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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Perkembangan kognitif adalah kemampuan berpikir anak prasekolah dalam
rangka memahami lingkungan guna mengembangkan pemahaman anak. Tidak
semua anak prasckolah belajar menjadi kreatif. Hal ini dapat dipengaruhi oleh
banyak faktor seperti genetika, lingkungan, pengasuhan, perkembangan,
kebahagiaan, kecerdasan dan kebebasan yang menyebabkan banyak masalah pada
anak. Masalah perkembangan kognitif yang dapat diakibatkan antara lain
penurunan perhatian, kehilangan konsentrasi, kemalasan dalam belajar dan
menulis, dan penurunan belajar (Adiwisastra & Basjaruddin, 2017). Salah satu
penyebab masalah ini adalah anak-anak kecanduan menggunakan smartphone
diatas 120 menit sehari. Penggunaan smartphone antara >75 menit, diatas 3 kali

untuk bermain game dan menonton video (Nurita, 2021).

Berdasarkan survei yang dilakukan Kementerian Penerangan dan UNICEF
(2014) yang menemukan diskriminasi usia, persentase pengguna alat yang
tergolong kelompok usia anak-anak dan remaja di Indonesia sangat tinggi yaitu
79.5%. Penelitian juga menunjukkan bahwa anak-anak terutama menggunakan
perangkat pintar untuk mencari informasi, hiburan, dan koneksi sosial. Faktanya,
survei yang dilakukan oleh Indonesia Hottest Insight pada tahun 2013 menemukan
bahwa 40% anak-anak di Indonesia sudah ahli dalam teknologi atau dikenal sebagai
pengguna internet aktif (Wulandari, 2016). Menurut hasil survei yang dilakukan

oleh Novitasari (2018), 39% anak usia 4 hingga 6 tahun mengalami penurunan




fokus perkembangan kognitifnya, 37% menunjukkan minat untuk belajar lebih
lanjut, dan 37% tidak meningkatkan kemampuan kognitifnya. untuk menulis.
Hanya 17% anak yang menyatakan minatnya pada Perkembangan dan bahasa
adalah 7% pada anak usia 4 sampai 6 tahun. Menurut penelitian Zahratul dan Febey
(2020) 50% anak-anak menggunakan alat berintensitas rendah, misalnya kurang
dari 1 jam sehari; Saya menggunakan alat intensitas tinggi. Ini berarti saya
menggunakannya lebih dari 2 jam sehari. Aplikasi yang digunakan oleh anak-anak
mulai dari game offline hingga aplikasi action, lagu, video dan terpopuler di

YouTube (Zahratul dan Febey, 2020).

Berdasarkan survei pendahuluan yang dilakukan pada Kamis, 24 Maret 2022
di Taman Kanak - kanak Bina Insan Jombang, terdapat 48 siswa berusia antara 4
hingga 6 tahun. Hasil wawancara peneliti dengan enam mahasiswa menggunakan

smartphone untuk game, video dan pembelajaran.

Anak tumbuh dan berkembang sesuai dengan lingkungan dan rangsangan
yang diberikan. Beberapa anak memiliki perkembangan kognitif bertahap,
beberapa berkembang dengan beberapa cacat, dan beberapa memiliki masalah
dengan perkembangan kognitif (Novitasari 2018). Salah satu faktor yang dapat
mempengaruhi perkembangan kognitif anak adalah penggunaan smartphone.
Penggunaan smartphone secara terus-menerus berdampak negatif pada cara
berpikir dan berperilaku anak dalam kehidupan sehari-hari. Smartphone juga dapat
memperlambat gerak dan partisipasi anak dalam beraktivitas, karena mereka lebih
menyukai dan menikmati banyak aktivitas yang berlangsung di depan smartphone
mereka. Kedalaman dan interaksi dunia nyata. Berdasarkan penelitian Aaron Skeist

8] e
(2019) The Effects of RF-EMF on the Child Brain” Saat menggunakan perangkat




elektronik, kepala telah terbukti menyerap setidaknya 80% radiasi saat
menggunakan ponsel. Tanpa permainan, kepala menyerap 50% radiasi (Fernandez,
2018). Selain itu, ada juga efek dari smartphone, seperti kemampuan
mengembangkan imajinasi dengan melihat gambar yang keluar dari smartphone,

dan kemampuan melatih kemampuan berpikir tanpa dibatasi oleh kenyataan.

Orang tua berperan sebagai pendidik, fasilitator, dan wali dalam menjaga
penggunaan media anak-anak mereka dan oleh karena itu memiliki tanggung jawab
untuk membatasi dampak penggunaan smariphone pada anak-anak mereka (Jonh
et al., 2021). Orang tua sebagai lembaga pembinaan dan pelatihan karakter anak.
Guru akan memberi tahu orang tua dengan anak-anak tentang inisiatif dan
intervensi yang dapat dilakukan dengan mengontrol semua fungsi seperti game dan
YouTube menngunakan smartphone. Ibu, bapak harus tetap berhubungan dengan
buah hati mereka serta mengurangi pemakaian smartphone. Untuk anak-anak yang
menggunakan smartphone, seperti hari-hari yang hanya bisa menggunakan
smartphone selama satu jam, fitur-fitur yang mendukung pengembangan, serta
(Triastutik 2018). Organisasi Kesehatan Dunia (2019) merekomendasikan hingga
1 jam untuk anak-anak antara usia 3 dan 6 tahun untuk menggunakan teknologi dan

smartphone.

Dengan pemikiran tersebut, peneliti tertarik untuk mempelajari hubungan
penggunaan smartphone serta perkembangan kognitif kepada buah hati umur 4

sampai 6 tahun di TK Bina Insani Jombang.




12 Rumusan masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah penelitian ini
adalah sebagai berikut “Apakah ada signifikansi intensitas penggunaan

smartphone atas peningkatan kognitif pada umur 4 sampai 6 tahun di Taman

Kanak - kanak Bina Insani Jombang tahun 20227”

1
1.3 Tujuan penelitian
1.3.1 Tujuan umum

Untuk menganalisis hubungan intensitas penggunaan smartphone dengan
perkembangan kognitif pada anak usia 4 sampai 6 tahun di Taman Kanak — kanak

Bina Insani Jombang tahun 2022.

1.3.2 Tujuan khusus

1. Mengenali pemakain intensitas smartphone pada sang buah hati empat sampai
enam tahun di Taman kanak — kanak Bina Insani Jombang 2022.

2. Mengidentifikasi perkembangan kognitif pada anak usia 4 sampai 6 tahun di

Taman kanak — kanak Bina Insani Jombang 2022.

3. Menganalisis hubungan penggunaan intesitas smariphone dengan
perkembangan kognitif pada anak usia 4 sampai 6 tahun di Taman kanak —

kanak Bina Insani Jombang 2022.




14 Manfaat penelitian
1.4.1 Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat menambah khasanah keilmuan dalam
bidang keperawatan anak tentang penggunaan intensitas smartphone dengan

perkembangan kognitif pada anak usia 4-6 tahun.

142 Praktis

Penelitian ini diharapkan sebagai informasi kepada orang tua untuk

mendampingi intensitas pengunaan smartphone yang dapat mempengaruhi

perkembangan kognitif pada anak usia 4-6 tahun.




BAB 2

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Konsep anak usia prasekolah

2.1.1 Pengertian anak usia prasekolah

Handarbeni (2019) menunjukkan bahwa anak adalah individu yang
mengalami serangkaian perubahan perkembangan dari masa balita hingga dewasa
fase kanak-kanak adalah fase perkembangan serata pertumbuhan yang meliputi
masa balita, masa bayi, taman kanak - kanak, usia sekolah, remaja. Anak - anak
prasekolah adalah anak-anak berumur antara 3 dan 6 tahun. Pada usia ini, keinginan
untuk mengadopsi gaya hidup berubah. Menggabungkan perkembangan hasil
biologis, psikologis, ssosial, kognitif, spiritual dan sosial untuk meningkatkan
partisipasi sekolah secara signifikan. Referensi lain Beichler dan Snowman, (2010),
Jelaskan bahwa anak usia dini adalah untuk anak usia 3 sampai 6 tahun. Disposisi
anak usia dini merupakan individu yang unik karena menunjukkan pola
pertumbuhan dan perkembangan dalam aspek fisik, kognitif, sosial, emosional,
kreativitas, bahasa dan komunikasi spesifik yang sesuai dengan tahapan yang

dilalui anak (Triastotic, 2018).

2.1.2 Ciri — ciri anak usia prasekolah
Snowman, (2019), ciri-ciri anak usia prasekolah meliputi aspek fisik, sosial,

emosi dan kognitif anak.




1. Ciri fisik

Anak-anak prasekolah umumnya sangat aktif. Mereka sudah mendominasi
(mengendalikan) tubuhnya dan sangat menyukai kegiatan mandiri. Anak
membutuhkan istirahat yang cukup setelah melakukan berbagai aktivitas.
Aktivitas anak harus diawasi oleh orang tua atau guru.
2. Ciri sosial

Anda biasanya memiliki satu atau dua teman pada saat ini, tetapi merecka
berubah dengan cepat. Kelompok bermain cenderung kecil dan tidak terorganisir.
Anak -anak yang berteman baik sering kali rukun dengan anak-anak yang lebih
besar.
3. Tanda emosi

Anak prasekolah mengungkapkan rasa mereka secara terbuka serta blak -
balakan. Kecemburuan lumayan umum di antara mereka, serta anak-anak
prasekolah sering kali pantas mendapatkan ketertarikan guru serta orang tua.
4. Ciri kognitif

Anak biasanya telah mengetahui bahasa tersebut. Keterampilan anak harus
dikembangkan melalui interaksi (Hunderbenny, 2019).

2.1.3 Karakteristik anak usia prasekolah

Anak usia dini memiliki karakteristik tersendiri dalam kaitannya dengan masa
remaja dan dewasa. Anak usia dini merupakan masa remaja dengan berbagai usia
dan kemampuan alamiah dengan karakteristik yang berbeda-beda yang
memerlukan stimulasi lingkungan yang memadai. Ciri-ciri anak — anak kecil berupa

antara lain:




1.  Bersifat egosentris

Anak melihat duniawi sudut pandang mereka, berdasarkan pengetahuan dan
pemahaman mereka sendiri, dan masih terbatas pada perasaan dan pikiran yang
sempit. Anak-anak masih dipengaruhi oleh pikiran mereka yang sederhana, yang

menghalangi mereka untuk mengeksplorasi perasaan dan pikiran orang lain.

2. Bersifat unik
Semua anak berbeda. Anak-anak memiliki latar belakang, minat,
keterampilan, serta latar belakang kehidupan mereka sendiri. Anak-anak itu unik

dengan aksi belajarnya, tertarik, serta family.

3. Perilaku komunikasi umumnya tidak terduga
kebiasaan biasanya ditunjukkan anaknya adalah nyata dan tidak aman, tidak

peduli di mana atau dengan siapa mereka berada.

4. Dinamis dan berapi-api

Anaknya menyukai kebiasaan yang berbeda. Dia aktif dan suka berkeliaran.
Mereka tidak pernah bosan dan terus bergerak maju, terutama dalam menghadapi
peristiwa-peristiwa baru dan menarik. Kebutuhan untuk belajar dan tumbuh adalah

apa yang mendorong bisnis mereka.

5.  Mempunyai rasa ingin tahu
Anak- sangat ingin mengetahui tentang duniawi di sekitar mereka. Anak-anak
sangat jeli, mereka berbicara dan tertarik pada berbagai hal yang mereka lihat dan

dengar.




