BAB 1

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Teknologi touchscreen sudah tidak asing lagi bagi setiap orang mulai dari
orang dewasa, remaja hingga anak-anak. Penelitian yang dilakukan oleh Rideout
(2011) di Amerika menemukan bahwa 11% anak menggunakan teknologi
touchscreen di rumah selama kurang lebih 43 menit per hari. Survei lain yang
dilakukan oleh Neumann (2013), menunjukkan bahwa 38% anak menggunakan
teknologi touchscreen dengan perincian 10% merupakan anak usia kurang dari satu
tahun hingga satu tahun, 38% anak usia dua hingga empat tahun dan 52% anak usia
lima hingga delapan tahun. Penggunaan teknologi fouchscreen yang sudah
menyebar ke anak-anak, disebabkan oleh beberapa faktor salah satunya adalah
penggunaan teknologi fouchscreen dari orang tua mereka.

Kepemilikan teknologi fouchscreen dari orang tua biasa digunakan untuk
diri mereka sendiri sehingga mengurangi interaksi antara orang tua dan anak, dan
teknologi touchscreen diberikan kepada anak mereka untuk membuat anak mereka
sibuk (Rideout, 2013). Hal ini dibuktikan dengan 29,22% pengguna teknologi
touchscreen terbanyak di Indonesia berusia 35-44 tahun (Kominfo, 2016), usia
tersebut merupakan usia rata-rata menjadi orang tua (Davies, 2011). Orang tua yang
menggunakan teknologi touchscreen dan berada dekat dengan anaknya akan
mengundang anak untuk tertarik dengan teknologi touchscreen dan anak akan
menjadi pengguna aktif (Pempek & Lauricella, 2017).

Jumlah orang tua dengan pandangan positif mengenai pengalaman

penggunaan teknologi fouchscreen pada anaknya terus mengalami peningkatan.



Thomory dan Mykhailovska (2016) menemukan bahwa beberapa orang tua
merasakan adanya dampak positif terhadap perkembangan anaknya khususnya
dalam hal belajar dan kemampuan motorik. Hal ini terlihat bahwa anak-anak belajar
huruf, angka, bentuk, warna dan lain sebagainya. Dalam hal motorik, mereka
melihat anak-anak dapat belajar untuk menari, belajar kecepatan tangan dan
menggenggam teknologi fouchscreen itu sendiri. Hasil pertemuan tahunan Pediatric
Academic Societies pada tahun 2015 yang dikutip oleh New York Daily News
(April 2017) mengungkapkan bahwa penelitian yang dilakukan Pediatric Acedemic
Societies tersebut menemukan beberapa alasan mengapa anak usia di bawah dua
tahun sudah diperkenalkan oleh orang tua pada teknologi fouchscreen dan bahkan
sudah dapat mengoperasikannya.

Terdapat beberapa alasan yang muncul mengapa orang tua memperkenalkan
teknologi touchscreen yaitu supaya anak tidak menganggu aktivitas rumah tangga,
anak lebih tenang ketika diberikan teknologi touchscreen dan dengan menggunakan
teknologi fouchscreen ini dapat membantu anak untuk cepat tidur. Tahun 2014
jumlah penggunaan teknologi touchscreen mengalami peningkatan yaitu 65%
untuk anak usia kurang dari satu tahun hingga satu tahun dan 74% untuk anak usia
dua hingga empat tahun, dan para orang tua percaya bahwa anak mereka yang
menggunakan teknologi touchscreen akan mempelajari hal-hal baik seperti imitasi
ataupun penyelesaian masalah yang bisa didapatkan dari interaksi secara langsung
apabila anak terpapar dengan konten yang sesuai dengan usianya. (Thomory &
Mykhailovska, 2016).

Dampak positif lain yang bisa didapatkan untuk perkembangan anak-anak

adalah menyediakan kesempatan untuk mendapatkan dan mengembangkan



pengetahuan melalui partisipasi mereka dalam permainan yang dimainkan,
menyediakan lingkungan belajar yang dapat memberikan pengetahuan dan keahlian
di beberapa area perkembangan, memberikan motivasi untuk belajar dengan adanya
tantangan yang didapatkan pada saat muncul rasa penasaran pada suatu hal dan
memberikan mereka akses untuk mendapatkan berbagai macam informasi
(Haugland dalam Thomory & Mykhailovska, 2016).

