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Abstract: Use of Gadgets in Early Childhood Learning and Development: Literature 

Review. The era of globalization has brought rapid changes to the use of gadgets. Gadgets are 

one of the technological advances that are used equally by all ages, including children. The use 

of gadgets in the PAUD education process plays an important role and is able to make learning 

more enjoyable so that children understand the material more easily. Meanwhile, the use of 

gadgets in early childhood can also have a negative impact. The negative impacts are that it can 

interfere with health, children do not socialize properly in their surroundings, difficulty 

developing speech skills, and so on. This article is the result of a literature study. The data 

obtained comes from various articles available on Google Scholar, other internet platforms, and 

books. This paper will identify the effect of using gadgets in learning on early childhood 

development. Through a literature study, the effect of using gadgets in learning on children's 

development was identified, including increasing children's ability to think creatively and 

critically. In addition, gadgets can also help children to think more clearly, add new vocabulary 

to children and can develop children's fine motor skills. 
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Abstrak: Penggunaan Gadget  dalam Pembelajaran dan Perkembangan Anak Usia Dini: 

Literature Review. Era globalisasi telah membawa perubahan yang begitu cepat terhadap 

penggunaan gadget. Gadget merupakan salah satu kemajuan teknologi yang dimanfaatkan 

secara merata oleh semua kalangan usia termasuk anak-anak. Penggunaan gadget dalam proses 

pendidikan PAUD memegang peranan penting dan mampu menciptakan pembelajaran menjadi 

lebih menyenangkan sehingga anak lebih mudah memahami materi. Sementara itu, penggunaan 

gadget pada anak usia dini juga dapat memberikan dampak negatif. Dampak negatif yang 

ditimbulkan adalah dapat mengganggu kesehatan, anak kurang bersosialisasi dengan baik di 

lingkungan sekitarnya, kesulitan untuk mengembangkan kemampuan bicara, dan lain-lain. 

Artikel ini merupakan hasil studi literatur. Data-data yang diperoleh berasal dari berbagai 

macam artikel yang tersedia di google scholar, platform internet lainnya, dan buku. Tulisan ini 

akan mengidentifikasi pengaruh penggunaan gadget dalam pembelajaran terhadap 

perkembangan anak usia dini. Melalui studi literatur teridentifikasi pengaruh penggunaan 

gadget dalam pembelajaran terhadap perkembangan anak diantaranya adalah meningkatkan 
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kemampuan anak untuk berpikir kreatif dan kritis. Selain itu, gadget juga dapat membantu anak 

untuk berpikir lebih jernih, menambah kosakata baru pada anak serta dapat mengembangkan 

kemampuan motorik halus anak.  

 

Kata kunci: Anak Usia Dini, Gadget, Guru, Orang Tua, Pembelajaran 
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▪ PENDAHULUAN  

Kemajuan teknologi saat ini berkembang semakin cepat dan kompleks (Hijriyani 

& Astuti, 2020). Penciptaan berbagai teknologi telah signifikan mengubah kehidupan 

manusia di berbagai bidang (Chusna, 2017). Di era globalisasi penggunaan gadget 

sebagai salah satu bentuk teknologi yang sudah mendunia (Elfiadi, 2018) dan 

dimanfaatkan secara merata oleh segala usia termasuk anak-anak di bawah usia lima 

tahun (Wulandari & Lestari, 2021). Pada dasarnya gadget merupakan alat yang dapat 

memfasilitasi komunikasi jarak jauh. Sementara itu, penggunaan gadget bagi anak-anak 

dapat memberikan dampak negatif seperti ketergantungan dan tidak terkendalinya anak 

terhadap gadget tersebut (Putra, 2017). Gadget telah berkembang menjadi sebuah 

“candu” yang dapat mempengaruhi semua orang dari segala jenis usia dan jenis 

kelamin, baik dalam bidang pendidikan, politik, hukum, atau hanya sekedar hiburan 

semata (Efastri et al., 2022).  

Watini (2022) mengungkapkan bahwa teknologi sering digunakan dalam bidang 

pendidikan untuk mendukung proses pembelajaran seperti audio visual, video, dan 

aplikasi lainnya. Penggunaan gadget dalam proses pendidikan seperti di PAUD 

memegang peranan penting. Hal ini bahwa penggunaan gadget didalam kelas memiliki 

potensi untuk membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan menarik 

(Annisa et al., 2020), sehingga memudahkan anak-anak untuk memahami materi 

pembelajaran yang diajarkan (Santoso, 2020). Selebihnya bahwa saat ini tidak sedikit 

anak yang sudah menggunakan aplikasi edukatif yang dirancang khusus untuk anak usia 

dini (Ayuningrum & Afif, 2021). Aplikasi tersebut berdampak pada motivasi anak yang 

akan didapatkan dalam proses pembelajarannya.  