6.  Eksplorasi dan jiwa petualang
Anak-anak yang ingin tahu suka mengeksplorasi, bereksperimen, dan

mempelajari hal-hal baru.

7.  Kaya dengan fantasi
Anak-anak menyukai hal-hal modern. kamu bisa melakukannya Ceritakan
kisah yang melampaui pengalaman kehidupan nyata. Tetapi mereka sering mencari

hal-hal yang tidak terlihat.

8.  Cukup menonjol untuk diperhatikan jangkauannya
4]
Bayi cukup menonjol untuk diperhatikan rentang meskipun merasa sulit
untuk duduk dan membidik apa pun untuk jangka waktu yang lama. Umumnya anak

itu bisa duduk dengan tenang dan terlihat, dan ada ukuran waktu yang masuk akal,

sekitar sepuluh menit.

9.  Anak suka meniru
Peniruan identitas dapat ditujukan kepada wali, iklim, atau media lain seperti TV,
game, playstation, serta teman dan kerabat yang lebih berpengalaman. Jadi
iklimnya harus menjadi model asli agar kebiasaan tidak dipelintir
10.  Dunia bermain

Karena dunia adalah dunia bermain, anak-anak sering menggunakan berbagai
mainan dan peralatan bermain untuk aktivitasnya bagi anak bermain suatu proses

yang mengasyikkan.

11. Tidak dapat menjelaskan hal - hal abstrak seperti tuhan, malaikat, jin
12. Ia gagal menjelaskan berbagai konsep abstrak seperti keadilan, kejujuran,

disiplin, kebebasan, dan kepercayaan (Norita, 2021).
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2.14 Smartphone dan perkembangan kognitif anak usia prasekolah

Khadijah (2016) Perkembangan kognitif dipengaruhi oleh faktor genetik atau
keturunan. Dengan kata lain, kesadaran ada sejak seseorang dilahirkan dan tidak
terpengaruh oleh lingkungan. Perkembangan kognitif adalah kemampuan otak anak
untuk memahami lingkungan, yang meningkatkan pengetahuan anak. Karena aspek
peningkatan kognitifnya, dapat di harapakan membantu anak — anak memperoleh
pengetahuan melewati aktivitas belajar serta sebagai ukuran kebiasaan hidup pada
masa kanak-kanak. Dalam perkembangan kognitif anak usia dini, anak biasanya
mengembangkan pengetahuannya melalui pemutaran game. Terlebih lagi, ada
pelatihan pemuda serta wahana yang tepat untuk memberi energi peningkatan
mental di masa anaknya. Karena usia emas menentukan perkembangan anak hingga
dewasa. Pola perkembangan kognitif dapat diperkuat dengan terlibat dalam
permainan simbolik, mengajar anak, mendorong belajar aktif dan spontan, dan

terus-menerus mengevaluasi hasil belajar anak (Nurita, 2021).

Khadijah (2016), Smartphone sendiri berupa suatu perangkat elektronik yang
berbentuk serta fungsinya sederhana, mulai dari bermacam jenis smartphone dan
laptop hingga komputer serta bermacam — macam perangkat lainya. Smartphone
serta mempermudah membuat kehidup manusia bertambah gampang. Gejala suka
meniru pada anak dimulai ketika anak-anak ada rasa ketertarikan kepada
smartphone. Semua berawalan dari kedua orang tua memakai smartphone di
hadapan anaknya, anak-anak menirukan anaknya dan memicu rasa penasaran
mereka terhadap smartphone. Anda dapat belajar sambil bermain dengan aplikasi
smartphone, sehingga Anda dapat belajar tanpa rasa jenuh. Aplikasi yang biasa

digunakan oleh anak-anak biasanya adalah aplikasi pemutar video atau fitur games.
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Ada banyak aspek baik dan buruknya dari smartphone dalam peningkatan kognitif
anak anaknya. Di bawah ini adalah aspek positif dari smartphone dalam

perkembangan kognitif anak :

1. Anak-anak dapat mengembangkan imajinasi mereka dan melatih kemampuan
mereka untuk berpikir di luar kotak dengan melihat gambar yang mereka lihat
di smartphone mereka.

2.  Ajarkan kecerdasan anak-anaknya dengan bantuan huruf, angka serta
bergambar untuk mingkatkan anak belajar

3. Pningkatan anak di dapatkan keterampilan membaca, matematika dan
pemecahan persoalan (Hardianto, 2016).
Seiring dengan beberapa manfaat yang telah disebutkan, smartphone dapat

memiliki efek merugikan pada perkembangan kognitif anak-anak. Berikut ini

adalah beberapa kekurangan dari smartphone, antara lain

1. Gangguan otak pada anak. Bagian depan otak anak tidak sempurna, dan
ketika smartphone menyajikan negatif, itu diperbaiki untuk waktu yang lama,
yang mempengaruhi peningktan psikologis.

2. Kreativitas anak semakin memudar. Ketika anak-anak Terlebih lagi,
ada pelatihan serta wahana yang tepat untuk memberi energi
peningkatan mental di masa anaknya

3. Terlebih lagi, ada pelatihan anaknya serta wahana yang tepat untuk

memberi energi peningkatan mental (Nurita, 2021).
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22 Konsep perkembangan kognitif
22.1 Pengertian perkembangan kognitif

Terlebih lagi, ada pelatihan anaknya serta wahana yang tepat untuk memberi
energi peningkatan mental di kanak terlibat, mengevaluasi dan berpikir tentang
peristiwa dan peristiwa. Dalam konteks perkembangan kognitif, anak diharapkan
memperoleh pengetahuan melalui kegiatan belajar (Susanto, 2011). Khadijah
(2020), perkembangan kognitif anak usia dini adalah kemampuan untuk memahami
lingkungan anak usia dini dan berpikir dengan cara yang memperluas pengetahuan
anak. Dengan kata lain, kemampuan berpikir ini memungkinkan anak untuk
mengeksplorasi dan memperoleh pengetahuan tentang diri mereka. Terlebih lagi,
ada pelatihan pemuda serta wahana yang tepat untuk memberi energi peningkatan
mental di anaknya.

Kamus Besar Bahasa Indonesia, kognisi diartikan sebagai berhubungan
dengan keterlibatan kognitif berdasarkan pengetahuan faktual dan pengalaman. Di
sisi lain, Wiyani (2016), perkembangan kognitif pada anak prasekolah g&pat
diartikan sebagai perubahan psikologis yang mempengaruhi kemampuan berpikir
pada masa anak usia dini. Selama masa kanak-kanak, anak-anak dapat berpikir dan
mengeksplorasi lingkungan, memperoleh pengetahuan yang berbeda dan
menggunakan pengetahuan ini sebagai sumber daya di masa kanak-kanak.
Berdasarkan pendapat beberapa ahli yang dikutip di atas, kami menyimpulkan
bahwa perkembangan intelektual adalah kemampuan anak untuk berpikir tentang
koneksi dan menganalisis situasi sehingga ia dapat menerima pengakuan atas

hidupnya sendiri.
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2.2.2 Karakteristik peningkatan psikologis anak umur prasekolah

Nurita (2021), penigkatan anak-anaknya prasekolah dianggap sebagai bagian
dari penigkatan insan. Salah satu penigkatan tersebut adalah perkembangan
kognitif. Peningkatan psikologis anak umur prasekolah berbeda-beda pada setiap
fase perkembangannya. Karakteristik berupa antara lain:

1. Karakteristik tahap sensoris motoris

a. Kegiatan kreatif melibatkan kecerdasan emosional.

b. Individu mulai belajar bagaimana memanipulasi objek tertentu melalui

pola sensorimotorisnya.

c. Semua tindakan tetap naluriah.

d. Para pemula dapat melihat dan memahami peristiwa, tetapi tidak dapat

memperbaikinya.
2. Karakteristik tahap pra operasional

a. Orang dapat memberikan alasan untuk mengungkapkan pendapat mereka.

b. Data yang berbeda dapat digabungkan dan dimodifikasi.

¢. Anak-anak mulai memahami sebab serta akibat dari peristiwa tertentu,

bahkan jika itu tidak benar secara logis.

d. Refleksi diri serta perilaku
3. karakter fase operasional konkret

semua sesuatu di mengerti sebagaimana yang dilihat ataupun dialami

semuanya adanya. Jadi, meskipun pola bepikir individu mungkin sudah tampak
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2.2.3 Teori Perkembangan Kognitif

1. Teori Jean Piaget

Piaget berpendapat bahwa perbedaan dalam cara berpikir anak-anak dan
orang dewasa terletak pada tidak adanya pemahaman, tetapi juga pada
kemampuan. Piaget juga memimpin penelitian yang menunjukkan bahwa fase
pergantian peristiwa manusia dan perubahan usia sangat mempengaruhi
kemampuan individu untuk belajar. Hipotesis Piaget tentang kemajuan adalah
hipotesis lengkap tentang sifat serta peningkatan otak manusia. Jean Piaget
menerima bahwa anak muda berperan penting serta dinamis dalam kemajuan jiwa.
Biasanya, anak-anaknya mengamankan apa yang mereka ketahui, tetapi juga
berusaha untuk mendapatkan informasi itu. Karena Piaget percaya bahwa
perkembangan intelektual bergantung pada perkembangan kehidupan manusia.
Piaget berpendapat bahwa proses kognitif manusia sesuai dengan ukuran umur
manusia.

Piaget mencatat bahwasanya anak secara aktif membangun dunia kognitif
mereka. Informasi tidak hanya masuk pola pikiran anak melalui lingkungan, tetapi
anak menyesuaikan pemikirannya untuk menyerap ide-ide baru. Teori
peningkatan emosional Piaget adalah teori yang menjelaskan bagaimana anak-
anak beradaptasi dengan hal-hal dan peristiwa di sekitar mereka. Piaget percaya
bahwa anak-anak berperan dalam membentuk pengetahuan mereka sendiri, dan
Piaget percaya bahwa pemikiran anak berkembang dalam proses yang kompleks.
Menurut Piaget, setiap orang mengalami perubahan positif, tanpa lompatan atau

kemunduran.
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Piaget merekomendasikan bahwa kemajuan ilmiah dipengaruhinya oleh

iklim fisik serta sosial, perkembangan serta keseimbangan. Jika contoh sebelumnya

pada anak memahami bagaimana perasaan anak tentang iklim, keadaan ini disebut

homeostasis. Ini mengerikan. Untuk situasi ini, anak-anak muda dibawa ke dunia

dengan kecenderungan untuk menyesuaikan dan berkolaborasi. Dengan kerjasama

ini, anak akan mendapatkanDesain dan pola dapat diulang.

d.

Desain berkembang dari waktu ke waktu sebagai hasil interaksi antara
manusia dan lingkungannya. Di tempat kerja, panutan memungkinkan orang
untuk berinteraksi, memahami, dan merespons rangsangan.

Asimilasi, penggabungan ke dalam pikiran faktor-faktor eksternal dalam
produksi pengetahuan internal. Proses meniru model yang dipelajari disebut
juga belajar.

Kompromi, jenis kontrak lain yang melibatkan modifikasi atau penggantian
sistem yang ada dengan informasi baru yang berbeda darinya.

Ekuilibrium berupa keadaan keseimbangan antara struktur persepsi dan
pengalaman lingkungan. Oleh karena itu, kognisi anak-anak dikembangkan
bukan untuk perolehan pasif pengetahuan eksternal, tetapi untuk konstruksi
pengetahuan aktif.