Teknologi fouchscreen diartikan sebagai suatu perangkat elektronik yang
mampu mendeteksi dengan cepat dan mengetahui lokasi layar yang disentuh (Jain,
Bhargaya & Rajput, 2013). Pada teknologi fouchscreen tersebut terdapat berbagai
macam aplikasi yang memfasilitasi anak-anak untuk bermain maupun belajar.
Teknologi touchscreen bisa digunakan untuk beberapa hal yaitu bermain game,
belajar bahasa, menggambar atau menyusun puzzle (Neumann, 2014). Selain itu,
anak di bawah usia dua tahun biasa menggunakan teknologi touchscreen untuk
bermain dan belajar seperti permainan memasangkan, menghitung, mengenal huruf
dan lain sebagainya (Cohen, 2011). Hal lain yang sering dilakukan anak dalam
menggunakan teknologi fouchscreen adalah menonton video yang memiliki
kegunaan yang sama dengan menonton televisi namun yang membedakan adalah
dengan menonton video melalui fouchscreen akan cenderung memudahkan anak
untuk mengakses berbagai macam jenis video dibandingkan dengan layanan di
televisi (Neumann, 2014).

Namun tidak semua penggunaan teknologi fouchscreen berdampak positif.
Penggunaan teknologi touchscreen diketahui dapat menurunkan interaksi antara
anak dengan orang tua yang akan mengurangi kemampuan anak belajar Bahasa

(Neumann, 2014). Dampak lain yang muncul adalah mengurangi performa anak



menurunkan jangka waktu fokus anak, mengarahkan perilaku anak kepada perilaku
antisosial saat berada di dunia sekolah dan mengurangi waktu membaca
(Zimmerman & Christakis, 2007). Perilaku antisosial berdasarkan Zimmerman dan
Christakis (2007) muncul disebabkan adanya konten kekerasan pada iklan ataupun
permainan yang diakses baik sengaja maupun tidak sengaja pada anak. Selain itu,
baru-baru ini ditemukan bahwa penggunaan teknologi touchscreen memberikan
dampak negatif terhadap kualitas dan kuantitas waktu tidur anak yang akan
mempengaruhi perkembangan otak pada anak (Cheung, Bedford, Urabain,
Karmiloff-Smith & Smith, 2017).

Dampak negatif yang muncul dari penggunaan teknologi touchscreen salah
satunya dipengaruhi oleh screen time. SA Health (2011) menjelaskan bahwa screen
time merupakan jumlah waktu yang digunakan untuk menonton televisi termasuk
menonton video maupun DVD, bermain permainan di komputer atau menggunakan
komputer untuk hal lain, menggunakan telepon untuk mengirim pesan atau
menggunakan media sosial dan segala bentuk aktivitas yang dilakukan dengan
menggunakan layar. Screen time ini berfungsi untuk memberikan batasan
pemaparan layar kepada anak sehingga tidak menganggu kesehatan dan
kesejahteraan pada anak (Sigman, 2012).

American Academy of Pediatrics (2016) memberikan penjelasan baru
mengenai penggunaan media dan screen time pada anak-anak yaitu: anak-anak
dibawah usia 18 bulan, harus dihindarkan dari penggunaan teknologi fouchscreen
dan orang tua yang memiliki anak usia 18 hingga 24 bulan diharapkan memberikan
pendampingan apabila ingin memperkenalkan anak dengan teknologi fouchscreen.

Sedangkan untuk anak usia dua hingga lima tahun diharapkan



diberikan batasan waktu satu jam per hari dan dengan program yang memiliki
kualitas yang tinggi seperti konten edukasi. Selain itu, diharapkan pada saat anak
menggunakan teknologi fouchscreen orang tua memberikan pendampingan
sehingga membantu anak untuk memahami konten yang mereka lihat. Selain
memberikan batasan waktu diharapkan orang tua juga menghindarkan penggunaan
teknologi touchscreen pada saat makan ataupun saat di kamar.

