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ABSTRACT; The use of digital devices among young children is expanding 

alongside increasing access to digital technology. While these devices offer 

opportunities for learning and accessing information, excessive use can reduce 

opportunities for direct, hands-on play. This study aims to systematically analyze 

research findings regarding digital device usage and direct play activities in young 

children, and to identify the importance of balancing the two. A Systematic Literature 

Review (SLR) method was employed to examine relevant research on digital device 

usage, screen time, digital games, active play, traditional play, and direct play 

activities among young children. The literature was analyzed thematically based on 

benefits, risks, supervision factors, and the relationship between technology use and 

opportunities for direct play. The findings indicate that digital device usage does not 

inherently result in negative impacts; digital technology can support learning 

experiences and specific developmental areas when used purposefully. However, 

excessive, unsupervised use that displaces direct play activities is potentially linked 

to various developmental issues. Conversely, direct play activities provide children 

with opportunities to move, interact socially, explore their environment, and 

naturally develop a range of skills. Therefore, a balance between technology use and 

direct play must be established through time management, content selection, parental 

and teacher supervision, and the provision of active, meaningful play opportunities. 

Keywords: Digital Devices, Young Children, Screen Time, Direct Play, Systematic 

Literature Review. 

 

ABSTRAK; Penggunaan gawai pada anak usia dini semakin berkembang seiring 

dengan meningkatnya akses terhadap teknologi digital. Gawai dapat memberikan 

peluang bagi anak untuk memperoleh pengalaman belajar dan mengakses berbagai 

sumber informasi, tetapi penggunaan yang berlebihan juga dapat mengurangi 

kesempatan anak untuk melakukan aktivitas bermain secara langsung. Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis secara sistematis temuan penelitian mengenai 

penggunaan gawai dan aktivitas bermain langsung pada anak usia dini serta 

mengidentifikasi pentingnya keseimbangan antara keduanya. Penelitian 

menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) dengan menelaah 

penelitian yang relevan mengenai penggunaan gawai, screen time, permainan digital, 

bermain aktif, bermain tradisional, dan aktivitas bermain langsung pada anak usia 

dini. Literatur dianalisis secara tematik berdasarkan manfaat, risiko, faktor 

pendampingan, serta hubungan penggunaan teknologi dengan kesempatan bermain 
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langsung. Hasil kajian menunjukkan bahwa penggunaan gawai tidak selalu 

memberikan dampak negatif, karena teknologi digital dapat mendukung pengalaman 

belajar dan perkembangan tertentu apabila digunakan secara terarah. Namun, 

penggunaan yang berlebihan, tanpa pendampingan, dan menggantikan aktivitas 

bermain langsung berpotensi berkaitan dengan berbagai permasalahan 

perkembangan. Sebaliknya, aktivitas bermain langsung memberikan kesempatan 

bagi anak untuk bergerak, berinteraksi sosial, mengeksplorasi lingkungan, dan 

mengembangkan berbagai keterampilan secara alami. Oleh karena itu, 

keseimbangan penggunaan teknologi dan bermain langsung perlu dibangun melalui 

pengaturan waktu, pemilihan konten, pendampingan orang tua dan guru, serta 

penyediaan kesempatan bermain yang aktif dan bermakna. 

Kata Kunci: Gawai, Anak Usia Dini, Screen Time, Bermain Langsung, Systematic 

Literature Review. 

 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari, 

termasuk dalam kehidupan anak usia dini. Gawai seperti telepon pintar dan tablet tidak 

hanya digunakan oleh orang dewasa, tetapi juga semakin mudah diakses oleh anak untuk 

menonton video, bermain gim, menggunakan aplikasi pembelajaran, dan melakukan 

berbagai aktivitas digital lainnya. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa teknologi telah 

menjadi salah satu lingkungan yang berinteraksi dengan proses pertumbuhan dan 

perkembangan anak. Penggunaan teknologi digital pada anak usia dini pada dasarnya 

tidak dapat dipandang hanya dari sisi negatif, karena teknologi dapat memberikan 

peluang bagi anak untuk memperoleh pengalaman belajar yang beragam. Namun, 

penggunaan yang tidak terkontrol dapat menimbulkan persoalan ketika waktu 

menggunakan gawai menggantikan aktivitas perkembangan yang seharusnya diperoleh 

anak melalui bermain, bergerak, berinteraksi, dan mengeksplorasi lingkungan secara 

langsung. 