Selanjutnya masa anak usia dini atau yang sering disebut masa "golden age” 

merupakan waktu yang sangat rentan dalam perkembangan anak.  Perkembangan 

kecerdasan dalam segala aspeknya seperti intelektual, emosional, dan spiritual 

mengalami pertumbuhan luar biasa yang membantu mengarahkan dan membentuk 

perkembangan anak di masa depan (Pebriana, 2017). Anak-anak akan dengan cepat 

mengasimilasi semua informasi ketika mereka berada dalam tahun-tahun 

pembentukannya (Uce, 2017). Masa usia dini sebagai masa dimana anak akan 

berkembang menjadi peniru yang handal dan memiliki rasa keingintahuan yang tinggi 

agar dapat mengembangkan aspek kognitif, emosional, dan karakternya (Hani & Putro, 

2022). Maka dari itu, orang tua atau orang yang lebih tua tidak boleh meremehkan anak-

anak seusia mereka (Subarkah, 2019).  

 

LITERATURE REVIEW 

 

Gadget 

Gadget adalah benda atau barang yang secara khusus dikembangkan di zaman 

modern dengan tujuan membuat segala sesuatunya lebih sederhana dan lebih berguna 

daripada teknologi sebelumnya (Novianti & Garzia, 2020). Kata “gadget” dalam bahasa 

inggris mengacu pada perangkat elektronik kecil dengan berbagai macam kegunaan 

(Machmud et al., 2022). Sedangkan dalam bahasa Indonesia, gadget merupakan produk 

berteknologi tinggi yang menampilkan berbagai berita, media, jejaring sosial, bahkan 

hiburan melalui berbagai aplikasi (Mau & Gabriela, 2021). Gadget juga sebagai media 

yang digunakan untuk komunikasi kontemporer yang memfasilitasi komunikasi antar 

manusia (Prasetyo, 2022). Gadget merupakan alat yang mempunyai fungsi untuk 
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memudahkan pekerjaan manusia, contohnya smartphone, laptop, komputer, dan 

notebook (Maria & Novianti, 2020). Selain itu, gadget merupakan kemajuan teknologi 

terkini dengan kemampuan yang lebih unggul dari fitur yang sudah ada serta memiliki 

fungsi yang lebih praktis dan bermanfaat (Kustiawan & Enggarwati, 2021). Penggunaan 

gadget mengalami peningkatan dari waktu ke waktu (Kurniawati, 2020). Peningkatan 

tersebut juga terjadi pada penggunaan gadget di kalangan anak usia dini dengan 

persentase sebesar dua kali lipat dari 36% menjadi 72%.  

 

Anak Usia Dini 

Anak usia dini adalah masa golden age dimana semua potensi manusia 

berkembang dengan cepat dan kuat (Khadijah et al., 2022). Tahun-tahun awal 

pembentukan kehidupan seorang anak merupakan masa kritis dalam membentuk 

karakter seseorang (Ningrum et al., 2022). Anak-anak paling reseptif dan memiliki 

kemampuan untuk belajar karena rasa ingin tahu mereka yang kuat saat mereka berada 

di usia dini (Elihami & Ekawati, 2020). Proses pertumbuhan tubuh dan psikologis anak 

selama periode sensitif mempersiapkan mereka untuk menanggapi rangsangan eksternal 

(Miranti & Putri, 2021). Pertumbuhan anak berkorelasi erat mulai dari lahir sampai anak 

berusia sekitar dua tahun (Talango, 2020). Pada usia 3 dan 5 tahun, anak mulai belajar 

untuk bersosialiasi dan menjadi anak yang mandiri. Fase-fase ini sangat penting untuk 

kehidupan selanjutnya. Anak-anak mulai menerima keterampilan sebagai landasan 

untuk pertumbuhan dan pengetahuannya adalah ketika anak berada di usia sekitar tiga 

tahun (Ulfa & Na’imah, 2020).  

Selanjutnya Jazimi (2020) menyebutkan bahwa anak usia dini adalah masa khusus 

dalam aktivitas seorang anak yang terdiri dari pola pertumbuhan dan perkembangan 

dengan fase-fase yang akan dialami oleh anak berbeda-beda. Tahapan ini disebut 

sebagai "the golden age" karena akan membentuk perkembangan fisik, moral, dan 

intelektual anak ketika dewasa (Bonita et al., 2022). Artinya bahwa anak usia dini 

mengacu pada anak-anak antara usia 0-8 yang sedang melalui periode perkembangan 

fisik dan moral. Masa kanak-kanak awal merupakan periode ketika semua keuntungan 

atau hak istimewa yang akan dialami anak tidak akan datang untuk kedua kalinya 

(Damanhuri, 2017). Tahun-tahun pembentukan kehidupan sangat penting untuk 

perkembangan otak, kecerdasan, kepribadian, ingatan, dan sifat-sifat anak yang lainnya 

(Warisyah, 2019). Oleh karena itu, Sulaiman et al. (2019) mengungkapkan bahwa 

periode ini sering digambarkan sebagai “era yang menentukan untuk kehidupan 

selanjutnya”. Jika waktu tersebut dilepaskan sembarangan dari pemantauan orang tua 

atau pendidikan, umumnya akan berdampak negatif bagi perkembangan anak di masa 

depan.  