Penggunaan teknologi fouchscreen yang terus meningkat pada anak-anak
menimbulkan menurunnya perilaku bermain anak secara tradisional (Chiong &
Shuler, 2010). Sehingga dengan anak banyak menghabiskan waktu dengan
menggunakan teknologi fouchscreen maka akan mengurangi waktu anak dalam
bermain secara bebas. Sedangkan pada usia satu hingga tiga tahun, anak masih
berada pada masa eksplorasi dan belajar melalui obyek nyata atau tiga dimensi serta
membutuhkan bantuan orang lain untuk memahami apa yang mereka lihat.
Contohnya yaitu pada saat anak bermain masak-masakan melalui teknologi
touchscreen, mereka dengan mudahnya hanya menggunakan satu jari untuk
menyentuk layar dan dapat memasak sesuatu. Tetapi dalam dunia nyata, memasak
memerlukan beberapa bahan dan alat-alat yang diperlukan serta tidak semudah apa
yang dilakukan melalui teknologi touchscreen (Academy of Pediatrics, 2016).
Kegiatan bermain secara bebas merupakan salah satu cara anak untuk belajar
mengeksplorasi dan memahami dunia di sekitarnya. Selain itu, bermain merupakan
suatu hal yang penting bagi perkembangan anak (Goldstein, 2012).

Bermain merupakan sebuah aktivitas yang dengan bebas dapat dipilih,
termotivasi dari dalam diri dan diarahkan secara personal (Goldstein, 2012). Brown

(2009) mengatakan bahwa bermain merupakan landasan dari segala seni,



permainan, buku, olahraga, film dan kesenangan. Bermain memiliki peranan yang
penting bagi perkembangan anak mulai dari perkembangan otak, kognitif, fisik,
sosial-emosional, kesehatan mental dan kesejahteraan anak (Hamilton, 2011).
Bermain dikategorikan menjadi dua jenis yaitu active play yang merupakan
kegiatan dengan aktivitas fisik yang dilakukan secara spontan dan membutuhkan
banyak energi. Kegiatan bermain ini bisa dilakukan di dalam ruangan maupun di
luar ruangan. Sedangkan jenis bermain yang kedua yaitu passive play yang
merupakan suatu kegiatan di mana anak bermain tanpa melakukan interaksi dengan
orang lain atau apa saja seperti anak tersebut menonton televisi (Goldstein, 2012).

Bermain aktif memiliki beberapa kategori salah satunya adalah cognitive
play. Cognitive play merupakan kegiatan bermain yang diasosiasikan sesuai dengan
perkembangan kognitif anak (Lilliard, 2015). Pada cognitive play terdapat pula
beberapa jenis bermain yang dapat dilakukan salah satunya adalah bermain
simbolik. Bermain simbolik merupakan suatu kegiatan bermain yang terjadi pada
saat anak berusia satu hingga tiga tahun (Liliard, 2015). Bermain simbolik ini
diartikan sebagai kemampuan untuk merepresentasikan pengalaman nyata atupun
imaginer yang diwujudkan dengan menggunakan obyek, gerakan, tindakan ataupun
kata-kata (Bancroft, Fawcett & Hay, 2008). Kaufman, Singer & Singer (dalam
Soco, 2014) menjelaskan bahwa bermain simbolik merupakan kegiatan dalam
pembuatan sebuah cerita yang melibatkan berbagai macam perpektif dan kegiatan
memanipulasi ide serta emosi pada saat kegiatan bermain tersebut.

Berdasarkan pemaparan dari Vygotsky (dalam Soco, 2014) bermain

simbolik merupakan sebuah mekanisme yang penting dalam perkembangan anak



dan merupakan sumber dari perkembangan fungsi mental anak. Setiap konten
dalam bermain simbolik, anak akan merefleksikan berbagai macam situasi sosial
yang berbeda seperti hubungan dalam keluarga, berbelanja, orang-orang yang
bekerja dan lain sebagainya (Soco, 2014). Selain itu berdasarkan teori dari
Vygotsky (dalam Soco, 2014), adanya penggunaan bahasa dan pemikiran yang
abstrak dalam bermain simbolik akan memberikan pengaruh pada cara anak
menyelesaikan masalah, kreativitas dan meregulasi diri. Bermain simbolik juga
menjadi salah satu permainan yang penting dalam perkembangan anak karena
dengan bermain simbolik maka akan membantu perkembangan kognitif dan sosial
pada anak (Stone & Stone, 2015). Bermain simbolik membantu anak dalam
menyelesaikan masalah, regulasi diri dan meningkatkan kreativitas (Bergen dalam
Zhang, 2017).

