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Abstrak  
Perkembangan pada anak usia dini dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal, faktor 
eksternal diantaranya penggunaan gadget. Screen time pada anak usia dini tidak boleh lebih 
dari 1 jam/satu hari. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak screen time terhadap 
potensi tantrum dan perkembangan pada anak usia dini. Penelitian ini merupakan studi 
kuantitatif, dengan desain analitik observasional, memanfaatkan pendekatan Cross Sectional. 
Uji statistik mengimplementasikan analisa Rank Spearman’s. Jumlah sampel merupakan total 
populasi sebanyak 40 responden. Instrumen yang digunakan lembar DDST dan kuisioner. 
Hasil penelitian 17 responden berpotensi tantrum, dan 15 responden dengan kategori 
perkembangan suspect. Analisis uji korelasi didapatkan tingkat korelasi yang kuat, dimana 
semakin tinggi intensitas screen time, akan meningkatkan potensi tantrum dan keterlambatan 
perkembangan pada anak usia dini. 
 
Kata Kunci: screen time; tantrum; perkembangan anak usia dini 

 

Abstract  
Several factors influence development in toddlers, including the use of gadgets too 
early.  Screen time for toddlers should not be over 1 hour/day. This study aims to determine 
impact screen time on the development and potential of tantrums in toddlers. This research is 
a quantitative research, with an observational analytic design, using a Cross Sectional 
approach. The number of samples was the total population of 40 respondents. Statistical test 
used Spearman’s Rank. The instruments used were DDST and questionnaires. The results of 
the study were 17 respondents with potential tantrums, and 15 respondents with the suspect 
development category. Analysis of the correlation test obtained a strong correlation level, 
where the higher the intensity of screen time, the greater the potential for tantrums and 
developmental delays in early childhood. 
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Pendahuluan  
Golden periode merupakan periode lima tahun awal kehidupan, masa keemasan yang 

berlangsung satu kali dalam kehidupan manusia, sering dipahami juga sebagai windows 
opportunity atau critical periode (Setianingsih, 2018). Pada umur tersebut berlangsung 
perkembangan fisik, intelektual,mental serta emosional anak. Kecepatan merespon dan 
eksplorasi lingkungan sangat baik, dalam periode ini juga menentukan sikap, perilaku, dan 
kepribadian anak (Jafri & Defega, 2020).  Perkembangan anak dipengaruhi oleh beberapa 
aspek, salah satunya lingkungan sosial dan peran orang tua. Di masa pandemi COVID-19, 
pemanfaatan penggunaan gadget menjadi jalan pintas orang tua untuk mendampingi anak 
dalam bermain (Suryani et al., 2022). Fitur dan aplikasi yang menyenangkan di gadget 
membuat anak menjadi lebih tenang, hal tersebut dapat memudahkan orang tua untuk 
beraktivitas. Screen time dapat mempengaruhi emosional dan proses perkembangan balita 
(Novianti & Garzia, 2020). Proses perkembangan anak usia dini meliputi, perkembangan 
motorik kasar, motorik halus, bahasa, personal sosial (Mayenti&Sunita,2018). Intensitas screen 
time yang berlebihan menyebabkan anak mengalami ketergantungan, hal ini dapat memicu 
terjadinya gangguan perkembangan emosional sehingga berpotensi mengalami tantrum 
(Novianti & Garzia, 2020). Tantrum merupakan sikap dan perilaku anak yang diekspresikan 
dengan marah-marah, mengamuk, membanting barang, menangis, dan memukul yang 
terkadang disebabkan oleh penolakan akan sesuatu. Penggunaan perangkat terlalu dini dapat 
berdampak besar terhadap perkembangan anak usia dini (Putri, 2017) 

Berdasarkan data Indonesia Survey Center tahun  (2020), dari total populasi penduduk 
adalah 266,91 juta,  dimana 196,71 juta penduduk merupakan pengguna internet. Hal ini 
menunjukkan 73,3%  penduduk Indonesia menggunakan intenet aktif yang didukung dengan 
penggunaan gadget. Data Survey menyebutkan usia pengguna internet, usia 0-4 tahun 
sebanyak 8,23%, usia 5-9 tahun sebanyak 8,24%, usia 10-14 tahun sebanyak 8,31%, dan usia 
15-74 tahun sebanyak 75,22%. Data Profil Anak Indonesia tahun (2020) menyebutkan konten 
yang paling banyak diakses oleh anak-anak adalah konten hiburan dengan presentase 75,80%. 

