asli (original) terkait dengan penggunaan gawai dan

perkembangan kognitif anak usia dini.
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Dalam menganalisis data, dilakukan pencarian awal melalui empat
database yang menghasilkan 1.881 artikel. Dalam melakukan analisis data
terhadap 1.881 artikel digunakan aplikasi Mendeley dan pendekatan prisma
sampai menemukan artikel yang sesuai dengan Kriteria yang telah ditentukan.
Penyaringan awal peneliti melakukannya terhadap artikel yang memiliki
duplikat dan terhadap artikel yang tidak relevan, menghasilkan 1.688 abstrak.
Selanjutnya peneliti melakukan Screening cepat melalui abstrak, didapatkan
37 artikel yang bisa dilanjutkan untuk dianalisis. Setelah menggunakan
pendekatan prisma tersisa 7 artikel yang lengkap sesuai dengan kriteria yang
telah ditentukan sebelumnya termasuk full teks untuk memenuhi tujuan dari
sistematik review ini. Tinjauan naratif kemudian dilanjutkan sesuai dengan
rekomendasi PRISMA.

Identifikasi searching awal:

(n: 1.881)

Setelah mengeluarkan duplikat: Dikeluarkan:
(n- 1.725) (n-156)

1

Disesuaikan dengan kriteria inklusi:

(n:37)

1

Pencarian cepat berdasarkan judul:
(n: 12)

]

Pencarian cepat berdasarkan abstrak:

(n: 10)

Il

Teks penuh yvang memenuhi syarat: Dikeluarkan:
[ (n:7) (n:3)

1

Jumlah artikel yvang di-review:
(n:7)

Dikeluarkan-
(n: 1.688)

Dikeluarkan:

(n:- 25)

Dikeluarkan-
(n:2)

|11

Gambar. 3.1 Bagan Prisma
4. Teknik Analisis Data
Teknik yang digunakan dalam penelitisn ini adalah teknik content
analysis (analisis isi). Menurut Krippendorff, content analysis (analisis isi)

adalah teknik penelitian yang dimanfaatkan untuk menarik kesimpulan yang
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replikatif dan sahih dari data atas dasar konteksnya.'? Analisis isi juga dapat
dikatakan suatu metode untuk mengumpulkan dan menganalisis muatan dari
sebuah teks. Analisis isi berusaha memahami data bukan sebagai kumpulan
peristiwa fisik, melainkan gejala simbolik untuk mengungkap makna yang
terkandung dalam sebuah teks.
Untuk memecahkan permasalahan dalam rumusan masalah, maka
dilakukan langkah-langkah analisis isi sebagai berikut:*®
a. Penentuan Unit Analisis
Pengadaan data sebuah karya, dilakukan melalui pembacaan secara
cermat. Dari semua bacaan harus dipilah-pilah kedalam unit yang kecil
agar mudah dianalisis. Data tersebut harus dicari yang benar-benar relevan
dengan objek penelitian.
b. Penetuan Sampel
Penentuan sampel dapat melakukan tahap-tahap penentuan sampel
dengan mengetahui tahun terbit sebuah karya, tema, genre, da seterusnya.
Tahapan-tahapan penentuan sampel demikian disebut penentuan sampel
berstrata.
c. Pencatatan Data
Dalam melakukan pencatatan data, haruslah disertai seleksi data atau
reduksi data. Data-data yang tidak relevan dengan konstruk penelitian
ditinggalkan. Sedangkan data yang relevan, diberi penekanan, agar

memudahkan peneliti menemukan indikator.

G. Sistematika Pembahasan
Sistematik ini menjelaskan tentang kerangka berpikir yang akan disajikan
dalam penelitian ini dari awal hingga akhir. Adapun sistematika dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut:

12 Moleong. Metodologi Penelitian Kualitatif. (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2017)
him. 220

13 Suwardi Endrawara. Metodologi Penelitian Sastra. (Yogyakarta: TIM Redaksi CAPS.
2011) him. 163
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BAB | adalah pendahuluan yang terdiri dari latar belakang, fokus kajian,
definisi operasional, rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitia, kajian
pustaka, metode penelitian dan sistematika pembahasan.

BAB Il adalah landasan teori yang berisi pengertian gawai, dan
perkembangan kognitif, dan anak usia dini.

BAB 11l adalah profil dari sebuah buku, teks, film, dan media elektronik,
berisi terkait dengan identitas dan struktur dari beberapa artikel yang digunakan

BAB IV adalah pembahasan asli penelitian, mengkaji penggunaan gawai
pada anak usia dini dan peran gawai pada perkembangan kognitif anak usia dini.

BAB V adalah penutup yang berisi tentang kesimpulan dan saran-saran.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Setelah dilakukan analisis terhadap tujuh artikel, dapat disimpulkan bahwa

penggunaan gawai pada anak usia dini meliputi usia anak dengan rentang 0-2
tahun dan 4-6 tahun. Tujuan orang tua memberikan gawai mayoritas untuk
mengalihkan perhatian anak saat orang tua sibuk serta untuk menenangkan anak
ketika rewel. Perangkat gawai yang biasa digunakan meliputi
smartphone/handphone, laptop, serta tablet atau iPad dengan aplikasi berupa
aplikasi pemutar video dan aplikasi permainan. Intensitas penggunaan gawai,
meliputi dua kategori yaitu intensitas tinggi dan intensitas rendah.

Gawai tidak memiliki peran yang berbeda pada perkembangan kognitif
anak berdasarkan rentang usia maupun perangkat yang digunakan. Akan tetapi,
gawai memiliki peran yang berbeda tergantung pada intensitas dan aplikasi yang
digunakan. Penggunaan gawai memiliki peran secara positif maupun secara
negatif. Peran yang bersifat positif terjadi apabila intensitas penggunaan rendah
dan aplikasi yang digunakan bersifat edukatif. Gawai memiliki peran yang baik
yaitu dapat mengasah Kkreativitas anak, dapat mengembangkan pemikiran
simbolik anak serta dapat mengembangkan imajinasi anak. Sementara itu, peran
negatif yang dimiliki gawai muncul ketika intensitas penggunaannya tinggi dan
aplikasi yang digunakan bersifat non edukatif. Peran tersebut adalah gawai dapat

menurunkan konsentrasi anak dan dapat menghalangi eksplorasi anak

B. Saran
Sebagai akhir penelitian skripsi yang dilakukan, maka saran dari penelitian

ini sebagai berikut:
1. Kepada pembaca, untuk dapat menganalisis lebih dalam mengenai
penggunaan gawai pada anak usia dini dan pengaruhnya terhadap

perkembangan kognitif.

73



74

2. Kepada peneliti selanjutnya, yang akan melakukan penelitian lebih lanjut
mengenai analisis penggunaan gawai terhadap perkembangan kognitif anak
usia dini untuk dapat lebih variatif dalam metode dan jenis analisis datanya.

Sehingga dapat menjadi wawasan dan pengetahuan bagi peneliti selanjutnya.
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