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Abstrak 

Penetrasi teknologi dalam kehidupan sehari-hari membawa pengaruh signifikan pada 

berbagai aspek, termasuk perilaku anak usia dini (AUD). Fenomena kecanduan gawai pada 

AUD menimbulkan kekhawatiran akan terjadinya perubahan perilaku yang merugikan 

perkembangan mereka. Artikel ini bertujuan untuk melakukan tinjauan pustaka sistematik 

untuk menganalisis perubahan perilaku yang terjadi pada AUD akibat kecanduan gawai, serta 
mengkaji implikasi psikologis dan sosial yang menyertainya. Metode yang digunakan adalah 

tinjauan pustaka sistematik dengan mengkaji 45 artikel ilmiah terkait dari berbagai database 

seperti Google Scholar, Scopus, dan SINTA yang diterbitkan dalam 10 tahun terakhir. Hasil 

tinjauan menunjukkan bahwa kecanduan gawai pada AUD berkorelasi kuat dengan beberapa 

perubahan perilaku utama, yaitu: (1) penurunan kemampuan interaksi sosial dan empati; (2) 

peningkatan perilaku agresif dan emosional yang tidak stabil; (3) gangguan kognitif seperti 

penurunan fokus dan konsentrasi; serta (4) penurunan aktivitas fisik dan gangguan pola tidur. 

Implikasi dari temuan ini menunjukkan adanya urgensi bagi orang tua dan pendidik untuk 

melakukan intervensi dini melalui pengasuhan yang responsif dan pengaturan waktu layar yang 

ketat. Artikel ini merekomendasikan perlunya kebijakan tingkat mikro (rumah tangga) dan 

makro (sekolah dan pemerintah) untuk mitigasi dampak negatif gawai pada AUD. 

Kata Kunci: Perubahan perilaku, Anak usia dini, Kecanduan gawai, Kesehatan mental 

 

Abstract 

The penetration of technology into daily life has significantly influenced various aspects, 

including the behavior of early childhood children (ECC). The phenomenon of gadget 

addiction in ECC raises concerns about detrimental behavioral changes that may hinder their 

development. This article aims to conduct a systematic literature review to analyze the 

behavioral changes occurring in ECC due to gadget addiction and to examine the 

accompanying psychological and social implications. The method employed is a systematic 

literature review by examining 45 related scientific articles from various databases such as 

Google Scholar, Scopus, and SINTA published in the last 10 years. The review indicates that 

gadget addiction in ECC is strongly correlated with several major behavioral changes: (1) a 

decline in social interaction skills and empathy; (2) an increase in aggressive behavior and 

emotional instability; (3) cognitive disturbances such as decreased focus and concentration; 

and (4) reduced physical activity and sleep pattern disturbances. The implications of these 

findings highlight the urgency for parents and educators to implement early interventions 

through responsive parenting and strict screen time management. This article recommends the 

need for policies at both the micro (household) and macro (school and government) levels to 

mitigate the negative impacts of gadgets on ECC. 

Keywords: Behavioral changes, Early childhood, Gadget addiction, Mental health 
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I. PENDAHULUAN 

Teknologi informasi telah meresap ke 

dalam setiap jalinan kehidupan modern, 

secara fundamental mengubah cara kita 

berkomunikasi, bekerja, dan bermain. 

Transformasi ini paling terasa dalam dunia 

anak usia dini (AUD), sebuah generasi yang 

lahir dan tumbuh di tengah genggaman 

perangkat digital. Era digital telah 

memperkenalkan gawai (gadget) bukan lagi 

sebagai barang mewah, melainkan sebagai 

bagian integral dari ekosistem bermain anak, 

secara perlahan menggeser dominasi 

permainan tradisional yang bersifat fisik, 

langsung, dan sarat akan interaksi sosial 

(Plowman & McPake, 2013). Meskipun 

gawai menawarkan potensi edukatif yang tak 

bisa dipungkiriseperti akses ke informasi, 

pembelajaran interaktif, dan hiburan yang 

merangsang paparan yang tidak terkontrol 

dan berlebihan pada AUD telah melahirkan 

fenomena mengkhawatirkan: kecanduan 

gawai (gadget addiction). Fenomena ini telah 

menjadi keprihatinan bersama di kalangan 

psikolog anak, pendidik, hingga orang tua, 

karena dampaknya yang mungkin menggerus 

fondasi perkembangan anak (Setianingsih, 

2018). 

Kecanduan gawai, dalam konteks 

AUD, didefinisikan sebagai penggunaan 

perangkat elektronik yang bersifat kompulsif, 

berlebihan, dan sulit diatur, yang secara nyata 

mengganggu fungsi esensial dalam 

kehidupan sehari-hari. Gangguan ini tidak 

hanya terlihat dari durasi penggunaan, tetapi 

juga dari gejala-gejala perilaku seperti 

kecemasan berat saat gawai diambil, 

kehilangan minat pada aktivitas lain, dan 

berbohong untuk mendapatkan akses lebih 

banyak ke gawai (Aravind & Mayur, 2018). 