Integrasi Susenas dan Riskesdas tahun 2018, dalam analisis perkembangan anak usia 
dini di Indonesia, menemukan dari 10 anak terdapat 6 sampai 7 anak yang telah mencapai 
perkembangan sesuai dengan tahapan perkembangan usianya. Riset yang dilakukan oleh 
UNICEF pada tahun (2020), memperoleh hasil perkembangan anak usia dini dengan 
penggunaan gadget terlalu lama mengakibatkan keterlambatan perkembangan, dimana 
terdapat 12,7% pekembangan anak tidak sesuai. Dalam penelitian ini juga menyebutkan 
penggunaan gadget berdampak pada emosional anak, sebesar 14,2% anak mengalami 

gangguan perkembangan emosional akibat penggunaan gadget.  
Berdasarkan artikel penelitian Influence of Gadget (Srinahyanti et al., 2019), menjelaskan 

screen time pada anak memiliki dampak positif dan negatifManfaatnya termasuk mendorong 
ekspresi kreatif dan pemikiran kritis pada anak tanpa membatasi mereka pada batasan dunia 
nyata. Dampak negatif dari screen time lebih banyak daripada dampak positif, yakni 
kecanduan, kurangnya konsentrasi, keterlambatan bicara dan paparan radiasi. Penggunaan 
gadget pada anak memiliki dampak negatif yang cukup besar, dimana balita menghabiskan 
sebagian besar waktunya hanya untuk bermain gadget, sehingga membuat mereka cenderung 
malas bergerak dan beraktivitas yang dapat mengganggu motorik kasar. Lambat tahun balita 
akan melupakan kesenangan bermain dengan teman-temannya, yang akan membuat interaksi 
sosial terganggu (Oktafia et al., 2021).  

Orang tua dapat membantu mencegah keterlambatan perkembangan, kecanduan 
gadget, dan masalah emosional pada anak dengan menetapkan batasan penggunaan layar 
mereka. Karena kurangnya pengalaman hidup, anak-anak membutuhkan pengawasan dan 
bimbingan setiap saat. Instruksi dan arahan orang tua sebagai penggerak menuju kedewasaan 
yang percaya diri dan mandiri (Viandari & Susilawati, 2019). Peran orang tua sehari-hari 
dalam membimbing, mengasuh, dan mendidik anaknya sangat menentukan dalam hal ini. 
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Pertumbuhan dan kematangan psikologis anak dipengaruhi oleh tingkat keterlibatan, 
pengasuhan, dan pengawasan orang tua (Santy & Irtanti, 2018).  

Hasil studi pendahuluan dilakukan di Posyandu Melati yang terletak di Wilayah Kerja 
Puskesmas Mulyorejo, didapatkan cakupan jumlah balita 2.723 balita, Kelurahan Karang 
Besuki memiliki urutan tebanyak nomor dua dengan jumlah balita 620 balita dengan 9 
posyandu, dimana balita terbanyak dengan jumlah 172 balita terdata di Posyandu Melati.  
Posyandu Melati di Kelurahan Karang Besuki merupakan posyandu yang terletak di pusat 
kota Malang, dimana akses teknologi pada wilayah kota lebih cepat dari pada wilayah 
perdesaan, dan penggunaan gadget oleh masyarakat sudah tidak asing. Status ekonomi 
masyarakat tergolong dalam kategori menengah ke atas, dengan rata-rata pengasilan 
masyarakat UMR, yang memungkinkan gadget lebih mudah dimiliki, dan menjadi salah satu 
kebutuhan sekunder yang wajib bagi masyarakat. Hal tersebut dapat sebagai aspek 
pendukung aktivitas screen time pada anak usia dini. Penelitian Martzog & Suggate, (2022) 
dengan judul penelitian Screen media are associated with fine motor skill development in preschool 
children, menunjukkan jalur lintas tertinggal negatif pada perkembangan anak usia dini, 
dimana penelitian tersebut berbanding terbalik dengan penelitian Rizki & Aguss, (2020) yang 
menjelaskan bahwa sejalan dengan bertambahnya umur secara bertahap serta bersinambung 
perkembangan akan bertambah dari sederhana, tidak terorganisir, tidak terampil, menjadi 
terorganisasi dengan baik. Tujuan dari penelitian adalah mengetahui dampak screen time 
terhadap potensi tantrum dan perkembangan anak usia dini. 