Permasalahan tersebut menjadi semakin penting karena masa usia dini merupakan 

periode ketika anak membutuhkan pengalaman konkret melalui aktivitas fisik dan 

interaksi sosial. Bermain merupakan aktivitas utama anak yang memungkinkan mereka 

memperoleh pengalaman melalui kegiatan yang menyenangkan dan sesuai dengan 

karakteristik perkembangannya. Elkind, (2007) menjelaskan bahwa bermain merupakan 

proses alami yang memiliki peran penting dalam pembelajaran anak. Mutiah, (2015) juga 

menempatkan bermain sebagai bagian penting dalam kehidupan anak usia dini karena 

melalui bermain anak dapat memperoleh pengalaman yang mendukung perkembangan 
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berbagai aspek dirinya. Dengan demikian, meningkatnya penggunaan gawai perlu dilihat 

dalam kaitannya dengan kesempatan anak untuk memperoleh pengalaman bermain 

secara langsung. 

Penggunaan gawai pada anak usia dini juga telah menjadi perhatian dalam berbagai 

penelitian. Li et al., (2020) melalui meta-analisis dan tinjauan sistematis menunjukkan 

adanya hubungan antara penggunaan layar dengan berbagai indikator kesehatan pada 

bayi, balita, dan anak prasekolah. Veldman et al., (2023) melalui systematic review 

menemukan bahwa penggunaan layar pada anak usia 0–5 tahun berkaitan dengan 

berbagai faktor lingkungan dan keluarga, termasuk penggunaan perangkat elektronik di 

kamar tidur, kebiasaan penggunaan layar orang tua, televisi yang menyala di lingkungan 

rumah, serta norma penggunaan layar. Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan gawai anak tidak berdiri sendiri, tetapi dipengaruhi oleh lingkungan 

keluarga dan pola pendampingan. 

Penelitian di Indonesia juga memperlihatkan adanya perhatian terhadap 

penggunaan gawai pada anak usia dini. Sisbintari & Setiawati, (2021) membahas digital 

parenting sebagai salah satu upaya mencegah kecanduan gawai pada anak usia dini. 

Chotimah & Harun, (2022) menunjukkan pentingnya pendampingan orang tua dalam 

memitigasi risiko penggunaan gawai. Sementara itu, Efastri et al., (2022) menemukan 

adanya perbedaan kemampuan bersosialisasi antara anak yang mengalami kecanduan 

gawai dan anak yang tidak mengalami kecanduan. Nuraini & Wardhani, (2023) juga 

mengkaji hubungan durasi bermain gadget dengan perkembangan sosial emosional anak. 

Temuan-temuan tersebut memperlihatkan bahwa durasi dan pola penggunaan gawai 

menjadi aspek yang penting untuk diperhatikan dalam kehidupan anak usia dini. 

Di sisi lain, teknologi digital juga memiliki potensi positif apabila digunakan 

dengan tujuan, konten, dan pendampingan yang tepat. Chu et al., (2024) melalui 

systematic review tentang digital play pada anak usia dini menunjukkan bahwa 

permainan digital memiliki berbagai affordances, karakteristik, dan kekhawatiran yang 

perlu dipertimbangkan. Artinya, persoalan penggunaan teknologi tidak dapat 

disederhanakan menjadi anggapan bahwa semua penggunaan teknologi berdampak 

buruk bagi anak. Liu et al., (2024) juga menunjukkan bahwa teknologi digital dapat 

digunakan untuk mendukung perkembangan bahasa dan literasi anak usia dini apabila 

diterapkan dengan cara yang sesuai. Harverson et al., (2025) melalui systematic review 

dan meta-analisis turut menegaskan bahwa hubungan antara teknologi digital dengan 
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kesejahteraan psikososial anak usia 4–6 tahun bersifat kompleks dan sangat bergantung 

pada konteks penggunaannya. 