Menurut Piaget, pemikiran anak berkembang pada tahap yang lebih.

Berikutnya adalah fase-fase peningkatan mental pada masa kannak sesuai

hipotesis Jean Piaget sebagai:

d.

Tahap sensorimotaring
Pada ini anak hanya menunjukkan pola reflektif adaptasi terhadap dunia,

tetapi pada akhir tahap ini kompleks sensorik berkembang.
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b. Tahap pra operasional
Tahap ini berlangsung dari 2 hingga 7 tahun. Pada tahap ini, anak mulai
menggambarkan dunia dengan kata-kata dan gambar. Kata-kata dan gambar
ini mewakili peningkatan pemikiran di dalam simbol dan di luar hubungan
antara informasi dan aktivitas fisik.
c. Tahap operasional konkret
Periode berkisaran antara tujuh sampai sebelas. Pada saat ini, pikrannya jernih
tentang kejadian nyata dan menggambar objek yang berbeda.
d. Tahap operasional formal
Anak-anak memulai tahap ini pada usia 11 tahun atau ketika mereka tiba di
masa dewasa. Pada tahap ini, kapasitas untuk menalar secara dinamis dan
masuk akal dan membuat kesimpulan dari data yang dapat diakses dimulai.
Mulai sekarang, Anda juga memahami cinta, alasan, dan nilai. Mereka
melihat sesuatu dengan jelas, namun dengan "bayangan" di tengah-
tengahnya.
2. Teori Lev Vygotsky
Psikolog Rusia Lev Vygotsky menyadari fakta. Pada abad ke-20, teorinya
mendapat lebih banyak perhatian dan karya Vygotsky mulai diterbitkan di Barat
pada 1960-an dan telah berpengaruh sejak saat itu. Vygotsky adalah penggemar
Piaget, tetapi Vygotsky tidak setuju dengan Piaget bahwa anak-anak menjelajahi
dunia pada diri mereka sendiri dan membentuk citra realitas batin mereka. Teori
Vygotsky berfokus pada bagaimana interaksi sosial dapat mendukung perbaikan
anak. Sejauh yang dia ketahui, pemahaman anak-anak terbentuk melalui aktivitas

mereka terhadap objek, tetapi juga melalui komunikasi mereka dengan orang
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dewasa dan teman sebaya. Vygotsky percaya bahwa anak-anak tumbuh melalui

interaksi dengan orang lain. Oleh karena itu, perkembangan kognitif manusia erat

kaitannya dengan aktivitas sosial serta budaya.

Vygotsky menunjukkan bahwa proses perkembangan mental seperti memori,

perhatian dan pemikiran melibatkan penggunaan hasil sosial secara mandiri, tetapi

kemudian anak-anak belajar mengeksplorasi bahasa dan menggunakannya

sebagai alat pemecahan masalah.

Berdasarkan teorinya, Vygotsky mengembangkan beberapa teori tentang

perkembangan anak, antara lain:

d.

Konsep pengembangan lingkungan (ZPD).

ZPD adalah istilah yang menggambarkan keterampilan berpikir yang dapat
dimaksimalkan dengan bantuan orang dewasa dan teman sebaya yang lebih
kompeten, dan Vygotsky bermaksud untuk menekankan ZPD untuk
interaksi sosial yang memfasilitasi perkembangan anak. Ini karena
Vygotsky menyarankan bahwa belajar sendirian di sekolah memperlambat
perkembangan. Hal ini dapat diartikan sebagai perkembangan maksimal
anak dengan bekerja sama teman sebaya.

Konsep Scaffolding

Istilah ini digunakan untuk menggambarkan ketika seorang anak menerima
banyak dukungan di tahap awal pembelajaran, kemudian kurang mendapat
dukungan, memberi anak kesempatan untuk melakukan pekerjaannya

sendiri dan bertanggung jawab atas sebuah proyek.
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3. Teori Jerome Bruner

Bukunya Towards Educational Theory, Bruner menjelaskan bahwa anak-
anak belajar dalam tiga tahap, dari yang konkret hingga yang abstrak berupa antara
lain :

a. Kegiatan ini merupakan tahap dimana anak berinteraksi dengan benda, orang,
dan benda dalam situasi tertentu. Melalui interaksi inilah anak-anak
mempelajari nama-nama dan sifat-sifat benda dan peristiwa.

b. Secara kiasan, pada titik ini anak-anak dapat membuat hubungan antara

benda, orang, dan benda itu sendiri di sisinya anak (Nurita, 2021).

224 Aspek perkembangan kognitif

Lhokseumave dk. , (2020) Menurut Kemendikbud, kemampuan kognitif
mencakup banyak aspek penting seperti kemampuan berbahasa (comprehension),
daya ingat (memory), penalaran logis (thinking), pemahaman, aspek spasial dan
kemampuan numerik ekspresi evolusi dasar memiliki rasa kedekatan dan kecepatan

bahasa.

225 Pentingnya perkembangan aspek kognitif

Chalisher (2018) terutama bertujuan untuk pengembangan spiritual agar
anak-anak dapat menjelajahi alam di sekitar mereka melalui panca indera mereka,
sehingga mereka dapat terus hidup dengan pengetahuan yang mereka terima dan
menjadi manusia seutuhnya. Sifatnya di sekelilingnya adalah ciptaan Tuhan yang
menyempurnakan dunia ini untuk kebahagiaan dirinya dan orang lain. Proses
kognitif mencakup berbagai aspek seperti persepsi, memori, berpikir, simbol,

penalaran, dan pemecahan masalah.
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Melalui perkembangan kognitif, berpikir dapat digunakan dengan cepat dan

percaya diri untuk memecahkan masalah. Keterampilan memiliki level berikut:

1.

3.

Kecerdikan hewan

Dalam percobaan dengan monyet di dalam sangkar, Koehler meletakkan
pisang di luar dan tongkat di dalam. Di sini Anda bisa melihat kemampuan
monyet untuk meraih pisang di dekat tongkat. Dalam hal ini, kera dapat
beradaptasi dengan keadaan. Monyet dapat membantu diri mereka sendiri
dalam situasi yang tidak biasa. Perilaku monyet ini bisa disebut perilaku
kognitif dan ini disebut kemampuan kognitif. Kecerdasan hewan terbatas pada
yang kuat. Tidak ada tongkat karena monyet tidak dapat menemukan tongkat
untuk mengambil pisang.

Kepintaran Anak

Perbandingan empiris kecerdasan monyet dan anak usia 1 tahun. Bayi berusia

1 tahun yang belum bisa berbicara memiliki tingkat kecerdasan yang sama

dengan monyet. Menurutnya, anak-anak bisa bicara dan bertingkah seperti
orang kecil, dan kecerdasannya lebih tinggi dari Kera. Berikut adalah hasil
percobaannya berupa :

a. Anak-anak dapat memecahkan masalah monyet.

b. Kemampuan menggunakan bahasa adalah garis pemisah antara hewan
serta manusia, memungkinkan manusia untuk melampaui kecerdasan kera
dengan sedikit kata.

Keberlianan manusia

Adapun keberlianan manusia berupa berikut :
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Melalui kata-kata, orang mampu mengungkapkan isi jiwanya. Melalui
kata-kata ini orang dapat berkomunikasi dengan orang lain, orang dapat
menjelaskan segala sesuatu yang benar dan dapat dimengerti. Keputusan
dan kata-kata orang dapat menciptakan budaya.

Menurut Bergson, penggunaan suatu perangkat ditandai dengan perilaku
manusia yang cerdas, bagaimana perangkat itu terlihat, cara kerjanya, dan
cara penggunaannya.

Pikiran manusia, pencarian alat, merangsang segala sesuatu yang dapat
berkontribusi pada upaya manusia untuk memenuhi kebutuhan hidup.
Alat dan perkakas selalu menjadi pertanyaan "mengapa membuat alat?"
Anda harus berpikir dengan tujuan.

Manajemen perangkat. Kelola dan bangun alat untuk kebutuhan masa

depan.

2.2.6 Pencapaian perkembagan kognitif

Pemendikbud dalam Cahirilsyah (2018), menyatakan pencapaian aspek

berkembangnya anak pada umur 3-6 tahun sebagai berikut :

1. Belajar dan Pemecahan Masalah.

a.

Ini mendeteksi ketika bagian dari struktur gambar hilang, seperti wajah
orang dalam gambar, mata yang hilang, roda kemudi mobil bergerak dan
sebagainya.

Menyebutkan berbagai nama makanan dan rasanya (garam, gula atau
cabai).

Mengucapakan macam —macam manfaat benda

Mengerti kesamaan antara benda.
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e. Mengetahui perbedaan jenis —jenis sesama buah seperti rambutan dengan
pisang, ketidak samaan kucing sama ayam.

f.  Cara baru dengan beriprimen.

g. Menyeselesaikan tugas.

h. Menjawab suatu yang akan terjadi dari berbagai kemungkinan.

i.  Mengucapkan bilangan 1-10.

j.- Mengetahui abjad dari a-z yang pernah di lihat.

k. Mengetahui benda beserta manfaatnya pisau untuk memotong, pensil
menulis.

l.  Memanfaatkan benda sebagai simbolik.

m. Mengetahui ikon sederhana dalam kehidupan setiap hari.

n. Mengenal ikon banyak atau sedikit.

0. Meneliti bentuk serta gejala dengan seksamsa dengan rasa ingin tau.

p. Mengetahui pola kegiatan serta menyadari sangat pentingnya waktu.

q. Menunjukkan aktivitas yang bersifat eksploratif dan menyelidik (seperti:
apa yang terjadi ketika air ditumpahkan).

r. Memecahkan problem didalam aktivitas sehari hari dengan sederhana
dalan diterima dimasyarakat.

s. Meng aplikasikan pengetahuan serta pengalaman.

t.  Menunjukkan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah (ide, gagasan di
luar kebiasaan).

2. Berpikir masuk akal
a. Mendemonstrasikan pemecahan masalah secara kreatif (ide).

b. Mulai mengikuti pola tepuk tangan 3x.
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Mengetahui konsep sedikit banyak

Mengenali alasan mengapa ada sesuatu yang tidak masuk dalam kelompok
tertentu.

Menerangkan karya yang di buatnya

Mengetahui ciri-ciri sebab akibatnya dengan diri sendiri

Bagilah dua jenis objek ke dalam kelompok, kelompok, atau kelompok
serupa

Mengenal pola (misal, AB-AB dan ABC- ABC) dan mengulanginya.

Mengurutkan benda berdasarkan 5 seriasi ukuran atau warna.

3. Berfikir Simbolik.

Peran dan tanggung jawab negara (misalnya juru masak).

Menggambar atau membuat konstruksi yang menggambarkan objek
tertentu.

Membilang banyak benda satu sampai sepuluh

Menggetahui konsep bilangan

Mengetahui lambang bilangan

Mengetahui lambang huruf

Menyebutkan lambang bilangan 1-10

Memakai lambang bilangan untuk menghitung

Menyamakan lambang bilangan untuk menghitung

Menyamakan berbagai ikon huruf lokal serta konsonan
Merepresentasikan berbagai macam benda dalam bentuk gambar atau

tulisan (ada benda pensil yang diikuti tulisan dan gambar pensil).
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2.2.7 Hal-hal yang mempengaruhi pikiran anak-anak prasekolah

Nurita (2021), perkembangan kognitit dipengaruhi oleh faktor dan di bawah

ini adalah uraian tentang faktor-faktor yang mempengaruhi perkembangan kognitif.