 

Metodologi  
Penelitian ini bersifat kuantitatif dan menggunakan desain cross sectional dengan 

metodologi analitik observasional.  Analisa statistik menggunakan Rank Spearman’s. Penelitian 
dilakukan di Posyandu Melati Karang Besuki Wilayah Kerja Puskesmas Mulyorejo. Jumlah 
sampel merupakan total populasi sebanyak 40 responden. Sampel yang digunakan adalah 
anak usia dini dengan rentang  usia 24-59 bulan. Variabel independent dalam penelitian ini 
adalah intensitas screen time pada anak usia dini dan variabel  dependent yang digunakan 
adalah potensi tantrum dan perkembangan anak usia dini.  

Pengumpulan data dilakukan secara langsung, dengan instrumen yang digunakan 
lembar DDST (Denver Development Skrining Test), kuisioner intensitas screen time, dan kuisioner 
potensi perilaku tantrum. Intensitas waktu layar diukur menggunakan kuesioner skala Likert 
10 item yang diisi dengan orang tua anak dan ditemukan memiliki koefisien validitas yang 
memuaskan (0,654-0,899) dan reliabilitas (temuan Cronbach Alpha 0,888). (sangat kuat). 
Validitas dan reliabilitas kuesioner perilaku tantrum prospektif telah ditetapkan; kuesioner 
memiliki 33 pertanyaan pernyataan yang valid dengan koefisien validitas berkisar antara 
0,617 hingga 0,959, dan nilai reliabilitasnya sebesar 0,971 menunjukkan bahwa kuesioner ini 
sangat dapat diandalkan. 

 
 

Gambar 1. Tahapan Penelitian 
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      Hasil dan Pembahasan  
Keakraban anak-anak dengan teknologi adalah produk zaman modern. Sekali waktu, 

telepon dan perangkat elektronik lainnya tidak memiliki kegunaan selain untuk melakukan 
dan menerima panggilan dan mengirim pesan teks. Elektronik modern telah jauh berkembang 
sejak awal, dengan desain baru yang ramping, layar sentuh, dan sejumlah besar permainan 
serta pilihan hiburan lainnya. Efek penggunaan teknologi dapat dilihat sebagai dua sisi, 
seperti koin. Otak anak kecil mungkin terpengaruh secara negatif oleh paparan layar yang 
terlalu lama. 

 
Karakteristik Responden 

Rincian partisipan dalam penelitian ini seperti usia dan jenis kelamin, usia ibu dan 
tingkat pendidikan dan pekerjaan, serta rata-rata pendapatan keluarga disajikan pada tabel 1 
dan 2. 

 
Tabel 1. Karakteristik Usia Balita 

 

Karakteristik Responden Frekuensi Presentase (%) 

Usia Balita 24-35 bulan 14 35 
 36-47 bulan 17 42,5 
 48-59 bulan 9 22,5 

 Total 40 100 

Jenis Kelamin Perempuan 13 32,5 
 Laki-Laki 27 67,5 

 Jumlah 40 100 

 
Tabel 2.  Usia ibu balita 

 

Usia Ibu Frekuensi Presentase (%) 

20-30 tahun 14 35 

31-40 tahun 20 50 

>40 tahun 6 15 

Jumlah 40 100 

 
Tabel 3.  Pendidikan dan Pekerjaan Ibu Balita 

 

Pendidikan Terakhir Frekuensi Presentase (%) 

Sekolah Menengah Pertama 4 10 

Sekolah Menengah Atas 23 57,5 

Perguruan Tinggi 13 32,5 

Jumlah 40 100 

Pekerjaan  Frekuensi Presentase (%) 

Bekerja 16 40 

Tidak bekerja 24 60 

Jumlah 40 100 

 
Tabel 4. Penghasilan rata-rata keluarga 

 

Rata-Rata Penghasilan Frekuensi Presentase 

≤ Rp.1.500.000 11 27,5 

Rp.1.600.000- Rp.2.500.000 12 30 

≥ Rp.2.600.000          17 42.5 

Jumlah          40 100 
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Tabel 1. menunjukkan bahwa hampir setengah responden berada pada kisaran usia 
36-47 bulan sebesar 17 responden (42,5%), dan memaparkan bahwa sebagian besar responden 
berjenis kelamin laki-laki sebesar 27 responden (67,5%). Berdasarkan tabel 2 usia  ibu, balita  
dari 40 responden  terdapat 14  responden (35%)  berusia 20-30 tahun, 20  responden (50%) ibu 
berusia 30-40 tahun, dan 6 responden (15%) ibu dengan usia lebih dari 40 tahun. Pendidikan 
terakhir sekolah menengah atas sejumlah 23 responden (57,5%), ibu balita tidak bekerja, 
sebesar 24 responden (60%) pada tabel 3. Kemudian pada tabel 4 hampir setengah penghasilan 
rata rata keluarga ≥ Rp.2.600.000 dengan jumlah 17 responden (42,5%). 