Permasalahan muncul ketika aktivitas digital mengambil alih kesempatan anak 

untuk bermain secara langsung. Bermain langsung memungkinkan anak melakukan 

aktivitas fisik, berinteraksi dengan teman sebaya, menggunakan benda nyata, 

berkomunikasi, memecahkan masalah, dan mengeksplorasi lingkungan. Dalam konteks 

pendidikan anak usia dini, pengalaman tersebut sulit sepenuhnya digantikan oleh 

aktivitas menggunakan layar. Penelitian Dankiw et al., (2020) menunjukkan bahwa 

nature play memberikan manfaat terhadap aktivitas fisik dan perilaku bermain kognitif 

anak. Prins et al., (2022) juga menunjukkan bahwa lingkungan bermain berbasis alam 

dapat mendukung kualitas bermain melalui karakteristik lingkungan dan interaksi antara 

guru dengan anak. Selain itu, Sitorus et al., (2023) menunjukkan pentingnya bermain 

aktif dalam perkembangan anak usia 5–6 tahun, sedangkan Pratiwi & Syamsul Bachri, 

(2023) menempatkan permainan tradisional sebagai salah satu alternatif untuk 

mengalihkan ketergantungan anak terhadap gawai, dan Rais & Sit, (2024) membuktikan 

bahwa permainan engklek secara signifikan meningkatkan keterampilan motorik kasar 

anak usia 5–6 tahun. 

Sejumlah penelitian terdahulu telah membahas penggunaan gawai, screen time, 

dampaknya terhadap perkembangan, pendampingan orang tua, serta manfaat bermain 

langsung. Namun, penelitian tersebut masih cenderung membahas aspek-aspek tersebut 

secara terpisah. Penelitian tentang screen time banyak berfokus pada dampaknya 

terhadap perkembangan atau kesehatan anak, sedangkan penelitian tentang bermain 

langsung lebih banyak membahas manfaat aktivitas fisik, permainan tradisional, dan 

bermain berbasis alam. Chu et al., (2024) secara khusus mengkaji digital play, tetapi 

kajian tersebut lebih menekankan karakteristik dan affordances permainan digital. 

Kondisi tersebut menunjukkan adanya kebutuhan untuk menyatukan temuan mengenai 

penggunaan gawai dan aktivitas bermain langsung sehingga dapat diketahui bagaimana 

keduanya dapat ditempatkan secara seimbang dalam kehidupan anak usia dini. 

Kesenjangan tersebut menjadi dasar penting dilakukannya kajian sistematis 

mengenai hubungan antara teknologi dan bermain. Kajian tidak hanya diperlukan untuk 

mengetahui risiko penggunaan gawai, tetapi juga untuk memahami kondisi ketika 

teknologi dapat dimanfaatkan secara tepat tanpa mengurangi kebutuhan anak terhadap 

bermain langsung. Pendekatan tersebut penting karena tujuan pendidikan anak usia dini 
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bukan menjauhkan anak sepenuhnya dari teknologi, melainkan membantu anak 

memperoleh pengalaman perkembangan yang seimbang. Berdasarkan uraian tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk menganalisis secara sistematis hasil penelitian mengenai 

penggunaan gawai dan aktivitas bermain langsung pada anak usia dini, mengidentifikasi 

manfaat dan risiko penggunaan teknologi, serta mengkaji strategi yang dapat dilakukan 

untuk menciptakan keseimbangan antara aktivitas digital dan bermain langsung. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) untuk 

mengidentifikasi, menyeleksi, menganalisis, dan mensintesis hasil penelitian yang 

relevan dengan penggunaan gawai dan aktivitas bermain langsung pada anak usia dini. 

SLR merupakan metode literature review yang mengidentifikasi, menilai, dan 

menginterpretasi seluruh temuan pada suatu topik penelitian untuk menjawab pertanyaan 

penelitian yang telah ditetapkan sebelumnya, dan dilakukan secara sistematis mengikuti 

tahapan dan protokol tertentu agar terhindar dari bias serta pemahaman yang bersifat 

subjektif dari peneliti (Wahono, 2016). Pendekatan ini telah banyak diterapkan pula 

dalam konteks penelitian Indonesia, misalnya oleh Triandini, Jayanatha, Indrawan, Putra, 

dan Iswara (2019) yang menggunakan SLR untuk mengidentifikasi platform dan metode 

pengembangan sistem informasi secara sistematis dan terstruktur. Pelaporan penelitian 

ini mengacu pada prinsip PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews 

and Meta-Analyses), yang menyediakan panduan transparan dalam melaporkan proses 

identifikasi, penyaringan, penilaian kelayakan, dan pemasukan artikel ke dalam suatu 

tinjauan sistematis (Page et al., 2021). 