I.

Hal-hal keturunan

filsuf menemukanntya teori yang mengklaim bahwasannya orang dilahirkan
dengan kemampuan tertentu yang tidak bergantung pada lingkungannya.
Psikolog Lehrin, Lindsey dan Spahier juga mengklaim bahwa faktor genetik
bertanggung jawab atas 75-80% kecerdasan.

Faktor sosial

John Locke menemukan teori opini bahwasannya perkembangan manusia
terutama ditentukan oleh lingkungan. Tingkat kecerdasan ditentukan oleh
pengetahuan dan pengalaman yang didapat dari lingkungan.

Faktor kematangan

Organ fisik dan mental dapat dianggap dewasa ketika mereka mampu
melakukan tugasnya. Pertumbuhan erat kaitannya

Aspek penyususnan

Pendidikan adalah segala keadaan eksternal yang mempengaruhi
perkembangan kecerdasan manusia. Manusia cerdas karena mempertahankan
hidup dan fisik yang layak.

Aspek hobi serta kebolehan

Minat dan bakat seseorang mempengaruhi kecerdasan. Ini berarti bahwa
orang-orang dengan minat dan keterampilan khusus dapat belajar lebih
mudah.

Faktor kebebasan
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Kebebasan adalah kebebasan orang untuk berpikir secara bebas, anak-anak
bebas memilih cara memecahkan masalah, dan mereka juga bebas memilih

masalah sesuai keinginannya.

2.2.8 Perkembangan kognitif dan permainan eksplorasi

Nurita (2021), Youth in Mental Turn of events, Piaget berpendapat bahwa

anak - anak mengembangkan informasi melalui permainan eksplorasi. Anak - anak

mengambil bagian dalam permainan eksplorasi dengan bermain dengan artikel,

individu, dan pikiran. Permainan interpretatif itu sendiri terjadi dalam contoh-

contoh yang tidak mengejutkan dan dapat dikenali ketika anak itu berkembang dan

berkreasi. Anak-anak melewati tiga fase permainan interpretatif:

1.

Fase tipu daya

Anak pertama kalinya, mereka mempelajari cara kerja alat atau objek itu
dengan memulihkan atau menggunakan yang tidak biasa dan menangani alat
dengan cara biasa.

Tahap menguasai

Ketika seorang anak mengeksplorasi objek atau alat baru untuk pertama
kalinya, mereka mempelajari cara kerja alat atau objek itu dengan memulihkan
atau menggunakan yang tidak biasa dan menangani alat dengan cara biasa.
Fase makna

Setelah mempelajari cara menggunakan alat dan aktivitas, anak memahami
aktivitas tersebut. Untuk BT, tidak semua anak mencapai tingkat makna ini.
Namun, anak-anak mencapai tingkat ini jika makna tingkat untuk
perkembangan. Orang tua harus membiarkan anak-anak mereka untuk

mengeksplorasi mainan mereka agar perkembangan mereka berjalan lancar.
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2.29 Supaya meningkatkan peristiwa secara mental

Setiap ayah ibu mengingkan anaknya berlanjut ke tingkat perkembangan

sebelumnya. Namun, perlu upaya berulang kali untuk mencapainya. Berikut adalah

beberapa upaya untuk memperbaikinya

1.

Melaksanakan kegiatan bermain simbolik

Seni memungkinkan anak-anak untuk berpikir, membayangkan, dan
mempelajari kata-kata dan ekspresi baru dari permainan anak-anak dalam
segala situasi. Ada banyak contoh permainan karakter, seperti memasak,
bermain dokter dan catur.

g

Menempatkan anak sebagai pembelajar

Menempatkan anak-anak sebagai siswa berarti menempatkan anak-anak pada
titik fokus latihan pembelajaran. Sebagai siswa, anak-anak adalah orang yang

secara efektif menyelesaikan sesuatu dengan mendengarkan, melihat, dan

menyelesaikan sesuatu.

. Memberdayakan anak-anak untuk maju secara efektif dan normal Setelah

menempatkan anak-anak sebagai siswa, tahap selanjutnya adalah mendorong
mereka untuk menjadi siswa yang dinamis dan bebas. Oleh karena itu, pendidik
PAUD harus fokus pada latihan peragaan pembelajaran. Strategi yang
digunakan adalah show, reproduksi dan analisis..

glendidik anak sesuai dengan DAP

Dalam memberikan stimulasi kepada anak harus sesuai dengan
perkembangannya atau biasa disebut Developmentally Appropriated Practice

(DAP).
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5. Menghargai pembelajaran anaknya
Semua orang mempunyai dampak berbeda mempengaruhi hasil belajarnya.
Anak-anak dengan perkembangan kognitif yang baik harus diuji
pemeliharaannya. Demikian pula, anak-anak dengan perkembangan kognitif
yang lebih rendah harus dihargai agar mereka merasa dihargai dan memotivasi

mereka untuk belajar lebih baik (Nurita, 2021).

2.3 Konsep smartphone
23.1 Pengertian smartphone
Abad 21 berkembang di bidang inovasi begitu cepat, salah satunya adalah
kemajuan ponsel. Ponsel sendiri menurut KBBI adalah gadget elektronik dengan
kemampuan yang wajar. Hal ini dapat diartikan bahwa ponsel adalah gadget dalam
struktur yang sangat berguna, mulai dari berbagai jenis PDA, PC ke PC ke berbagai
jenis gadget terkomputerisasi yang pada dasarnya disebut ponsel (Subagijo, 2020).
Puspita, 2020 Smartphone selalu disebut sebagai perangkat utilitas karena
dirancang untuk menjadi tangkas. Di zaman modern. Smartphone juga dapat
digunakan untuk berkomunikasi dengan orang yang dekat maupun yang jauh. Saat
ini sudah banyak orang yang pandai menggunakan smartphone, dari yang tua
hingga yang muda bahkan anak-anak. Selama ini banyak smartphone yang

ditujukan untuk anak-anak yang kecanduan bermain dengannya (Puspita, 2020)

232 Sejarah smartphone

Sejarah munculnya smartphone tidak dapat dijelaskan sepenuhnya, karena
smartphone adalah divisi dari beberapa fungsi dan tidak mewakili satu hal. Jadi

sejarah smartphone dibandingkan dengan sejarahnya. Teleponnya seluler awalnya
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disebut perangkat komunikasi kabel. Pada saat itu, ponsel belum dianggap sebagai

smartphone karena masih dianggap merepotkan dan tidak efektif untuk digunakan

(Angreni, 2019).

Akhirnya, ponsel generasi pertama dan kedua telah meningkatkan kesehatan

pengguna karena bobotnya enteng serta ramah lingkungan Memasuki generasi

ketiga, ponsel telah diperbaiki lagi dan di sini sistem operasi sudah mulai

diperkenalkan di ponsel. Dengan perkembangan generasi ke-4, ponsel telah

ditingkatkan dengan teknologi sinyal 4G. Di sini ponsel dikenal dengan istilah

smartphone (Anggraini, 2019).

233 Klasifikasi smartphone

1.

Telpon cerdas

Smartphone pertama kali ditemukan pada tahun 1992 oleh produsen
elektronik Amerika, IBM. Smartphone pertama dilengkapi dengan fungsi
berbeda, bagian yang cocok untuk membuat catatan, mengirim email,
mengirim teks, dan bermain game. Perhatikan bahwa meskipun smartphone
IBM memiliki layay poni sentuhanya bagus, mereka masih menggunakan
Nokia, Samsung, Blackberry, Motorola, HTC.

Laptop

Laptop adalah perangkat yang tergolong smartphone. Alan Kay menemukan
perangkat ini pada tahun 1970. Alan Kaynack muncul dengan ide untuk
membuat laptop mudah digunakan. Ini disponsori oleh Adam Osborne, yang
bekerja untuk perangkat lunak Amerika dan penerbit buku. Memiliki bentuk
yang unik dengan otot melengkung, berat 12 kg, memiliki baterai cadangan

tetapi menggunakan perangkat elektronik. Tetapi sekarang komputer
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memiliki lebih banyak fitur yang memudahkan pengguna untuk
meningkatkan dengan cepat.

PC Tablet

Eliza Gray dikenal karena menciptakan perangkat yang sekarang dikenal
sebagai komputer tablet. Perangkat ELISA digunakan sebagai alat pendeteksi
tulisan tangan. Pada tahun yang sama, 1945, Weiner Busch mengembangkan
teknik ELISA menggunakan alat yang disebut Memex. Perangkat ini
seukuran meja dan membantu Anda menyalin teks dan gambar. Mulai tahun
1950-an, beberapa pabrikan mulai mengembangkan konsep tersebut,
menghasilkan pengenalan tulisan tangan yang lebih baik. Itu juga sekitar
waktu inilah aksesori pena komputer ditemukan. Pada tahun 2000-an, Bill
Gates mengembangkan komputer tablet, atau smariphone, yang sering
disebut tablet.

Vidio Game

Video game ditemukan pada tahun 1962 oleh seorang pria bernama Stephen
Russell, yang mengembangkan seri game yang dikenal sebagai Star Wars. [tu
di tahun 70-an abad terakhir bahwa sebuah permainan muncul yang menjadi
sangat populer di kalangan gamer - Pong pada sistem floppy disk. Kemudian
datanglah Pac-Man, sebuah game yang sangat populer berdasarkan teknologi
PC IBM pada tahun 1980-an. Kemajuan teknologi di tahun 2000-an
mengubah tampilan game dari efek suara menjadi visual yang realistis. Ini
berjalan seiring dengan perkembangan apa yang dikenal sebagai konsol game

2
atau PlayStation. Itu tidak cukup. Game tersebut kini dapat dimainkan di
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smartphone lain seperti smartphone, tablet, dan laptop. Bahkan game online

terus berkembang (Isvidharmanjai, 2014).

234 Fungsi smartphone

Fungsi utama smartphone adalah untuk memudahkan pekerjaan semua orang.

Selain membantu dalam berkomunikasi, mencari informasi dan aktivitas lainnya,

penggunaan smartphone yang benar meningkatkan produktivitas manusia. Fitur

dari smartphone tersebut antara lain:

I.

2.

3.

4.