Banyak variabel, termasuk keadaan ekonomi, yang dapat mempengaruhi seberapa 
mudah anak-anak dapat memperoleh dan menggunakan perangkat teknologi dalam 
kehidupan sehari-hari mereka. (Fadilah,2015). Data penghasilan keluarga di dapatkan hampir 
setengah penghasilan rata rata keluarga ≥Rp.2.600.000 (42,5% responden), dan sebagian ibu 
balita bekerja (40%) yang dapat menambah penghasilan keluarga. Status ekonomi masyarakat 
tergolong dalam kategori menengah ke atas, dengan rata-rata penghasilan masyarakat sesuai 
dengan UMR, sehingga penggunaan gadget menjadi salah satu kebutuhan sekunder yang 
wajib bagi masyarakat. Hal tersebut sejalan dengan teori yang telah disampaikan Fadilah 
(2015), masyarakat dengan status ekonomi menengah ke atas sampai dengan status ekonomi 
menengah kebawah lebih mudah untuk menjangkau penggunaan gadget dalam kegiatan 
sehari-hari. 

 
Intensitas screen time pada anak usia dini 

Tabel 5 menjelaskan bahwa intensitas penggunaan gadget pada balita di Posyandu 
Melati, dari 40 responden, terdapat 15 responden (37,5%) dengan kategori tinggi, 19 
responden (47,5%) dengan kategori sedang, dan 6 responden (15%) dengan kategori rendah. 
Intensitas penggunaan gadget mencakup beberapa pertanyaan diantaranya durasi, frekuensi 
penggunaan gadget dalam satu minggu, dan aplikasi yang sering kali dilihat anak ketika 
menggunakan gadget. 
 

Tabel 5. Intensitas screen time 
 

Intensitas Screen Time Frekuensi Presentase (%) 

Tinggi 15 37,5 
Sedang 19 47,5 
Rendah 6 15 

Jumlah 40 100 

 
Analisa dampak screen time terhadap potensi perilaku tantrum pada anak usia dini 

Hasil uji korelasi statistik Non Parametric Rank Spearman, hubungan intensitas screen 
time terhadap potensi tantrum pada balita memiliki nilai yang signifikan, a = 0,607, yang 
berarti terdapat hubungan intensitas screen time terhadap potensi tantrum dengan tingkat 
hubungan kuat. Di antara total 40 peserta, 17 (atau 42,5% dari sampel) ditemukan berisiko 
mengamuk akibat sering menggunakan perangkat elektronik, sedangkan 23 (atau 57,5% 
sampel) tidak (tabel 7). Penelitian ini dilakukan di Posyandu Melati. 
 

Tabel 7. Dampak Screen Time Terhadap Potensi Perilaku Tantrum Pada Anak Usia Dini 

 
Intensitas Potensi Tantrum Total % P 

Gadget Tidak 
Berpotensi 

% Berpotensi 
Tantrum 

%   Value 

Rendah 5 12,5 1 2,5 6 15  
Sedang 15 37,5 4 10 19 47,5 0,000 
Tinggi 3 7,5 12 30 15 37,5  
Total 23 57,5 17 42,5 40 100  
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 Nilai Uji Statistik Spearman’s Rho sebesar 0,607 

 
Anak-anak prasekolah yang terlibat dalam penggunaan media layar yang semakin 

lama mungkin mulai menunjukkan indikator ketergantungan teknologi. Hal-hal yang 
membuat anak muda senang memicu otak untuk memproduksi dopamin secara berlebihan, 
yang dapat menyebabkan kecanduan. Hipotalamus yang bertugas mengatur emosi dan 
suasana hati akan terhambat oleh dopamin yang melimpah (Srinahyanti, 2019). Anak-anak 
yang tidak terhubung dengan lingkungannya akan mengembangkan kondisi yang disebut 
"toddlerhood", yang membuat mereka sulit mengendalikan emosinya. Jika permintaan anak 
ditolak, mereka memiliki pilihan untuk mengungkapkan rasa frustrasinya. 