Bermain simbolik merupakan salah satu teori bermain yang berlandaskan
pada teori kognitif dari Piaget dan Vygotsky (Soco, 2014). Bermain simbolik
memiliki empat dimensi penting yang dapat mempengaruhi kegiatan bermain
simbolik tersebut. Dimensi pertama adalah decontextualisation, dimensi ini
menjelaskan penggunaan properti dalam kegiatan anak bermain simbolik. Properti
yang digunakan merupakan suatu representasi obyek atau kegiatan yang terjadi di
kehidupan nyata. Dimensi kedua adalah thematic content, dimensi ini menjelaskan
bagaimana anak menggunakan skema tertentu dari kegiatan atau aktivitas yang
sering terpapar ke anak dan melibatkan diri anak di dalam kegiatan tersebut.
Dimensi ketiga adalah organization, dimensi ini merupakan kemampuan anak
dalam mengorganisasikan skema yang mereka buat dan akan terus berkembang

seiring dengan bertambahnya usia anak. Dimensi keempat adalah self-other



relations, dimensi ini menjelaskan mengenai tahapan bermain simbolik yang
menunjukkan bahwa anak akan menjadi agen di dalam kegiatan atau aksi mereka
(Westby, 2000).

Bermain simbolik yang bermula dengan adanya imitasi dan penggunaan
bahasa akan mengembangkan bagaimana anak merepresentasikan pemikiran
mereka. Hal terpenting dalam merepresentasikan pemikiran mereka adalah mereka
harus dapat merepresentasikan sebuah obyek ataupun situasi secara simbolik (Stone
& Stone, 2015). Selain itu, bermain simbolik membantu anak untuk menerapkan
apa yang ada di dalam imajinasi mereka ke dalam dunia nyata sehingga nantinya
mereka dapat membedakan antara imajinasi dengan dunia nyata (Zack,
Gerhardstein, Meltzoff & Barr, 2012). Bermain simbolik merupakan suatu proses
yang akan membuat anak dapat merepresentasikan suatu obyek ataupun kegiatan
yang nantinya akan berkembang menjadi decontextualized atau dengan kata lain
anak akan mampu secara sadar memahami bahwa obyek yang ada terpisah dari
konteks sosialnya (Stone & Stone, 2015).

Bermain simbolik memiliki hubungan dengan perkembangan bahasa pada
anak. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Stone & Burriss (2016),
menemukan bahwa dalam bermain simbolik anak-anak juga akan menggunakan
bahasa sebagai simbol yang merepresentasikan sebuah obyek. Pada bermain
simbolik dibutuhkan kemampuan untuk mengenali obyek tertentu. Setelah anak
mengenali obyek tersebut, mereka akan belajar untuk merepresentasikan obyek
tersebut secara simbolik. Merepresentasikan simbol dalam bermain akan membantu
anak berkembang dalam bermain simboliknya dan merepresentasikan simbol dalam

kata-kata atau huruf membantu anak berkembang dalam bahasa dan



kosa katanya. Secara tidak langsung dua bentuk merepresentasikan simbol dalam
bermain maupun kata-kata terjadi secara bersamaan saat anak bermain simbolik.
Selain itu, Isenberg & Jacobs (dalam Stone & Stone, 2015) menyatakan bahwa
dalam bermain simbolik dan kemampuan untuk membaca dan menulis
membutuhkan kemampuan dalam menggunakan kata-kata, gerak tubuh atau
gambaran mental untuk merepresentasikan obyek, kejadian atau aksi secara nyata.