Pencarian literatur diarahkan pada artikel ilmiah yang membahas penggunaan 

gawai, screen time, teknologi digital, permainan digital, bermain aktif, permainan 

tradisional, serta perkembangan anak usia dini. Kata kunci yang digunakan 

dikombinasikan menggunakan operator Boolean, seperti "gadget" AND "early 

childhood", "screen time" AND "early childhood", "digital play" AND "young children", 

dan "gadget" AND "playing" AND "early childhood". Pencarian dilakukan melalui basis 

data akademik yang relevan, yaitu Google Scholar, Scopus, ScienceDirect, PubMed, dan 

portal jurnal nasional Garuda/SINTA, dengan prioritas publikasi tahun 2020–2026. 

Beberapa sumber teoritis yang lebih lama tetap digunakan apabila memiliki relevansi 
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konseptual yang kuat terhadap konsep bermain anak usia dini (Elkind, 2007; Mutiah, 

2015) 

Kriteria inklusi dalam kajian ini meliputi: (1) artikel membahas anak usia dini, 

prasekolah, balita, atau young children; (2) artikel membahas penggunaan gawai, screen 

time, teknologi digital, permainan digital, atau aktivitas bermain; (3) artikel berupa 

penelitian empiris, systematic review, meta-analysis, atau kajian ilmiah yang relevan; (4) 

artikel diterbitkan dalam jurnal ilmiah yang dapat ditelusuri; dan (5) artikel tersedia 

dalam bahasa Indonesia atau bahasa Inggris. Penetapan kriteria inklusi dan eksklusi yang 

jelas merupakan salah satu syarat utama dalam SLR agar proses seleksi bersifat objektif 

dan dapat direplikasi (Page et al., 2021). Artikel dikeluarkan apabila tidak berhubungan 

dengan anak usia dini, tidak membahas penggunaan teknologi atau bermain, hanya 

membahas kelompok usia remaja/dewasa, atau memiliki metadata publikasi yang tidak 

dapat diverifikasi. 

Proses seleksi literatur diarahkan mengikuti empat tahapan PRISMA, yaitu 

identifikasi, penyaringan, pemeriksaan kelayakan, dan penetapan artikel yang memenuhi 

kriteria untuk dianalisis (Page et al., 2021). Setiap artikel yang memenuhi kriteria dicatat 

berdasarkan nama penulis, tahun publikasi, negara, fokus penelitian, desain/metode, 

sampel, temuan utama, serta relevansinya terhadap keseimbangan penggunaan teknologi 

dan aktivitas bermain langsung, sebagaimana disajikan pada Tabel 1. Data yang 

diperoleh kemudian dianalisis secara tematik dengan mengelompokkan hasil penelitian 

ke dalam tema-tema yang muncul berulang di antara studi yang dianalisis, meliputi: (1) 

pola dan intensitas penggunaan gawai; (2) manfaat dan potensi teknologi digital; (3) 

risiko penggunaan gawai secara berlebihan; (4) manfaat aktivitas bermain langsung; (5) 

peran orang tua dan guru; serta (6) strategi menciptakan keseimbangan antara teknologi 

dan bermain langsung 

Tabel 1. Karakteristik dan Hasil Ekstraksi Data Studi yang Dianalisis 

No Penulis 

& 

Tahun 

Negara Fokus/Tujuan 

Penelitian 

Desain/M

etode 

Sampel/P

artisipan 

Temuan 

Utama 

Relevans

i dengan 

Tema 

Keseimb

angan 
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1 Li et al., 

(2020) 

Tiongko

k 

Hubungan 

screen use 

dengan indikator 

kesehatan anak 

Meta-

analisis & 

SR 

80 

penelitian 

Screen time 

berlebih 

terkait 

overweight/

obesitas dan 

tidur lebih 

pendek 

Risiko 

gawai 

perlu 

diimbangi 

aktivitas 

fisik 

2 Dankiw 

et al., 

(2020) 

Australia Dampak nature 

play terhadap 

kesehatan anak 

Systemati

c review 

16 

penelitian 

Nature play 

berdampak 

positif pada 

aktivitas 

fisik dan 

bermain 

imajinatif 

Manfaat 

bermain 

langsung 

3 Madigan 

et al., 

(2020) 