Hal tersebut sejalan dengan teori Chikmah & Fitrianingsih, (2018) yang menjelaskan 
bahwa penggunaan gadget secara terus menerus dapat menghambat proses perkembangan 
emosional pada balita, yang dapat memicu terjadinya tantrum. Penggunaan gadget yang 
berlebihan menjadikan anak tidak mampu mengenal emosi dan cenderung meluapkan 
amarahnya. Hal tersebut didukung oleh penelitian Febriati & Fauziah,(2020) bahwa intensitas 
rata-rata penggunaan gadget lebih dari satu jam per hari dapat mengakibatkan emosional 
anak terganggu, dimana anak cepat marah, emosi saat diminta berhenti menggunakan gadget.  

Hasil penghitungan Odds Ratio (OR) dari hubungan intensitas screen time terhadap 
potensi tantrum pada balita memperoleh nilai 10,663 dimana balita dengan durasi screen time 
lebih dari 1 jam memiliki peluang 10,663 kali lebih besar berpotensi mengalami tantrum. 
Orang tua perlu mengenali kualitas unik anak-anak mereka dan membantu mereka 
memanfaatkan teknologi. Yang masih sering terjadi adalah kurangnya kesadaran orang tua 
akan potensi masalah yang terkait dengan paparan tak terbatas anak-anak mereka terhadap 
media elektronik dan fungsi yang disediakan oleh perangkat tersebut. Masalah lainnya adalah 
beberapa orang tua menggunakan elektronik sebagai teknik untuk menyibukkan anak-anak 
mereka ketika mereka sendiri terlalu sibuk untuk memperhatikan mereka.  
 
Analisa Dampak Screen Time Terhadap Perkembangan Anak Usia Dini 

Berdasarkan uji korelasi statistik Non Parametric Rank Spearman, hubungan intensitas 
screen time terhadap perkembangan pada balita (tabel 6) memiliki nilai yang signifikan, 
dengan hasil 0,750. Ini menunjukkan hubungan sebab akibat antara penggunaan perangkat 
berat balita dan pertumbuhan terhambat mereka. Menurut temuan penelitian, 15 anak yang 
paparan teknologinya sedang atau tinggi memiliki hasil perkembangan yang dipertanyakan. 
 

Tabel 6  Dampak screen time terhadap perkembangan anak usia dini 
 

Perkem-bangan Penggunaan Gadget Total % P 
Value Balita Rendah % Sedang % Tinggi %   

Normal 6 15 17 42,5 2 5 25 62,5  
Suspect 0 0 2 5 13 32,5 15 37,5 0,000 

Untestable 0 0 0 0 0 0 0 0  

Total 6 15 19 47,5 15 37,5 40 100  

Nilai Uji Statistik Spearman’s Rho sebesar 0,750 

  
 Screen time dengan intensitas yang berlebihan dapat mempengaruhi aspek 

perkembangan bahasa pada balita, terdapat 5 balita mengalami gangguan dengan 
memperoleh kriteria  akhir caution. Temuan penelitian ini sejalan dengan temuan Indra Yeni 
(2019) yang menjelaskan bahwa screen time menghambat perkembangan linguistik balita, 
yaitu kemampuan mereka untuk memahami dan memanfaatkan bahasa. Penelitian yang 
dipresentasikan pada Pediatrics Academic Societies Conference 2015 di San Francisco 
menemukan bahwa kemungkinan keterlambatan bicara pada anak-anak meningkat hingga 
45% untuk setiap tambahan 30 menit yang dihabiskan bermain gadget. Hal ini konsisten 
dengan temuan Dr. Gary Small dari University of California, yang menemukan bahwa 
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semakin banyak waktu yang dihabiskan anak-anak untuk elektronik dan semakin sedikit 
waktu yang mereka habiskan untuk berinteraksi satu sama lain, semakin buruk kemampuan 
komunikasi mereka. Didukung oleh penelitian Moon et al., (2019) yang menjelaskan bahwa 
balita yang menghabiskan lebih banyak waktu menggunakan perangkat pintar lebih sering 
mengalamai keterlambatan dalam aspek bahasa. 

Perkembangan motorik halus dalam penelitian ini terdapat 15 responden yang 
mengalami hambatan perkembangan dalam aspek motorik halus. Menurut penelitian oleh 
Martzog dan Suggate, berjudul "Media layar dikaitkan dengan perkembangan keterampilan 
motorik halus pada anak prasekolah," paparan media elektronik yang terlalu lama berdampak 
negatif pada perkembangan keterampilan motorik halus anak dan tidak memiliki efek yang 
terlihat pada perkembangan keterampilan motorik halus anak. saat menggunakan perangkat 
elektronik. Menurut teori Srinahyanti (2019), waktu bermain yang berlebihan dengan 
perangkat elektronik dapat membuat anak kurang memperhatikan lingkungannya dan lebih 
fokus pada perangkat itu sendiri, yang dapat memperlambat perkembangan keterampilan 
motorik yang sehat. 