Media komunikasi

Akses informasi
Media hiburan

Gaya hidup

2.3.5 Pemakaian smartphone kepada anaknya prasekolah

I

Aplikasi ponsel yang digunakan oleh anak-anak prasekolah

Aplikasi ponsel untuk anak-anak prasekolah digunakan secara luas, mulai dari

penggunaan umum hingga permainan. YouTube adalah aplikasi yang banyak

digunakan untuk menonton acara anak-anak tanpa henti. Beberapa di antaranya

digunakan untuk korespondensi dengan wali. Dengan cara ini, a)likasi yang

banyak digunakan oleh anak muda adalah game dan YouTube. Untuk

pemanfaatan ini, perlu adanya pengawasan dari wali agar anak-anak tidak

tergantung pada ponsel. Demikian juga, wali dapat melibatkan YouTube dan

permainan untuk tujuan pembelajaran bagi anak-anak mereka. Namun, game

diberikan untuk kebutuhan game yang mendidik anak-anak. Karena dengan

adanya alat peraga dapat membuat belajar menjadi menyenangkan, tidak

melelahkan, dan dapat mempersiapkan daya ciptanya (Afdila, 2018).
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Intensitas penggunaan smartphone

amus Besar Bahasa Indonesia intensitas merupakan suatu keadaan
tingkatan atau ukuran intensnya, Power artinya berat dan terus menerus
(Setiawan, 2021). Dalam studi ini, usaha didefinisikan sebagai waktu (waktu)
dan frekuensi kerja yang terus-menerus dilakukan orang tersebut. American
Academy of Pediatrics mendefinisikan jumlah waktu aman yang dapat

dihabiskan anak-anak di layar elektronik dalam Pedoman Waktu 2019 mereka

E
(Sahrani et al, 2021).

a. Anak bayi yang berusia kurang dari 18 bulan tidak anjurkan untuk
menatap layar gadget walaupun sekedar untuk menelpon kakek atau
nenek yang tinggal bejauhan.

b. Bayi berusia 18-24 bulan berada dalam periode perkembangan yang
penting, jadi kami sarankan untuk menggunakannya tidak lebih ari 1
jam.

c. Untuk usia 3-5 tahun, perangkat digunakan hingga 1 jam. Aktivitas fisik
sangat penting selama tiga sampai lima tahun pertama prasekolah untuk
mendorong pertumbuhan dan perkembangan.

d. Anak-anak antara usia 6 dan 10 harus menggunakan media elektronik,
misalnya 1 hingga 5 jam sehari. Pada usia ini, orang tua harus
memastikan bahwa perangkat tersebut dapat digunakan sebagai sarana
hiburan setelah menyelesaikan suatu aktivitas.

e. Anak-anak antara usia 11 dan 13 tahun dapat menggunakan perangkat

elektronik hingga 2 jam sehari saat mereka memasuki masa pubertas.
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5
236 Faktor - faktor yang mempengaruhi penggunaan smartphone

Trotsek (2017), ada beberapa hal yang dampak pada anak-anak dalam
memakai smartphone . Faktor-faktor tersebut meliputi :
1. Faktor di dalam ini terdiri beberapa faktor-faktor yang menggambarkan
karakteristik dirisendri, yaitu

a. Carilah tingkat sensasi yang lebih tinggi. Sifat umum dari pencarian
sensasi atau ncarian sensasi adalah sifat yang didefinisikan sebagai
kebutuhan akan sensasi yang berbeda, baru dan kompleks serta kesediaan
untuk mengambil risiko fisik dan sosial.

b. Self-esteem yang rendah. Self-esteem itu sendiri adalah evaluasi diri
individu terhadap kualitas atau keberhargaan diri sebagai manusia

¢. Kepribadian ekstraversi yang tinggi.

d. Kontrol diri rendah, kontrol diri adalah kemampuan orang untuk menulis,
mengarahkan, merencanakan dan mengarahkan tindakan dan tindakan
mereka untuk mencapai sesuatu.

2. Hal-Hal situasional

Hal-Hal ini bertanggung jawab untuk menggunakan smariphone sebagai alat

untuk membantu orangcrasa nyaman secara psikologis dalam menghadapi

situasi yang tidak nyaman. Dalam hal ini, ketika orang menemukan diri
mereka dalam situasi yang tidak nyaman dan merasa tidak aman dalam situasi

yang tidak terduga, mereka bertindak cepat dan mengalihkan perhatian dari

ponsel cerdas mereka.
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3. Faktor sosial

Faktor sosial terdiri dari faktor-faktor yang menyebabkan kecanduan

smartphone sebagai cara untuk menjaga interaksi dan komunikasi dengan

orang lain. Dalam hal ini, orang tidak harus menggunakan smartphone untuk

berinteraksi sepanjang waktu dan mengabaikan komunikasi langsung dengan

orang in. Faktor sosial lain yang mempengaruhinya, seperti kelompok

sasaran, keluarga dan status perkawinan. Peran keluarga sangat penting dalam

faktor sosial, karena keluarga merupakan kriteria utama bagi perilaku seorang

anak. Faktor sosial memiliki pengaruh terbesar dan paling mendalam

terhadap perilaku anak. Karena banyak anak mengikuti tren budaya

lingkungan, yang membawa semua kebutuhan akan smartphone.

4. Faktor eksternal

Faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari luar individu. Faktor ini

terkait dengan perbedaan persepsi media dan strukturnya untuk smartphone

(Trotzek, 2017).

a. Iklan
Periklanan ada di mana-mana di dunia televisi dan media sosial.
Sehingga anak menjadi penasaran dan tertarik dengan hal-hal baru.
Pamerkan Keunggulan Smariphone Anda Fitur smartphone menarik bagi
anak-anak. Sehingga anak-anak dapat menggunakan smartphone dengan
penuh semangat. Kemajuan smartphone dapat memenuhi semua
kebutuhan anak. Kebutuhan anak dapat dipenuhi dengan permainan,

media sosial bahkan belanja online.
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b. Aksesibilitas smartphone
Alasan keterjangkauan smartphone adalah persaingan teknis yang tinggi.
Oleh karena itu, harga smartphone bisa terjangkau. Sementara hanya
kelas menengah yang pernah membeli smartphone, kenyataannya orang
tua memiliki sedikit pendapatan untuk membeli smartphone untuk anak-
anak mereka.

¢. Lingkungan
Lingkungan adalah teman sebaya dan tekanan sosial. Pengguna
smartphone menjadi semakin populer, dan beberapa orang tidak ingin
meninggalkan smartphone mereka. Plus, hampir setiap bisnis

membutuhkan seseorang untuk memanfaatkannya.

237 Efek baik serta buruknya smartphone

Maraknya ponsel di kalangan anak muda, seiring dengan kebutuhan yang

mungkin timbul untuk mengetahui akibatbaik serta buruknya dari ponsel.

Hasil positif dari ponsel meliputi lain adalah:

|

Anak dapat meningkatkan imajinasinya, dengan melihat gambar-gambar
yang muncul dari smartphone, anak dapat melatih daya pikirnya tanpa
dibatasi oleh kenyataan

Meningkatakkan kecerdasan anak, dengan adanya, angka tulisan serta gambar
yang ditampilkan smartphone dan bantu anak untuk belajar

Anak dapat meningkatkan rasa percaya dirinya ketika bermain smartphone

Melalui aplikasi-aplikasi dalam smartphone anak dapat mengembangkan
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Kemampuan membaca dan memecahkan masalah selain alasan positif yang

disebutkan di atas, penggunaan smartphone memiliki dampak negatif pada masa

kanak-kanak. Dampak negatif dari smartphone antara lain:

1.

Anak menjadi pribadi yang pribadi dalam lingkungannya sendiri serta
kurangnya meperhatiakan di sekitar lingkungannya

Mengganggu kesehatan otak anak adalah menyuntikkan informasi negatif
dari smartphone ke bagian depan otak anak,

Kesehatan mata yang buruk pada anak menyebabkan otot mata bekerja lebih
keras saat anak mencari sesuatu di smartphone atau mendekatkan smartphone
ke mata.Anak akan mengalami gangguan tidur, waktu tidur mercka akan
berkurang atau berantakan karena waktu mereka dihabiskan untuk bermain
smartphone..

Anak akan terpapar radiasi dari smartphone yang digunakan.

Konten yang ditampilkan smartphone banyak yang tidak pantas untuk anak.
Smartphone saat ini sudah biasa digunakan untuk berbagi berita, foto atau
langsung mengganggu teman dekat melalui panggilan telepon atau aplikasi
lainnya.

Perkembangan kognitif anak terhambat karena jarang mengeksplorasi,
mengamati, memperhatikan, mengantisipasi, mengevaluasi, dan memikirkan

lingkungannya (Dewi, 2020).




BAB 3

KERANGKA KONSEPTUAL DAN HIPOTESIS

3.1 Kerangka Konseptual
Kerangka konseptual adalah hubungan atau asosiasi dari satu konsep ke
konsep lainnya, yang menjadi masalah yang sedang dipertimbangkan (Triastutik

2018). Kerangka konseptual tersebut dapat digambarkan sebagai berikut:

L 1

1 1

1 F: -y 1 . .
1 Faktor yang ‘ ' > Tinggi
1 Mempengaruhi 1

h S p Penggunaan smartphone

\ pengunaan smariphone : |

! ! 1. Intensitas penggunaan

! 1. Faktor internal ! ' o = Sedan
1 § L [ — smartphone i &
1 2. Faktor situasional 1 o

I . i - Durasi

1 3. Faktor sosial h - Frekuensi

: 4. Faktor ekternal ' : b— Rendah
1 1

1 1

P mmmm e m—m oo
Faktor yang 1
Mempengaruhi kognitif |
anak usia prasekolah : ! — Baik
1
1
1

Perkembangan Kognitif

. Faktor Hereditas

. Faktor Lingkungan

. Faktor Kematangan

. Faktor Pembentukan

. Faktor Minat dan
Bakat

6. Faktor Kebebasan

- Kemampuan mengingat
- Pemecahan masalah
- Kemampuan nalar

A J

Cukup

o L3 R e

[
1
1
[
: —> Kurang
1
1
1

Keterangan :

i1 : Tidak diteliti

|:| : Diteliti

— :Pengaruh
<+— : Hubungan

Gambar 3.1 Kerangka konseptual hubungan intensitas penggunaan smartphone
dengan perkembangan kognitif pada anak usia 4-6 tahun
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3.2 Hipotesis
Hipotesis yakni tanngapan perdana untuk prbonlem esprimen atau masalah
desain (Nursalam, 2017). Berdasarkan penelitian di atas, maka hipotesis penelitian

ini dapat dirumuskan sebagai berikut.

H1 : Ada hubungan intensitas pemakaian smartphone dengan perkembagan

kognitif paningkatan pada anak usia 4 - 6 tahun.

HO : Tidak ada hubungan intensitas pemakainnya smartphone dengan peningkatan

kognitif pada anak usia 4 - 6 tahun.




BAB 4

METODE PENELITIAN

4.1 Jenis penelitian

Berdasarkan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini, peneliti
menggunakan desain quasi-experimental untuk mengetahui apakah ada hubungan
antara penggunaan telepon dengan perkembangan otak pada anak usia 4-6 tahun
(Nurslam, 2017).
4.2 Rancangan penelitian

Rancangan penelitian merupakan suatu strategi penelitian dalam
mengidentifikasi permasalahan sebelum perencanaan akhir pengumpulan data
(Nursalam, 2017). Penelitian ini enggunakan desain analitik observasional
dengan pendekatan cross sectional dimana variabel independen dan variabel
dependen diukur secara bersamaan, yang menjelaskan variabel independen

intensitas penggunaan smartphone, sedangan variabel terikat yaitu perkembangan

kognitif anak usia 4-6 tahun.

4.3 Waktu dan tempat penelitian
43.1 Waktu penelitian

Waktu penelitian ini dilakukan mulai proposal sampai dengan hasil
kesimpulan dimulai antara bulan Maret — Agustus tahun 2022
4.3.2 Tempat penelitian

Penelitian dilaksanakan di Taman Kanak — Kanak Bina Insani Jombang.
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1]
4.4 Populasi, sampel dan sampling
44.1 Populasi

Populasi ialah semua bahan yang diteliti maupun bahan peneliti (Nursalam, 2017).
Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah semua orang tua dan siswa di
Taman Kanak — Kanak Bina Insani Jombang yang berusia 4 -6 tahun berjumlah 48
murid.