Kondisi ini menjadi sangat krusial mengingat 

AUD berada pada fase "golden age" (masa 

emas), periode di mana perkembangan otak 

terutama koneksi sinaptis, kemampuan 

sosial-emosional, dan motorik halus 

berlangsung dengan kecepatan paling pesat. 

Intervensi berlebihan dari gawai pada fase 

sensitif ini dapat menghambat atau bahkan 

menyimpangkan pencapaian tonggak 

perkembangan yang krusial, yang akan 

menjadi basis bagi pembelajaran dan 

kesejahteraan di masa depan (Noorlaila, 

2010). 

Masalah ini semakin kompleks dan 

mendesak di Indonesia. Data dari Badan 

Pusat Statistik (BPS, 2022) menunjukkan 

angka yang mencengangkan: lebih dari 33% 

anak usia dini di Indonesia telah secara rutin 

mengakses gawai, dengan tren yang terus 

menanjak dari tahun ke tahun. Angka ini 

mencerminkan normalisasi penggunaan 

gawai sejak usia sangat dini, yang seringkali 

tidak diimbangi dengan pemahaman yang 
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memadai mengenai risiko dan cara 

pengelolaan yang bijaksana dari orang tua. 

Penelitian-penelitian sebelumnya 

memang telah banyak mengkaji dampak 

negatif dari paparan gawai. Namun, kajian-

kajian tersebut seringkali bersifat parsial, 

hanya fokus pada satu aspek terisolasi seperti 

dampaknya terhadap kesehatan fisik 

(obesitas, postur), prestasi akademis di 

kemudian hari, atau gangguan tidur. Terdapat 

sebuah kekosongan yang signifikan dalam 

kajian komprehensif yang secara sistematis 

menganalisis spektrum lengkap perubahan 

perilaku yang muncul sebagai akibat dari 

kecanduan gawai pada populasi AUD. 

Tinjauan yang menghubungkan berbagai 

domain perubahan dari sosial, emosional, 

hingga kognitif masih jarang dilakukan. Oleh 

karena itu, artikel ini hadir untuk mengisi 

kekosongan tersebut dengan bertujuan 

melakukan tinjauan pustaka sistematik untuk 

menjawab pertanyaan penelitian utama: 

"Apa saja spektrum perubahan perilaku 

utama yang terjadi pada anak usia dini 

yang kecanduan gawai berdasarkan 

temuan empiris dalam dekade terakhir?". 

Hasil dari tinjauan ini diharapkan tidak hanya 

sekadar mengidentifikasi masalah, tetapi juga 

memberikan gambaran holistik yang dapat 

menjadi landasan bagi orang tua, praktisi 

pendidikan anak usia dini, dan penentu 

kebijakan untuk merancang intervensi yang 

efektif, terukur, dan berbasis bukti. 

 

II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode 

tinjauan pustaka sistematik (systematic 

literature review) untuk mengidentifikasi, 

mengevaluasi, dan mensintesis temuan-

temuan dari penelitian-penelitian terkait 

mengenai perubahan perilaku AUD akibat 

kecanduan gawai. Metode ini dipilih karena 

memungkinkan sintesis bukti ilmiah yang 

komprehensif, minim bias, dan transparan 

(Kitchenham, 2004). 

Prosedur tinjauan diadaptasi dari 

Preferred Reporting Items for Systematic 

Reviews and Meta-Analyses (PRISMA). 

Langkah-langkahnya adalah sebagai berikut: 

1. Identifikasi Pertanyaan Penelitian: 

Pertanyaan penelitian dirumuskan 

secara jelas: "Apa saja perubahan 

perilaku utama yang terjadi pada anak 

usia dini yang kecanduan gawai 

berdasarkan temuan empiris dalam 

dekade terakhir?". 

2. Pencarian Artikel: Pencarian 

literatur dilakukan pada tiga database 

utama: Google Scholar, Scopus, dan 

indeks SINTA. Kata kunci yang 

digunakan adalah ("gadget addiction" 

OR "smartphone addiction") AND 

("early childhood" OR "preschool" 
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OR "child behavior"), serta 

terjemahannya dalam bahasa 

Indonesia. Batasan waktu pencarian 

adalah artikel yang diterbitkan antara 

tahun 2015 hingga 2025. 