15 responden memiliki anak yang perkembangan sosial dan emosionalnya terlambat 
dari jadwal. Temuan penelitian menunjukkan bahwa anak muda yang menggunakan 
perangkat elektronik lebih dari satu jam sehari cenderung memiliki tingkat perkembangan 
sosial yang lebih rendah dan, paling ekstrim, tumbuh acuh tak acuh terhadap lingkungan 
alam sekitar mereka (Ra et al., 2018). Hal ini diperkuat oleh Nofadina et al., (2021) bahwa  
screen time dengan durasi tinggi pada anak usia pra sekolah mempengaruhi tingkat 
perkembangan sosial. Sejalan dengan teori Ismanto dan Onibala (2015) bahwa anak akan lebih 
senang bermain dengan gadget untuk mengakses berbagai aplikasi sehingga interaksi sosial 
anak akan berkurang bahkan luntur. 

Dalam penelitian ini perkembangan  motorik kasar pada balita di Posyandu Melati 
tidak mengalami keterlambatan, dari 40 responden penelitian memiliki kategori 
perkembangan motorik kasar normal. Hal ini sesuai dengan temuan Sapri et al., (2021) yang 
menyatakan bahwa tanda-tanda pertama perkembangan motorik seorang anak meliputi 
kemampuan memegang barang yang lebih besar daripada yang lebih kecil dan kemampuan 
berjalan. Balita memiliki kemampuan motorik kasar yang lebih berkembang daripada 
keterampilan motorik halus. Ini terjadi karena gerakan yang menggunakan otot besar lebih 
efisien daripada gerakan yang membutuhkan koordinasi tangan-mata. 

Secara keseluruhan dalam penelitian ini didapatkan hasil bahwa, 25 responden (62,5%) 
dengan perkembangan normal, 15 responden (37,5%) dengan perkembangan suspect, dan 
tidak ada balita dengan hasil perkembangan untestable. Hasil penghitungan Odds Ratio (OR) 
dari hubungan intensitas screen time terhadap perkembangan balita memperoleh nilai 56,42 
dimana balita dengan durasi penggunaan gadget lebih dari 1 jam memiliki peluang 56,42 kali 
lebih besar memiliki  kategori perkembangan suspect. Anak-anak dapat dengan mudah 
menjadi tergantung pada perangkat elektronik mereka jika mereka diizinkan untuk 
menggunakannya tanpa pengawasan atau bimbingan orang tua; ini dapat terwujud dalam 
berbagai cara, termasuk kurangnya motivasi untuk membaca atau menulis karena mereka 
hanya dapat melihat gambar saja. Pertumbuhan intelektual dan emosional anak akan 
terhambat. Ini termasuk kesulitan belajar, memperhatikan, mengamati, memvisualisasikan, 
memperkirakan, mengevaluasi, dan berpikir tentang lingkungan mereka. Pendampingan dan 
peran orang tua dibutuhkan dalam proses perkembangan balita, dengan memberikan 
pendampingan optimal melalui pembatasan penggunaan gadget, memantau tontonan yang 
sering diakses oleh anak, dan mengajak anak tetap berinteraksi dengan lingkungannya, dapat 
dilakukan sebagai upaya meningkatkan perkembangan balita. 

 

Simpulan  
Temuan penelitian menunjukkan bahwa paparan layar yang terlalu lama, terutama 

pada usia muda, dapat berdampak negatif pada perkembangan bayi dan bahkan 
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menyebabkan perilaku tantrum. Pertumbuhan bahasa, motorik, motorik halus, dan sosial-
emosional hanyalah beberapa area yang mungkin mendapat manfaat dari stimulasi orang 
tua.. Anak dengan intensitas screen time berlebihan, tidak mendapatkan stimulasi yang 
optimal. Stimulasi yang terarah dan teratur akan lebih cepat mengoptimalkan kemampuan 
perkembangan pada anak. Pendampingan dan peran orang tua dibutuhkan dalam proses 
perkembangan, dengan memberikan pendampingan optimal melalui pembatasan screen time, 
memantau tontonan yang sering diakses oleh anak, dan mengajak anak tetap berinteraksi 
dengan lingkungannya, dapat dilakukan sebagai upaya meningkatkan perkembangan. 
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