Penggunaan teknologi touchscreen dan bermain simbolik, keduanya
memberikan dampak bagi perkembangan anak. Setiap anak akan mengalami
berbagai macam perkembangan yaitu perkembangan fisik, kognitif dan sosial-
emosional (Davies, 2011). Perkembangan pada anak memiliki masa krisis yaitu
pada usia kurang dari satu tahun hingga lima tahun atau dikenal dengan istilah
golden age. Pada usia tersebut anak mengalami pertumbuhan otak sangat pesat dan
periode ini hanya terjadi satu kali seumur hidup, hal inilah yang menyebabkan
pentingnya memberikan stimulus yang baik untuk mendukung perkembangan
mereka (Fitriyah & Hapsari, 2011). Erik Erickson (dalam Fitriyah & Hapsari, 2011)
menyebutkan bahwa dalam masa golden age tersebut, pada usia satu hingga tiga
tahun atau dikenal dengan istilah foddler merupakan masa paling krisis dan sangat
rentan dengan stimulus yang didapatkan oleh anak tersebut. Sehingga masa foddler
merupakan masa yang harus diberikan stimulasi dengan baik.

Penjelasan mengenai dampak yang terjadi terhadap penggunan teknologi
touchscreen pada anak usia satu hingga tiga tahun juga ditemukan pada hasil
wawancara peneliti dengan orang tua dari partisipan X. Partisipan X menggunakan
teknologi touchscreen selama lebih dari satu jam per hari dan hal ini melebihi waktu

screen time yang disarankan. Berdasarkan pemaparan dari



orang tua ditemukan bahwa teknologi fouchscreen mempengaruhi perkembangan
X baik dari segi kognitif, fisik maupun sosial-emosional. X sudah menggunakan
teknologi touchscreen sejak usia satu tahun dan saat ini X sudah berusia dua tahun
sepuluh bulan. X terbiasa menggunakan teknologi fouchscreen untuk menonton
video. Berdasarkan keluhan yang disampaikan oleh orang tua dari X dikarenakan
terlalu sering menggunakan teknologi fouchscreen yaitu iPad, partisipan menjadi
terlambat berbicara. Sedangkan saat ini partisipan sudah mulai bersekolah dan
orang tua belum pernah membawa X ke dokter tumbuh kembang. Hal ini dapat
terlihat dari perkembangan X hingga usia saat ini, ia masih minim dalam
penggunaan kata-kata dan bahkan X juga sering menggunakan Bahasa yang tidak
dimengerti yang didapatkannya dari menonton video. Sehingga pada saat tidak
dapat menggunakan Bahasa dengan baik, X menjadi kesulitan dalam
berkomunikasi dengan orang di sekitarnya. Hal ini menunjukkan kaitannya dengan
pernyataan dari Academy of Pediatrics (2016) dimana anak menjadi kesulitan
dalam memahami apa yang mereka dapatkan dari video dan kesulitan dalam
mengaplikasikannya di dunia nyata.

Dampak lain yang muncul adalah X menjadi anak yang tidak bermain secara
aktif lagi seperti kebiasaan X yang senang bermain boneka ataupun bermain masak-
masakan. X cenderung banyak menghabiskan waktunya untuk menonton di
teknologi touchscreen bahkan tidak hanya pada saat waktu bermain namun juga
pada saat waktu makan dan waktu akan tidur. Kebiasaan X ini menimbulkan X
lebih senang dengan menonton video dan tidak lagi melakukan interaksi dengan
orang di sekitarnya dalam bermain. Pada saat X bermain dengan pemainan yang ia

miliki, X hanya memberantaki mainan yang ada, mencoret-
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coret bonekanya, melempar mainan ketika X merasa kesal karena tidak diberikan
teknologi fouchscreen oleh orang tuanya. Hal ini menunjukkan bahwa X menjadi
kehilangan waktu bermain dan tidak menunjukkan perkembangan dari bermain
simbolik.

Penelitian ini dilakukan di Indonesia terkhususnya daerah DKI Jakarta yang
merupakan ibukota negara. Laju pertumbuhan penduduk di DKI Jakarta terus
mengalami peningkatan sejak tahun 2010. Selain itu, pertumbuhan pendudukan
terus mengembangkan pertumbuhan ekonomi di Jakarta. Tahun 2015
perekonomian Jakarta bertumbuh sebesar 5.15 persen dari tahun 2014.
Perkembangan perekonomian yang terjadi menunjang masyarakat untuk dapat
mengikuti perkembangan teknologi yang ada. Terbukti dari survei yang dilakukan
oleh Kementrian Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia (2015)
menyatakan bahwa Jakarta merupakan daerah dengan penduduk terbanyak dalam
penggunaan internet.