Kanada Hubungan 

screen use 

dengan 

perkembangan 

bahasa 

Meta-

analisis & 

SR 

Multi-

studi 

Screen use 

berasosiasi 

dengan 

keterampila

n bahasa 

lebih 

rendah 

Pentingny

a 

pendampi

ngan 

gawai 

4 Sisbintar

i & 

Setiawati

, (2021) 

Indonesi

a 

Digital 

parenting 

mencegah 

kecanduan 

gadget 

Kualitatif 

deskriptif 

Orang tua 

anak usia 

dini 

Pengaturan 

waktu, 

pendamping

an, 

pemantauan 

Strategi 

konkret 

peran 

orang tua 

5 Chotima

h & 

Harun, 

(2022) 

Indonesi

a 

Mitigasi risiko 

gadget masa 

pandemi 

Studi 

kasus 

kualitatif 

Keluarga Pendampin

gan dan 

pembatasan 

konten 

efektif 

Strategi 

mediasi 

orang tua 
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6 Efastri et 

al., 

(2022) 

Indonesi

a 

Kecanduan 

gadget dan 

kemampuan 

sosialisasi 

Komparati

f 

Anak TK Kemampua

n sosialisasi 

lebih 

rendah 

Risiko 

gawai 

pada 

domain 

sosial 

7 Prins et 

al., 

(2022) 

Belanda Kualitas 

bermain di 

lingkungan alam 

SR & 

meta-

etnografi 

28 studi; 

998 anak 

Lingkungan 

alam 

meningkatk

an kualitas 

bermain 

Manfaat 

bermain 

berbasis 

lingkunga

n 

8 Veldman 

et al., 

(2023) 

Belanda Korelat screen 

time usia 0–5 

tahun 

Systemati

c review 

Multi-

studi 

keluarga 

Pemantauan 

orang tua 

menurunka

n screen 

time 

Peran 

lingkunga

n 

keluarga 

9 Nuraini 

& 

Wardhan

i, (2023) 

Indonesi

a 

Durasi bermain 

gadget dan 

sosial-emosional 

Korelasio

nal 

Anak usia 

4–5 tahun 

Berhubunga

n dengan 

perkembang

an sosial-

emosional 

Risiko 

durasi 

gawai 

10 Pratiwi 

& 

Syamsul 

Bachri, 

(2023) 

Indonesi

a 

Permainan 

tradisional 

sebagai 

alternatif gadget 

Studi 

literatur 

- Efektif 

mengalihka

n 

ketergantun

gan gadget 

Strategi 

keseimba

ngan 

langsung 

11 Sitorus 

et al., 

(2023) 

Indonesi

a 

Bermain aktif 

dan 

perkembangan 

anak 

Deskriptif 

kualitatif 

Anak 5–6 

tahun 

Mendukung 

perkembang

an 

menyeluruh 

Bermain 

aktif 

sebagai 

penyeimb

ang 
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12 Chu et 

al., 

(2024) 

Australia Karakteristik 

digital play 

Systemati

c review 

Multi-

studi 

Ada 

manfaat dan 

kekhawatira

n 

Gawai 

tidak 

hitam-

putih 

13 Liu et 

al., 

(2024) 

Australia Teknologi 

digital untuk 

bahasa dan 

literasi 

Systemati

c review 

Multi-

studi 

Dapat 

mendukung 

bahasa/liter

asi 

Manfaat 

gawai 

edukatif 

14 Rais & 

Sit, 

(2024) 

Indonesi

a 

Permainan 

engklek dan 

motorik kasar 

Deskriptif/

eksperime

n 

Anak 5–6 

tahun 

Meningkatk

an motorik 

kasar 

Alternatif 

konkret 

gadget 

15 Harverso

n et al., 

(2025) 

Australia Teknologi 

digital dan 

kesejahteraan 

psikososial 

SR & 

meta-

analisis 

Anak 4–6 

tahun 

Bergantung 

konteks 

penggunaan 

Pendekat

an 

kontekstu

al 

16 Irzalinda 

& 

Latifah, 

(2023) 

Indonesi

a 

Screen time dan 

kesejahteraan 

anak usia dini 

SLR Multi-

studi 

Hubungan 

kompleks 

dengan 

kesejahteraa

n 

Preseden 

metodolo

gis 

17 Zulfahmi 

et al., 

(2022) 