442 Sampel

Sampel ialah bahan yang diteliti serta dianggap menggatikan semua populasi

(Nursalam, 2017). Sebagian orang tua dan siswa Taman Kanak - kanak Bina Insani
2

Jombang yang berusia 4 — 6 tahun dengan jumlah 32 siswa diperhitungkan berdasarkan

rumus Slovin yaitu :

N

T TN ()2

B 48
~ 1+48(0,1)2

B 48
~ 1+48(0,01)

48
T 14048

_ 8 = 32,4324 = 32 1
=18 = 3% = 32 sampe

a8

Keterangan :

n = jumlah sampel

N = besar populasi
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e = kelonggaran atau ketidak telitian karena kesalahan pengambilan sampel yang
ditolerir (e = 0,1) (Nursalam, 2017).

443 Sampling

Sampling ialah metode memilih bagian dari berbagai populasi akan dapat
menggantikan populasi (Nursalam, 2017). Pada penelitian ini peneiliti menggunakan
Teknik Probability sampling dengan Tekhnik sampling yang digunakan untuk
mengambil sampel ini adalah simple random sampling. Simple random sampling yaitu
pengambilan dengan cara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam anggota
populasi (Hidayat,2010). Cara pengambilan sample dilakukan dengan melalui lemparan

dadu atau pengambilan nomer yang telah ditulis.
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4.5 Jalannya penelitian (kerangka kerja)
Kerangka kerja adalah tahapan atau langkah — langkah dalam aktivitas ilmiah yang
dilakukan dalam melakukan penelitian (kegiatan sejak awal — akhir penelitian)

(Nursalam, 2017).

Identifikasi Masalah
v
Penyusun Proposal
L 2

Populasi
Semua orang tua dan siswa TK Bina Insani Jombang yang
berusia 4 — 6 tahun dengan jumlah 48 siswa.

v
Sampel
Sebagian orang tua dan siswa TK Bina Insani Jombang yang berusia 4 — 6
tahun dengan jumlah 32 siswa
v
Sampling
Simple Random Sampling

v

Penngumpulan Data
|
v v

Variabel Independen Variabel Dependen
Intensitas Penggunaan Smartphone Perkembangan Kognitif
T |
| Kuesioner | | Kuesioner |

| ]
Y

Pengumpulan Data
Editing, Scoring, Coding, Tabulating

v

Analisa Data

Analisis Univariat, Bivariat, dan Uji Rank Spearman
v
| Penyajian Data |

v

| Hasil dan Kesimpulan |

Gambar 4.1 Kerangka kerja Hubungan Intensitas Penggunaan Smartphone Dengan
Perkembangan Kognitif pada usia 4-6 Tahun
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4.6 Identifikasi variabel
4.6.1 Variabel independen

Variabel independen ialah variabel yang mempengaruhi ataupun dianggap
memastikan variabel terikat, bias berbentuk aspek efek, prediktor, kausa/penyebab
(Notoatmodjo, 2012). Variabel independen didalam studi ini adalah Intensitas Pemakain
Smartphone.

4.6.2 Variabel dependen
Variabel dependen ialah variabel berbentuk yang membentuk variabel yang

mempengaruhi (Triastutik 2018). Variabel dependen didalam studi ini ialah peningkatan

0
Kognitif pada usia 4-6 tahun.
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4.8 Definisi operasional

Definisi operasi ialah batas dari variabel yang bersangkutan atau ekspresi yang
mengukur variabel yang bersangkutan (Notoatmodjo, 2012).

Tabel 4.2 Definisi oprasional hubungan intensitas penggunaan smartphone dengan
perkembangan kognitif pada usia 4 -6 tahun

No. Variabel Definisi Parameter Alat ukur Skala Skor &
EDprasional Kriteria

1. Variabel Intensitas Intensitas Kuesioner (0] Intensitas
Independen: diartikan penggunaan R penggunaan
penggunaan q smartphone D smartphone
smartphone SCbag_al a. Frekuensi | 1.Frekuensi

L b. Durasi N a. Minggu
(Jangka A - 1-3 hari
waktu) dan L - 4-6 hari
frekuensi - 7 hari
seseorang b. Hari ‘
dalam -1-2 kill%

a ) - 3-4 Kali
mengerjakan - >4 Kali
suatu 2.Durasi
kegiatan - <30 menit
secara terus - ) 30'(’,0

menit

DR - >060 menit

dengan  skor
penilaian
Frekuensi dan
aa'elsi
Skor 1-3
(Rendah).
Skor 4-6
(Sedang).
Skor 7-9
(Tinggi)

2. Variabel Kemampuan g()r Lembar 0O perkembangan
penden: berpikir anak perkembangan penilaian R kognitif :
Perkembangan meliputi aspek kognitif konitif  anak D - Baik : (48-
kognitif daya ingat, usia prasekolah I 60)

perhitungan, yang berbasis N - Cukup
penalaran. pada kurikulum A (34-47)
TK yang dibuat L - Kurang
oleh Depdiknas (20-33)

(2003).
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49 engumpu]an dan analisis data
4.8.1 Pengumpulan data
1. Editing

Editing ialah Cobalah untuk memeriksa kembali keakuratan informasi yang
diterima atau dikumpulkan. Editing dapat dilaksanakan selama pengumpulan data atau
setelah pengumpulan data (Notoatmodjo, 2012).
2. Coding

Encoding ialah aktivitas menetapkan karakter numerik (angka) untuk data yang
terdiri dari kategori yang berbeda. Sangat penting untuk menyediakan kode ini untuk
pemrosesan komputer dan analisis data. Biasanya pada saat penyandian, daftar karakter
dan nilainya ditempatkan di buku kode sehingga lebih mudah untuk melihat posisi dan
nilai karakter dari variabel (Alimul, 2014).

a. Data umum

1) Usia Anak
4 =
5 =
6 =3

2) Pendidikan

SD =
SMP/SLTP =2
SMA/SLTA/SMK S

Perguruan tinggi =4




3) Pekerjaan
IRT
Swasta
Wiraswasta
Guru
TNI

Lain-lain

4) Intensitas Penggunaan smartphone

Tinggi
Sedang
Rendah
5) Perkembangan kognitif
Baik
Cukup
Kurang

3. Scoring

5

6

1

2

44

Scoring ialah dilakukan nilai untuk jawaban dari responden untuk menilai

peningkatan psikologis pada anak —anak umur 4 - 6 tahun di Taman kanak — kanak

Bina Insani Jombang.

- Intensitas Penggunaan smartphone memakai skor serta kriteria

Kriteria :
Tinggi

Sedang
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Rendah =3

- Perkembangan kognitif menggunakan skor dan kriteria

Baik =1
Cukup = 2
Kurang =3

4. Tabulating
Tabulating yaitu mencatat data ke dalam tabel induk penelitian (Notoatmodjo,
2014). Tabulasi data yang telah lengkap disusun sesuai dengan variabel tang dibutuhkan
dan dimasukkan ke dalam tabel distribusi frekuensi. Pada tahapan ini akan diperoleh
hasil dengan cara perhitungan, kemudian nilai tersebut dimasukkan ke dalam kategori
nilai yang telah dibuat.
4.8.2 Instrumen penelitian
Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah Kuesioner
penelitian dan Lembar penilaian konitif berbasis kurikulum.
1. Instrumen nelitian intensitas penggunaan smartphone
a. Uji validitas
Validitas suatu tes adalah tingkat validitas pengukuran yang digunakan. Alat
pembelajaran sudah benar. Hal ini menunjukkan bahwa alat tersebut dapat
gunakan sebagai alat ukur untuk mengukur apa yang sedang diukur. Oleh karena
itu, uji efikasi merupakan langkah yang mengkaji isi instrumen penelitian dan
bertujuan untuk mengukur tingkat presisi instrumen yang digunakan dalam

penelitian (RC, 2020). Kuesioner dalam penelitian ini didasarkan pada penelitian

yang telah divalidasi sebelumnya oleh Sandra Devi Pospit Sari (2019). Kuesioner
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diuji dengan responden yang memenuhi kriteria inklusi dan eksklusi. Kemudian
dilakukan pengecekan reliabilitas menggunakan software SPSS 17 for Windows
dan uji reliabilitas Alpha. Tes kinerja ini dilakukan pada 30 peserta dari TK Sinan
Giri Malang dengan tingkat keterampilan 0,05 (Sari, 2019).
b. Uji reabilitas

Reliabilitas adalah skala yang digunakan untuk mengukur keandalan suatu
alat ukur. Pemeriksaan keandalan dengan Alfa Croncbach pada PC perangkat
lunak. Nilai Cronbach's alpha >0,6 dianggap signifikan. Kuesioner yang diuji
reliabilitasnya memiliki nilai cronckbach alpha di atas 0,6. Hal ini menunjukkan
bahwa kuesioner adalah 0,9312. yang diujikan reliabel.

Tabel 4.3 Penilaian intensitas penggunaan smartphone

Frekuensi
Minggu Hari Durasi
l-3hari=1 l1-2kali=1 <30 menit =1
Skor 1 Skor 1 Skor 1
4—6hari=2 3-4kali=2 30 — 60 menit =2
Skor 2 Skor 2 skor 2
7 hari =3 >4 kali=3 >60 menit=3
Skor 3 Skor 3 Skor 3

(Nurumasari dan Sari, 2019)
Skor untuk intensitas penggunaan smartphone
1 = skor 1 — 3 (Rendah)
2 = skor 4 — 6 (Sedang)
3 =skor 7 -9 (Tinggi)
2. Instrumen perkembangan kognitif

Sampel penelitian diuji dengan menggunakan Formulir Penilaian

Perkembangan Kognitif yang dikembangkan oleh Departemen Pendidikan pada
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tahun 2003. Ini mencakup 20 aspek kemampuan kognitif anak. Perkembangan
kognitif dinilai dengan pemberian poin berdasarkan jumlah pertanyaan yang dapat
dijawab anak dengan benar. Setiap anak menjawab kuesioner yang terdiri dari 20
pertanyaan. Jika anak dapat menyelesaikan tugas sendiri dan memberikan jawaban
yang benar, mereka mendapat 3 poin. Anak dapat menjawab dengan benar, tetapi
dengan bantuan peneliti, hasilnya adalah 2. Jika anak menjawab pertanyaan dengan

e

salah atau menolak, mereka mendapatkan nilai “1”. Setelah dilakukan penilaian,
dilakukan evaluasi dengan menggunakan rumus menurut Hidayat (2009).

Skor max — skor min

0=

Banyaknya kelas

Keterangan:

I = Panjang interval ( 13,33 = 13).

Skor Maksimal = jika 20 soal terjawab dengan benar semua dan anak

mengerjakannya sendiri (60).

Skor Minimal = jika soal terjawab dengan salah semua atau anak tidakingin

mengerjakan (20).

Banyak kelas = 3 kategori (baik, sedang, kurang). Sehingga hasil yang didapatkan:

a. Baik = Total nilai 48-60

b. Cukup = Total nilai 34-47

c. Kurang = Total nilai 20-33
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4.8.3 Prosedur penelitian

1.

8
4

Mengurus surat perizinan penelitian dari ketua Intitut Teknologi Sains dan Kesehatan
Insan Cendekia Medika Jombang.

Mengantar surat izin penelitian kepada Kepala Taman Kanak-Kanak Bina Insani
Jombang.

Diizinkan untuk melakukan penelitian oleh kepala Taman Kanak — Kanak Bina
Insani Jombang.

Menentukan sampel penelitian.