Maraknya perkembangan teknologi fouchscreen yang membuat
meningkatnya jumlah anak usia dua tahun menggunakan teknologi touchscreen,
serta bagaimana penggunaan teknologi touchscreen dapat terkait dengan kegiatan
bermain simbolik anak membuat peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
mengenai gambaran perilaku bermain simbolik pada toddler yang menggunakan
teknologi touchscreen lebih dari satu jam per hari di Jakarta. Selama ini penelitian
mengenai penggunaan teknologi fouchscreen pada anak, khususnya infants dan
toddler, sudah mulai dilakukan. Namun penelitian yang lebih banyak dilakukan
masih berfokus pada anak usia sekolah yang melihat dampak penggunaan teknologi

touchscreen terhadap perkembangan mereka (Sooryamoorthy, 2014).
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Padahal usia dua tahun merupakan usia yang cukup penting karena merupakan usia
golden age yang masa paling krisis dan sangat rentan dengan stimulus yang
didapatkan oleh anak tersebut sehingga penelitian mengenai anak usia ini perlu
dilakukan.

Untuk mengeksplorasi gambaran bermain simbolik ini maka peneliti akan
menggunakan metode penelitian kualitatif dengan studi kasus. Penelitian metode
kualitatif dengan studi kasus mendapatkan data lebih mendalam dengan melakukan
wawancara terhadap partisipan namun akan menjadi lebih lengkap dan akurat maka
dapat dilakukan pula dengan dokumentasi, observasi langsung, observasi terlibat
dan artifak fisik (Rahardjo, 2017). Hal ini dilakukan karena bermain simbolik
merupakan suatu kegiatan bermain yang mengikuti perkembangan dan muncul dari
perilaku pada anak. Sehingga dengan pendekatan penelitian kualitatif akan
membantu peneliti untuk mendapatkan data yang lebih mendalam dan lengkap

mengenai gambaran perilaku bermain simbolik tersebut.

1.2  Masalah Penelitian
Rumusan permasalahan dalam penelitian ini adalah “bagaimana gambaran
perilaku bermain simbolik pada foddler yang menggunakan teknologi touchscreen

lebih dari satu jam per hari di Jakarta?”

1.3  Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui lebih lanjut bagaimana gambaran
perilaku bermain simbolik pada foddler yang menggunakan teknologi touchscreen

lebih dari satu jam per hari.
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1.4  Manfaat Penelitian
1.4.1 Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan dan pemahaman
lebih lanjut mengenai teori Psikologi yaitu: ilmu Psikologi Bermain khususnya
perilaku bermain simbolik pada toddler dan ilmu Psikologi Perkembangan dan anak
usia dini mengenai pentingnya bermain simbolik dan penggunaan teknologi
touchscreen yang dapat memberikan dampak terhadap perkembangan anak baik
dari segi fisik, kognitif dan sosial-emosional. Selain itu, penelitian ini juga dapat
memberikan pengetahuan dan pemahaman mengenai pentingnya screen time dalam
penggunaan teknologi fouchscreen pada anak usia satu hingga tiga tahun.
1.4.2 Manfaat Praktis

Penelitian ini diharapkan dapat berguna bagi masyarakat untuk memberikan
pengetahuan lebih kepada masyarakat awam khususnya bagi para orang tua
mengenai pentingnya kegiatan bermain simbolik bagi toddler sehingga diharapkan
para masyarakat menjadi sadar akan pentingnya kegiatan bermain simbolik yang
dilakukan sejak usia dini untuk dapat membantu perkembangan dan pertumbuhan
pada ftoddler. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan
pengetahuan mengenai adanya dampak yang dapat ditimbulkan saat foddler
menggunakan teknologi touchscreen.

Penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan pengetahuan baru bagi
para partisipan penelitian terkhusus orang tua setiap partisipan akan pentingnya
bermain simbolik. Selain itu juga, pengetahuan tentang waktu penggunaan

teknologi touchscreen sehingga para orang tua mampu untuk memberikan

13



di dalam kehidupan sehari-

kebijakan dalam pengunaan teknologi touchscreen
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