Indonesi

a 

Pengasuhan 

mencegah 

kecanduan 

gadget 

Kualitatif Orang tua Pengasuhan 

aktif 

mencegah 

kecanduan 

Peran 

pengasuh

an 

18 Melati & 

Mashudi

, (2021) 

Indonesi

a 

Gawai dan 

perkembangan 

bahasa 

Korelasio

nal 

Anak 4–6 

tahun 

Berpengaru

h pada 

perkembang

an bahasa 

Risiko 

gawai 

domain 

bahasa 

 

Data pada Tabel 1 selanjutnya dianalisis secara tematik, dengan mengelompokkan 

temuan ke dalam enam tema: (1) pola dan intensitas penggunaan gawai; (2) manfaat dan 

potensi teknologi digital; (3) risiko penggunaan gawai berlebihan; (4) manfaat aktivitas 
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bermain langsung; (5) peran orang tua dan guru; serta (6) strategi keseimbangan 

teknologi dan bermain langsung. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Penggunaan Gawai pada Anak Usia Dini 

Hasil sintesis literatur pada Tabel 1 menunjukkan bahwa penggunaan gawai pada 

anak usia dini merupakan fenomena yang kompleks. Gawai dapat digunakan untuk 

berbagai aktivitas, mulai dari menonton video, bermain permainan digital, mengakses 

aplikasi pembelajaran, hingga berkomunikasi. Oleh karena itu, dampak penggunaan 

gawai tidak hanya ditentukan oleh keberadaan perangkat, tetapi juga oleh durasi 

penggunaan, jenis konten, tujuan penggunaan, konteks penggunaan, dan keterlibatan 

orang dewasa. Li et al., (2020) menunjukkan bahwa penggunaan layar pada bayi, balita, 

dan anak prasekolah berkaitan dengan sejumlah indikator kesehatan. Veldman et al., 

(2023) juga menemukan bahwa kebiasaan keluarga memiliki hubungan dengan screen 

time anak. Penggunaan perangkat elektronik di kamar tidur, penggunaan layar oleh orang 

tua, dan televisi yang menyala di lingkungan rumah merupakan beberapa faktor yang 

berkaitan dengan meningkatnya waktu layar anak. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa pengelolaan penggunaan gawai pada anak 

tidak dapat dibebankan hanya kepada anak. Sisbintari & Setiawati, (2021) menekankan 

pentingnya digital parenting, sedangkan Chotimah & Harun, (2022) menunjukkan bahwa 

pendampingan orang tua merupakan bagian penting dalam mengurangi risiko 

penggunaan gadget. 

Teknologi digital memiliki dua sisi yang perlu dipertimbangkan dalam pendidikan 

anak usia dini. Liu et al., (2024) menunjukkan bahwa teknologi digital dapat 

dimanfaatkan dalam pengembangan kemampuan bahasa dan literasi anak. Chu et al., 

(2024) juga menunjukkan bahwa digital play mempunyai sejumlah manfaat atau 

affordances tertentu bagi anak, meskipun terdapat pula kekhawatiran terkait 

penggunaannya. 

Sebaliknya, penggunaan gawai yang berlebihan dapat mengurangi waktu yang 

tersedia bagi anak untuk melakukan aktivitas lain. Efastri et al., (2022) menemukan 

adanya perbedaan kemampuan bersosialisasi pada anak yang mengalami kecanduan 

gadget. Nuraini dan Nuraini & Wardhani, (2023) juga menunjukkan adanya hubungan 

antara durasi bermain gadget dengan perkembangan sosial emosional anak. Harverson et 
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al., (2025) memperlihatkan pentingnya melihat penggunaan teknologi dari perspektif 

kesejahteraan anak secara menyeluruh, bukan sekadar durasi. 

Bermain langsung memiliki kedudukan penting dalam perkembangan anak usia 

dini. Elkind, (2007) menegaskan bahwa bermain merupakan proses alami dalam 

pembelajaran Prins et al., (2022) menunjukkan bahwa nature play memiliki dampak 

positif terhadap aktivitas fisik dan perilaku bermain kognitif anak. Prins et al., (2022) juga 

menunjukkan bahwa lingkungan bermain berbasis alam dapat mendukung kualitas 

bermain. 