Jelaskan kepada calon peserta bahwa penelitian akan dilakukan, dan jika mereka
bersedia menjawab, mereka dapat mengisi kuesioner. Menjelaskan kepada responden
tentang pengisian kuesioner.

Kuesioner dibagikan kepada responden untuk mencantumkan semua pertanyaan
terkait intensitas penggunaan smartphone.

Para peserta kemudian menggunakan skala keterampilan kognitif serta pertanyaan.

Pengumpulan data, serta setelah data terkumpul dilakukan analisa data.

Penyusunan laporan hasil penelitian.

8.4 Cara analisis data

Analisa data di terbagi jadi 2 desain analisa univariant serta Analisa Bivariat

iyalah sebagai berikut

1.

Analisa univariat
Analisis univariat adalah analisis yang dilakukan pada masing-masing variabel

secara bersama-sama dari hasil penelitian untuk menentukan distribusi dan persentase
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masing-masing variabel tanpa membuat kesimpulan umum (generalisasi). Produksi
saja (Triastutik 2018).

Analisis regresi ini dilakukan dengan menggunakan rumus sebagai berikut (Norslam,

2014):
P= _ X 100%

Keterangan :
P = Presentase kategori
F = Frekuensi kategori
N = Jumlah responden
Hasil penelitian setiap kategori tersebut di deskripsikan dengan memakai kategori

sebagai berikut (Nursalam, 2017).

0% : Tidak seorangpun
1-25% . Sebagian kecil
26-49% : Hampir setengahnya
50% : Setengahnya
51-74% : Sebagian besar
75-99% :  Hampir seluruhnya
100% :  Seluruhnya

2. Analisa bivariat
Analisis bivariat dilakukan terhadap dua variabel kepentingan atau faktor korelasi
yang dapat dilakukan dalam pemeriksa statistik (Notoatmodjo, 2012). Analisis bivariat

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara intensitas penggunaan
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smartphone dengan perkembangan kognitif pada anak usia 4 sampai 6 tahun (Tk Bina
Insani Jombang) menggunakan uji peringkat terprogram komputer Spearman untuk
analisis. H1 diterima jika P-value <= 0,05 Hal ini menunjukkan bahwa ada hubungan
antara penggunaan smartphone dengan perkembangan kognitif pada anak prasekolah
usia 4 sampai 6 tahun, tetapi p-value >=0,05 ditolak. Dengan kata lain, intensitas tidak
ada hubungan antara penggunaan smartphone dengan perkembangan kognitif - TK 6

tahun - TK Bina Insani Jombang.

4.10 Etika penelitian
1. Lembar persetujuan responden (/nformed Consert)
Informed consent merupakan bentuk persetujuan antara peneliti dan responden.
Informed consent diperoleh dengan menyerahkan formulir informed consent
sebelum dimulainya penelitian. Tujuan informed consent adalah agar subjek
memahami tujuan dan hasil penelitian (Triastutik, 2018).
2. Tanpa nama (Anonymity)
Masalah ini menyangkut jaminan penggunaan produk penelitian, apa pun
namanya. Responden harus melengkapi lembar alat dan hanya kode di lembar

pengumpulan data atau hasil penelitian yang dipublikasikan (Triastutik, 2018).

3. Kerahasiaan (Confidentality)
Menjamin kerahasiaan hasil penelitian, data dan aspek lainnya merupakan
masalah etika. Semua informasi yang dikumpulkan oleh peneliti dijamin
kerahasiaannya dan hanya beberapa informasi yang akan diungkapkan setelah

penelitian. (Triastutik, 2018).
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4. Kelayakan etik (Ethical clearance)
Menurut Irwan (2017), bahwa penelitian diuji oleh komisi etik keperawan, jika

layak maka penelitian akan dilaksanakan.




BAB 5

HASIL DAN PEMBAHASAN
€21 Hasil penelitian
5.1.1 Data umum
1. Karakteristik responden berdasarkan usia anak

Tabel 5.1 Distribusi frekuensi responden menurut usia siswa di Taman Kanak — kanak
Bina Insani Jombang pada bulan Juni 2022

No Umur Frekuensi Presentase (%)
| 4 tahun 5 15,6
2 5 tahun 7 219
3 6 tahun 20 62,5
Jumlah 32 100

Sumber : data primer 2022
Berdasarkan tabel 5.1 menunjukkan bahwa sebagian besar dari umur responden
berumur 6 tahun sejumlah 20 orang (62,5%).
2. Karakteristik responden berdeasarkan jenis kelamin anak

Tabel 5.2 Distribusi frekuensi responden menurut jenis kelamin siswa Taman Kanak —
kanak Bina Insani Jombang pada bulan Juni 2022

No Jenis kelamin Frekuensi Presentase (%)
1 Laki — laki 17 53.1
2 Perempuan 15 469
Jumlah 32 100

Sumber : data primer 2022

Berdasarkan tabel 5.2 menunjukkan bahwa sebagian besar responden berjenis

kelamin laki — laki sejumlahl 17 orang (53,1%).

52




53

3. Karakteristik responden berdasarkan pendidikan terakhir orang tua

Tabel 5.3 Distribusi frekuensi responden menurut pendidikan terakhir orang tua siswa
di Taman Kanak — kanak Bina Insani Jombang pada bulan Juni 2022

No Pendidikan Frekuensi Presentase(%)
I SD 3 94
2 SMP/SLTP 7 219
3 SMA/SLTA/SMK 16 50
4 Perguruan Tinggi 6 18.8
Jumlah 32 100

Sumber : data primer 2022
Berdasarkan tabel 5.3 menunjukkan bahwa setengah dari orang tua responden

berpendidikan SMA sejumlah 16 orang (31%).
4. Karakteristik responden berdasarkan pekerjaan orang tua

Tabel 5.4 Distribusi frekuensi responden menurut pekerjaan orang tua siswa di Taman
Kanak — kanak Bina Insani Jombang pada bulan Juni 2022

No Pekerjaan Frekuensi Presentase (%)
1 IRT 19 59.6
2 Swasta 9 282
3 Wiraswasta 4 12,2
Jumlah 32 100

Sumber : data primer 2022
Berdasarkan tabel 54 menunjukkan bahwa sebagian besar dari orang tua

responden bekerja sebagai IRT (Ibu Rumah Tangga) sejumlah 19 orang (59,6%).
5.1.2 Data khusus
a. Karakteristik respnden berdasarkan intensitas penggunaan smartphone

Tabel 5.5 Distribusi frekuensi intensitas penggunaan smartphone pada anak di Taman
Kanak — kanak Bina Insani Jombang pada bulan Juni 2022

Intensitas penggunaan Frekuensi Presentase (%)
smartphone
Tinggi 7 219
Sedang 20 625
Rendah 5 Bo
Jumlah 32 100

Sumber : data primer 2022
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Berdasarkan tabel 5.5 menunjukkan bahwa sebagian besar responden di TK Bina
Insani Jombang terdapat intensitas penggunaan smartphone sedang sejumlah 20

responden (62,5%).
b. Karakteristik responden berdasarkan perkembangan kognitif

Tabel 5.6 Distribusi frekuensi perkembangan kognitif pada anak di Taman Kanak — kanak
Bina Insani Jombang pada bulan Juni 2022

Perkembangan kognitif Frekuensi Presentase (%)
Baik 21 65,71
Cukup 10 31.21
Kurang 1 1§

Jumlah 32 100

Sumber : data primer 2022
Berdasarkan tabel 5.7 menunjukkan bahwa sebagian besar responden di TK Bina
Insani Jombang terdapat perkembangan kognitif yang baik sejumlah 21 responden
(65,7%).
c. Hubungan intensitas penggunaan smartphone dengan perkembangan kognitif
kepada anak umur 4-6 tahun di Taman Kanak — kanak Bina Insani Jombang

Tabel 5.7 Tabulasi silarfffJintensitas penggunaan smartphone dengan perkembangan
kognitif pada anak usia 4-6 tahun di Taman Kanak — kanak Bina Insani
Jombang pada bulan Juni 2022

Intensitas penggunaan Perkembangan kognitif

smartphone Baik Cukup Kurang Total

F % F % F % > %
Tinggi 6 188 1 3.1 0 0 7 219
Sedang 13 406 6 188 1 3.1 20 625
Rendah 0 0 0 0 5 156 5 156
Total 19 594 7 219 6 18,8 32 100

Uji korelasi rank spearman’s rho nilai P= 0000

Sumber : data primer 2022

Berdasarkan indeks 5.7 mampu diketahui bahwa sebagian banyak dari

responden beserta kuantitas 20 responden (62,5%) sebanyak 13 responden (40,6%)
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intensitas penggunaan smartphone sedang dan mengalami perkembangan kognitif
baik.
Hasil uji korelasi rank spearman’s rho didapatkan nilai P = 0,000<0,05, artinya
H1 diperoleh HO ditolak yang signifikan ada ikatan intensitas penggunaan smartphone
atas peningkatan kognitif kepaada anaknya umur empat sampai enam tahun di TK
Bina Insani Jombang tahun 2022.
5.2 Pembahasan
52.1 Intensitas penggunaan smartphone
Berdasarkan tabel 5.5 hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar
responden intensitas penggunaan smartphone sedang berjumlah 20 responden (62,5%),
sebagian kecil responden intensitas penggunaan smartphone tinggi berjumlah 7
responden (21,9%), dan sebagian kecil responden intensitas penggunaan smatphone

rendah berjumlah 5 responden (15,6%).

Ponsel merupakan suatu benda mekanis kecil (perangkat atau benda elektronik)
yang memiliki kemampuan luar biasa, namun dalam banyak hal dikaitkan sebagai suatu
perkembangan atau hal baru. Penggunaan smartphone secara menerus juga akan
berakibatkan negatif terhadap paradikma akal serata karakter anak internal aktivitas
setiap harinnya, Salah satu yang dapat menyebabkan penurunan pola pikir adalah anak
mulai kecanduan menggunakan Smartphone dan lebihnya dari seratus dua puluh menit
menit sehari. Mereka menghabiskan lebih dari 75 menit di smartphone mereka dan lebih

(s ]

dari tiga kali bermain game dan menonton video secara intens. Smartphone juga dapat

menyebabkan anak menjadi malas untuk bergerak dan melibatkan diri dalam sebuah
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kegiatan, karena mereka lebih menyukai melakukan aktivitas di depan smartphone dan
menikmati berbagai permainan di dalamnya dibandingkan berinteraksi dengan dunia

nyata (Nugraha, 2013).

Faktor yang dapat mempengaruhi intensitas penggunan smartphone salah satunya
pekerjaan orang tua terdapat hasil penelitian pada tabel 5.4 menunjukkan bahwa
sebagian besar orang tua IRT (Ibu Rumah Tangga). Hal ini berarti pengawasan orang
tua memiliki waktu yang banyak untuk mengawasi kegiatan dalam penggunaan bermain
smartphone dan membatasi penggunaan smartphone pada anak. Wali murid berperan
penting dalam pendampingan untuk meminimalisir buah hati dari dampak negatif
penggunaan smartphone. Apabila sang buah hati saat pengguanan smartphone wali
murid perlu memantau sang buah hati, Petunjuk untuk membuka fitur tingkat
pengembangan. Meminta wali murid untuk menjadi guru anak Anda juga bermanfaat,

tidak hanya sekedar melihat anak Anda bermain dengan smartphone.