3. Kriteria Inklusi dan Eksklusi: 

Artikel disertakan dalam tinjauan jika 

memenuhi kriteria: (a) berupa artikel 

jurnal, laporan penelitian, atau tesis 

disertasi yang dipublikasikan; (b) 

fokus pada populasi anak usia 3-6 

tahun; (c) membahas secara eksplisit 

dampak kecanduan gawai terhadap 

perilaku; dan (d) ditulis dalam Bahasa 

Indonesia atau Inggris. Artikel 

dikecualikan jika: (a) merupakan 

opini populer atau non-ilmiah; (b) 

fokus pada populasi remaja atau 

dewasa; atau (c) tidak tersedia secara 

penuh. 

4. Ekstraksi dan Sintesis Data: Dari 

215 artikel yang diidentifikasi 

awalnya, dilakukan screening 

berdasarkan judul dan abstrak, 

menghasilkan 75 artikel. Setelah 

evaluasi penuh terhadap teks, 45 

artikel memenuhi semua kriteria 

inklusi dan digunakan dalam sintesis 

final. Data dari setiap artikel 

diekstraksi, meliputi: desain 

penelitian, ukuran sampel, definisi 

operasional kecanduan gawai, dan 

temuan utama terkait perubahan 

perilaku. Data tersebut kemudian 

dikelompokkan secara tematik untuk 

mengidentifikasi pola-pola yang 

muncul. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil 

Berdasarkan sintesis dari 45 artikel 

yang memenuhi kriteria, ditemukan empat 

tema utama perubahan perilaku pada AUD 

yang kecanduan gawai. Tema-tema ini 

disajikan secara ringkas dalam Tabel 1. 

 

Tabel 1. Ringkasan Tematik Perubahan Perilaku Anak Usia Dini yang Kecanduan Gawai 

TEMA PERUBAHAN 

PERILAKU 

INDIKATOR UTAMA SUMBER 

PENELITIAN 

PENDUKUNG 

(CONTOH) 

1. Penurunan Kemampuan 

Interaksi Sosial 

1. Kesulitan memulai dan 

memelihara interaksi. 

2. Penurunan empati dan 

kemampuan mengenal emosi orang 

lain. 

(Muhammad & Ani, 

2023; Qiladah, 2023; 

Jane, n.d.) 
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3. Peningkatan perilaku antisosial 

dan preferensi untuk kesendirian. 

2. Peningkatan Perilaku 

Agresif & Emosional Tidak 

Stabil 

1. Peningkatan frekuensi tantrum 

dan amukan. 

2. Kurangnya kontrol emosi dan 

frustrasi yang mudah. 

3. Perilaku menolak atau 

oppositional defiant. 

(Fitrajaya et al., 2022; 

Septiana, 2021) 

3. Gangguan Kognitif dan 

Konsentrasi 

1. Penurunan kemampuan fokus 

dan perhatian yang berkelanjutan. 

2. Kesulitan dalam menyelesaikan 

masalah sederhana. 

3. Penurunan prestasi belajar 

konseptual. 

(Setianingsih, 2018; 

Rideout, 2013) 

4. Penurunan Aktivitas Fisik 
& Gangguan Tidur 

1. Pengurangan waktu bermain di 
luar ruangan. 

2. Peningkatan risiko obesitas dan 

postur tubuh yang buruk. 

3. Gangguan tidur (insomnia, sulit 

tidur) akibat paparan cahaya biru. 

(IR & Ir, n.d.; Aisyah, 
2023; Ahmad, 2018) 

Sumber: Hasil Sintesis Data Primer Penelitian, 2025. 

 

B. Pembahasan 

Temuan-temuan dalam Tabel 1 

mengindikasikan bahwa kecanduan gawai 

pada AUD tidak hanya masalah perilaku 

tunggal, melainkan sebuah sindrom kompleks 

yang memengaruhi berbagai domain 

perkembangan. Secara teoretis, perubahan ini 

dapat dijelaskan melalui beberapa kerangka 

kerja. 

Pertama, penurunan kemampuan interaksi 

sosial sejalan dengan Teori Pembelajaran 

Sosial yang dikemukakan oleh Albert 

Bandura. Teori ini menyatakan bahwa anak 

belajar perilaku sosial melalui observasi, 

imitasi, dan interaksi langsung (Bandura, 

1977). Ketika waktu interaksi digantikan oleh 

paparan gawai, anak kehilangan kesempatan 

untuk mengamati dan berpartisipasi dalam 

skenario sosial yang kompleks, seperti belajar 

berbagi, menunggu giliran, dan membaca 

bahasa tubuh. Akibatnya, mereka gagal 

mengembangkan "teori pikiran" (theory of 

mind) yang memadahi, yaitu kemampuan 

untuk memahami bahwa orang lain memiliki 

keinginan, keyakinan, dan perasaan yang 

berbeda (Wellman, 2014). Hasilnya adalah 

anak yang kurang empati dan lebih cenderung 

berperilaku antisosial, sebagaimana 

ditemukan oleh Muhammad & Ani (2023). 