Permainan tradisional juga dapat menjadi alternatif aktivitas langsung. Pratiwi & 

Syamsul Bachri, (2023)membahas pengenalan kembali permainan tradisional sebagai 

upaya mengalihkan ketergantungan anak terhadap gadget, sedangkan Rais & Sit, (2024) 

menunjukkan bahwa permainan engklek dapat digunakan dalam pengembangan 

keterampilan motorik kasar anak usia 5–6 tahun. 

Salah satu temuan penting dari sintesis literatur adalah bahwa hubungan antara 

teknologi dan bermain sebaiknya tidak dipahami sebagai pilihan yang selalu bersifat 

hitam-putih. Chu et al., (2024) menunjukkan bahwa digital play mempunyai berbagai 

affordances, tetapi juga memiliki sejumlah kekhawatiran. Pertanyaan yang lebih tepat 

bukan apakah teknologi harus dilarang atau diperbolehkan, melainkan bagaimana 

teknologi dapat digunakan tanpa menghilangkan kebutuhan dasar anak untuk bermain 

secara langsung. 

Chotimah & Harun, (2022) menunjukkan pentingnya pendampingan orang tua. 

Sisbintari dan Setiawati (2021) menempatkan digital parenting sebagai upaya mencegah 

kecanduan gadget. Zulfahmi et al., (2022) turut menunjukkan pentingnya pengasuhan 

dalam mencegah dan menghadapi kecanduan gadget pada anak. 

Berdasarkan sintesis Tabel 1, keseimbangan antara teknologi dan bermain langsung 

dapat dipahami melalui empat komponen utama: 

 

Komponen Temuan Literatur Implikasi bagi Anak Usia 

Dini 

Durasi Penggunaan berlebihan mengurangi 

waktu aktivitas lain (Li et al., 2020; 

Veldman et al., 2023) 

Waktu gawai perlu dibatasi 

sesuai kebutuhan anak 

https://journalversa.com/s/index.php/jpkp


JURNAL PENDIDIKAN KREATIVITAS PEMBELAJARAN 

https://journalversa.com/s/index.php/jpkp                 

 

Volume 08, No. 4, Oktober 2026 

 

20 

Konten Konten & cara penggunaan menentukan 

pengalaman anak (Chu et al., 2024; Liu et 

al., 2024) 

Pilih konten sesuai usia dan 

bertujuan 

Pendampingan Keterlibatan orang dewasa berperan 

penting (Sisbintari & Setiawati, 2021; 

Chotimah & Harun, 2022) 

Anak perlu didampingi, 

bukan dibiarkan sendiri 

Bermain 

langsung 

Bermain aktif, alam, dan tradisional 

mendukung fisik-sosial-eksploratif 

(Dankiw et al., 2020; Prins et al., 2022; 

Pratiwi & Syamsul Bachri, 2023) 

Anak perlu kesempatan 

bermain langsung setiap hari 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil sintesis literatur, penggunaan gawai pada anak usia dini memiliki 

manfaat dan risiko yang sangat bergantung pada durasi, tujuan, konten, konteks, serta 

pendampingan orang dewasa. Teknologi digital dapat memberikan pengalaman belajar 

dan mendukung perkembangan tertentu apabila digunakan secara tepat, tetapi 

penggunaan yang berlebihan dan tidak terarah berpotensi mengurangi kesempatan anak 

untuk melakukan aktivitas fisik, berinteraksi sosial, dan bermain secara langsung. 

Aktivitas bermain langsung tetap memiliki kedudukan penting karena memberikan 

pengalaman konkret melalui gerak, interaksi, eksplorasi, permainan sosial, permainan 

tradisional, dan lingkungan alam. 

Dengan demikian, keseimbangan antara teknologi dan bermain langsung perlu 

menjadi perhatian dalam pendidikan anak usia dini. Gawai tidak harus sepenuhnya 

dilarang, tetapi penggunaannya perlu dibatasi, diarahkan, dan didampingi. Orang tua dan 

guru perlu menyediakan alternatif kegiatan bermain yang menarik sehingga anak tidak 

menjadikan gawai sebagai satu-satunya sumber hiburan maupun aktivitas. Kajian ini juga 

menunjukkan perlunya penelitian lebih lanjut yang secara khusus membandingkan pola 

penggunaan teknologi dengan waktu bermain langsung anak dalam konteks keluarga dan 

lembaga PAUD di Indonesia. 
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