Hal ini dinyatakan berdasarkan data survei yang dibuat oleh wali murid dengan
menggunakan kuesioner dari parameter penggunaan per minggu intensitas penggunaan
smartphone pada anak memiliki ta — rata terbanyak dari masing — masing parameter.
Berdasarkan kuisioner pada pertanyaan no 4 dengan pertanyaan “Berapa hari dalam satu
minggu anak menggunakan smarphone saat ini?” didapatkan bahwa hampir
setengahnya responden menjawab 4-6 hari/minggu. Menurut peneliti wali murid
mempunyai peran aktif dalam membatasi sang buah hati dalam pemkaian smartphone

sehari - harinya. Hal tersebut untuk mencegah anak menjadi ketergantungan dengan

smartphone dan anak bisa lebih sering bermain bersama teman seusianya. Penggunaan
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smartphone pada anak-anak dengan cara membatasi dan pengawasan penuh dari orang

tua dapat memberikan dampak positif bagi perkembangan kognitif anak.

Menurut peneliti orang tua dapat mempertimbangkan berapa banyak waktu yang
diperbolehkan untuk anak usia prasekolah dalam penggunaan smartphone, karena total
lama penggunaan smriphone dapat mempengaruhi perkembangan kognitif anak.
American Academy of Pediatrics (AAP) menyatakan bahwa waktu yang dihabiskan
anak-anak di depan layar dan smartphone harus dibatasi (US age et al., 2010).
Starburger (2016) menyatakan bahwa anak-anak harus menghabiskan waktu kurang dari
1 jam per hari di depan layar. Pandangan ini didukung oleh Sigman (2010) yang
menemukan bahwa waktu ideal penggunaan smartphone oleh anak-anak prasekolah
adalah antara 30 menit hingga 1 jam per hari. Namun dalam praktiknya, masih banyak

anak di Indonesia yang menggunakan 4-5 kali jumlah alat yang dianjurkan (Rowan,

2013).

Hasil pelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan Zahratul dan Febey
(2020) yang berjudul dampak permainan gadget dalam mempengaruhi perkembangan
kognitif, terdapat 50% anak yang menggunakan smartphone dengan intensitas sedang
perhari yaitu dengan durasi waktu dibawah 1 jam perhari, 25% anak yang menggunakan
gadget dengan intensitas rendah perhari yaitu dengan durasi waktu sama dengan atau
kurang dari 1 jam dan terdapat 25% anak yang menggunakan gadget dengan intensitas

tinggi yaitu dengan durasi lebih dari 2 jam perhari.

Hasil peneltian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Rahmadani

(2019) yang berjudul hubungan intensitas penggunaan smartphone dengan interaksi
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sosial teman sebaya, terdapat intensitas penggunaan smartphone kategori sedang (39%),
intensitas penggunaan smartphone kategori tinggi (36%), dan intensitas penggunaan

smartphone kategori rendah (25%).

522 Perkembangan kognitif
Berdasarkan tabel 5.7 menunjukkan bahwa lebih dari setengah dari responden di
Taman Kanak - kanak Bina Insani Jombang terdapat perkembangan kognitif yang baik

sejumlah 21 responden (65,7%).

Perkembangan psikologis pada sang buah hati prasekolah dapat didefinisikan
sebagai perubahan psikologis yang mempengaruhi kemampuan berpikir pada sang buah
hati unur dini. Dengan kemampuan berpikir, Dalam pendidikan prasekolah, lingkungan
dapat dieksplorasi untuk pembelajaran yang berbeda dan pengetahuan ini dapat

digunakan sebagai gaya hidup awal (Viiani, 2016).

Para peneliti mengatakan hubungan keluarga merupakan faktor penting dalam
perkembangan psikologis anak. Penelitian ini menunjukkan bahwa wali murid
memainkan peran kunci dalam meningkatkan kemampuan psikologis anak-anak
mereka, terutama dalam pertumbuhan dan perkembangan mereka, dari anak usia dini
melalui perawatan di rumah. Menurut Catmel (2018) yang Sebuah penelitian di AS
hadap 50 pasangan orang tua-anak berusia 14 hingga 58 bulan menemukan hubungan
antara perkembangan bahasa normal dan kualitas komunikasi anak usia dini. 14 tahun.

Sebulan adalah 58 bulan. Orang tua adalah fasilitator dan motivator untuk meningkatkan

perkembangan dan keterampilan kognitif anak-anaknya.
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Berdasarkan survei yang dilakukan oleh orang tua responden dengan memakai
kuesioner, parameternya meliputi dari parameter kemampuan menggunakan kata — kata
perkembangan kognitif pada anak memiliki niali tertinggi dari masing — parameter.
Berlandaskan kuisioner pada persoaalan no 18,19, serta didapatkan nilai rata — rata
(2,63). Nilai ini membuktikan bahwa Perkembangan bicara seorang anak tergantung
pada pertumbuhan dan perkembangan bicara (interpretasi) bahasa anak. Orang tua
emegang peranan yang sangat penting dalam pembelajaran berbicara dengan anak
prasekolah, karena anak tidak akan dapat berbicara/bersuara (chatting) dengan benar
tanpa bantuan orang tua/orang dewasa. Pidato yang ditujukan kepada lawan bicaranya
jelas, tertata dengan baik dan disesuaikan dengan pendengarnya. Kebanyakan pasangan
yang berinteraksi dengan anak adalah orang dewasa, biasanya orang tua. Ketika anak-
anak melibatkan orang-orang di luar keluarga mereka dan membangun jaringan sosial,
citra diri dan citra diri mereka berubah, mereka menjadi lebih sadar akan norma-norma
sosial, dan lingkungan bahasa memiliki dampak yang signifikan pada proses belajar

frase yang tepat.. Ibu memegang kontrol dalam membangun dan mempertahankan

dialog yang benar.

Berlandaskan tabel 5.3 hasil penelitian adanya setengahnya wali murid
berpendidikan SMA/SLTA/SMK. Hal ini berarti sangat berpengaruh dalam
perkembangan kognitif, karena dengan pengetahuan orang tua akan mudah
mengajarkan dan mengasah kecerdasan anak — anak mereka sesuai dengan fase anak
prasekolah. Orang tua sangat diperlukan untuk mengingatkan dan membenarkan apa

yang dilakukan anaknya.
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Hasil penelitian ini sejalan dengan riset yang dilaksanakan oleh Riska, dkk, (2018)

dalam risetnya mempunyai 38 responden dimana 28 responden (73,7%) mempunyai
peningkatan psikologis bagus, 9 responden (23,7%) beserta peningkatan yang cukup
dan 1 responden (2,6%) mempunyai peningkatan psikologos yang kurang

perkembangan kognitif yang kurang.

Risein ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Fajariadi (2020)
yang berjudul hubungan bermain dengan perkembangan kognitif, dalam penelitiannya
dengan 37 responden terdapat 29 responden (78,4) mempunyai peningkatan psikologis
yang bagus, 5 responden (13,5%) atas penigkatan yang memadai serta 3 responden

(8,1%) mempunyaipenigkatan psikologis yang minim.

5.2.3 Hubungan intensitas penggunaan smartphone adanya peningkatan psikologis
pada umur anak 4-6 tahun di TK Bina Insani Jombang
Hasil tabulasi silang intensitas penggunaan smartphone oleh anak usia 4 sampai
tahun di TK Bina Insani Jombang dapat dilihat pada hasil uji Rowe-Spearman dan dapat
disimpulkan bahwa p value = 0,000 < 0,05. TK Bina Insani Jombang (Bagian HO)

Hubungan frekuensi penggunaan smartphone dengan perkembangan kognitif pada anak

usia 4—6 tahun.

Anak bertumbuh dan berkembang selayaknya lingkungan dan stimulasi yang
ditawarkan. Sebagian anak dapat mengembangkan kognitifnya sesuai tahapannya,
sebagian lagi dapat berkembang dengan beberapa hambatan, dan ada pula yang
mengalami permasalahan dalam perkembangan kognitif (Novitasari 2018). Salah satu

faktor yang dapat mempengaruhi perkembagan kognitif anak yaitu penggunaan
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smartphone. Penggunaan smartphone secara terus-menerus berdampak negatif pada
pemikiran dan kehidupan sehari-hari anak. Smartphone juga dapat membuat anak malas
untuk berolahraga dan berpartisipasi dalam aktivitas karena mereka lebih suka
melakukan aktivitas dan menikmati berbagai aktivitas di depan smartphone mereka.

Permainan daring vs kedalaman interaksi di dunia nyata

Dapat dilihat dari hasil tabel 5.7 mengetahui bahwasannya sebagian banyak dari
responden serta jumlah 20 responden (62,5%) sebanyak 13 responden (40,6%)
intensitas penggunaan smartphone sedang dan mengalami perkembangan kognitif baik,
jumlahnya lebih banyak daripada yang intensitas penggunaan smartphone sedang dan
mengalami perkembangan kognitif cukup yaitu berjumlah 6 responden (18.8%) dan
intensitas penggunaan smartphone sedang dan mengalami perkembangan kognitif

kurang dengan jumlah | responden (3,1%).

Hasil pelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan Zahratul dan Febey
(2020) yang berjudul dampak permainan gadget dalam mempengaruhi perkembangan
kognitif, terdapat 50% anak yang menggunakan smartphone dengan intensitas sedang
perhari yaitu dengan durasi waktu dibawah 1 jam perhari, 25% anak yang menggunakan
gadget dengan intensitas rendah perhari yaitu dengan durasi waktu sama dengan atau
kurang dari 1 jam dan terdapat 25% anak yang menggunakan gadget dengan intensitas

tinggi yaitu dengan durasi lebih dari 2 jam perhari.

Penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Khandarbeni (2019) tentang
hubungan antara perkembangan kognitif siswa pada anak prasekolah (4-6) dan
keterlibatan orang tua dengan peningkatan verbal dan psikologis anak. 62 anak
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(95,38%) memiliki perkembangan kognitif yang baik, 2 anak (3,08%) memiliki
perkembangan kognitif yang normal, dan 1 anak (1,54%) memiliki perkembangan

kognitif yang buruk.




BAB 6
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan
1. Intensitas penggunaan smartphone kepada buah hati umur empat sampai enam
ahun di TK Bina Insani Jombang tahun 2022 sebagian besar sedang.
2. Peningkatan psikologis buah hati usia unur emapt sampai lima hun di TK
Bina Insani Jombang tahun 2022 sebagian besar baik.
3. Ada hubungan intensitas penggunaan smartphone dengan penigkatan kognitif
pada umur anak 4-6 tahun di TK Bina Insani Jombang tahun 2022.
6.2 Saran
1. Bagi Guru Taman Kanak - kanak Bina Insani Jombang
Berdasarkan hasil penelitian ini diharapkan para guru di Bina Insani Jombang
dapat mengenalkan permainan tradisional untuk mendorong tumbuh kembang anak
sesuai usia dan meningkatkan interaksi dan komunikasi antara guru serta-siswa.
2. Bagi Orang Tua
Diharapkan wali murid agar mendampingi penggunaan smartphone dalam
frekuensi normal boleh bermain lebih dari 1 jam perharinya serta mengawasi
anaknya didalam penngunaan fitur gadget agar tidak berdampak buruk terhadap

anaknya.
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3. Bagi Peneliti selanjutnya
Penelitian lebih lanjut tentang pengaruh intensitas penggunaan smartphone
terhadap perkembangan kognitif pada anak usia 4-6 tahun diharapkan peneliti

selanjutnya dapat memperkuat serta keterbatasan yang ada dalam penelitian ini.
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