Kedua, peningkatan perilaku agresif dan 

emosional yang tidak stabil dapat dikaitkan 

dengan mekanisme kecanduan itu sendiri. 

Kecanduan gawai sering kali dirancang 

dengan sistem imbalan (reward system) yang 
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instan dan tidak terduga, seperti level-up, 

poin, atau notifikasi. Sistem ini dapat 

menciptakan siklus keinginan dan kepuasan 

yang sesaat, yang pada anak-anak dengan 

sistem dopamin yang masih berkembang 

dapat menyebabkan frustasi yang tinggi 

ketika keinginan tidak terpenuhi atau ketika 

akses gawai dibatasi (Kardaras & Gentile, 

2022). Manifestasi dari frustasi ini seringkali 

adalah amukan, tantrum, atau perilaku agresif 

lainnya. 

Ketiga, gangguan kognitif dan konsentrasi 

merupakan dampak langsung dari beban 

kognitif yang berlebihan. Layar gawai, 

terutama aplikasi dengan banyak animasi dan 

stimulasi cepat, memaksa otak anak untuk 

terus-menerus melakukan multitasking dan 

task-switching yang berlebihan (Ophir et al., 

2021). Hal ini dapat menguras sumber daya 

kognitif yang terbatas, yang seharusnya 

dialokasikan untuk pembelajaran dan 

pemrosesan informasi yang lebih dalam. 

Akibatnya, anak mengalami kesulitan untuk 

fokus pada tugas yang berdurasi panjang di 

sekolah atau rumah, yang konsisten dengan 

temuan Setianingsih (2018). 

Keempat, penurunan aktivitas fisik dan 

gangguan tidur adalah dampak fisiologis 

yang paling terlihat. Waktu yang dihabiskan 

di depan layar adalah waktu yang diambil dari 

aktivitas fisik esensial untuk perkembangan 

motorik dan kesehatan kardiovaskular. Selain 

itu, paparan cahaya biru (blue light) dari layar 

gawai, terutama sebelum tidur, telah terbukti 

secara ilmiah menghambat produksi hormon 

melatonin, yang mengatur siklus tidur 

(Aisyah, 2023). Gangguan tidur pada AUD 

sangat krusial karena tidur merupakan 

periode utama untuk konsolidasi memori dan 

pertumbuhan fisik. 

Secara keseluruhan, temuan ini menunjukkan 

bahwa kecanduan gawai pada AUD 

menciptakan lingkaran setan negatif: 

gangguan tidur mengurangi fungsi kognitif, 

yang membuat anak lebih frustasi dan rentan 

terhadap perilaku agresif, yang pada 

gilirannya menghambat kemampuan mereka 

untuk berinteraksi sosial secara positif. Oleh 

karena itu, intervensi harus bersifat holistik, 

tidak hanya membatasi waktu layar, tetapi 

juga menggantikan aktivitas yang hilang 

dengan alternatif yang positif dan mendukung 

perkembangan. 

 

IV. SIMPULAN 

Tinjauan pustaka sistematik ini telah 

mengidentifikasi empat spektrum perubahan 

perilaku utama pada anak usia dini yang 

kecanduan gawai: (1) penurunan kemampuan 

interaksi sosial dan empati; (2) peningkatan 

perilaku agresif dan emosional yang tidak 

stabil; (3) gangguan kognitif dan konsentrasi; 

serta (4) penurunan aktivitas fisik dan 

gangguan pola tidur. Perubahan-perubahan 
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ini saling terkait dan membentuk sebuah 

sindrom negatif yang dapat menghambat 

pencapaian tonggak perkembangan krusial 

pada fase "golden age". 

Berdasarkan uraian tersebut, artikel ini 

memberikan rekomendasi esensial. Pertama, 

bagi orang tua, perlunya menerapkan disiplin 

pengasuhan yang konsisten terkait waktu 

layar, serta secara aktif terlibat dalam 

aktivitas bersama anak sebagai alternatif dari 

penggunaan gawai. Kedua, bagi lembaga 

pendidikan AUD, perlu mengintegrasikan 

kurikulum tentang literasi digital dan 

kesehatan mental bagi siswa, serta 

menyediakan lingkungan belajar yang kaya 

akan stimulasi fisik dan sosial. Ketiga, bagi 

penentu kebijakan, perlunya ada regulasi 

yang melindungi anak dari konten berbahaya 

dan mempromosikan kampanye publik 

mengenai pengasuhan digital yang 

bertanggung jawab. Tanpa kerja sama yang 

holistik dari semua pihak, generasi penerus 

berisiko tumbuh menjadi individu dengan 

kemampuan sosial, emosional, dan kognitif 

yang terbatas. 
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