 

▪ METODE 

Literatur ini fokus pada penggunaan gadget dalam pembelajaran dan 

perkembangan anak usia dini. Penelitian ini menggunakan metode literature review 

(Oancea & Pring, 2008). Literature review memiliki kegunaan dalam siklus penelitian 

yang ingin menginformasikan dan diinformasikan oleh suatu praktik penelitian maupun 

kebijakan. Proses review dilakukan dengan mencari sumber di Google Scholar dan yang 

memiliki kata kunci “anak usia dini”, “gadget”, “guru”, “orang tua” dan 

“pembelajaran”. Rentang pencarian dari tahun 2017-2022. Prosedur penelitian literature 

review dilaksanakan dengan lima langkah dibawah ini. 



 

42 Jurnal Manajemen Mutu Pendidikan, Vol. 10 No. 2 November 2022 page 38-51 

 

 

Langkah 1: Merumuskan pertanyaan penelitian atau research question (RQ) yaitu: 

a. Bagaimana dampak penggunaan gadget bagi pembelajaran dan 

perkembangan anak usia dini? 

b. Bagaimana pengaruh gadget terhadap perkembangan anak usia dini? 

c. Bagaimana penggunaan gadget dalam pembelajaran pada anak usia 

dini? 

 

Langkah 2: Melihat literatur  

a. Melihat literatur yang relevan untuk penelitian 

b. Mendapatkan gambaran umum tentang tema penelitian 

c. Pengetahuan terhadap tema yang diambil sangat mendukung sumber 

penelitian yang dicari 

d. Sumber ini memberikan kesimpulan terhadap penelitian yang relevan. 

 

Langkah 3: Evaluasi Data  

a. Melihat banyaknya keikutsertaan yang dibahas pada topik tertentu 

b. Mencari dan menemukan sumber data yang benar untuk mendukung 

penelitian 

c. Asal data bersumber dari data kuantitatif, kualitatif, dan gabungan antara 

keduanya.  

 

Langkah 4: Analisis dan interpretasi 

Langkah 5: Berdiskusi dan merangkum literatur   
 

▪ HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dampak Penggunaan Gadget bagi Pembelajaran dan Perkembangan Anak Usia 

Dini 

Bidang pendidikan sangat penting untuk menggunakan pendekatan yang menarik 

dan imajinatif ketika mengajarkan anak, sehingga mereka dapat lebih mudah menerima 

pengetahuan dan informasi yang disampaikan (Nafaida, 2020). Karena jika seorang 

anak tidak merasa tertarik, anak akan memberontak dan tidak mau menerima ilmu yang 

disampaikan (Rahmawati, 2020). Sama halnya dengan belajar, otak dan kecerdasan 

anak akan berkembang tergantung seberapa besar keterlibatan dan pengetahuan orang 

tua maupun guru (Widiastiti & Agustika, 2020). Agar anak memberikan tanggapan 

positif tentang sikap orang tua dan guru, maka orang yang bersangkutan harus 

memahami apa yang membuat anak senang dan memberikannya kepada mereka 

(Nugroho et al., 2022). Orang tua dan guru kemudian dapat mendorong anak-anaknya 

untuk belajar melalui permainan, menebak, atau dengan belajar menulis, membaca, 

menggambar, dan berbicara (Lubis et al., 2020). Anak-anak menjadi kecanduan atau 

memiliki ketergantungan pada gadget karena sejumlah dampak yang merugikan pada 

perkembangan anak (Hertinjung et al., 2021) seperti: 

a. Waktu yang terbuang sia-sia. Saat bermain dengan gadget, anak-anak sering lupa 

waktu. Anak melewatkan peluang untuk tumbuh dan berkembang dengan 

melakukan kegiatan yang tidak berarti. Padahal waktu tersebut dapat dihabiskan 

untuk hal-hal yang akan membantu anak dalam mengembangkan berbagai aspek 

yang ada di dalam diri anak.  
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b. Mengalami gangguan pada fungsi PFC. Perkembangan otak anak dapat lebih 

terhambat karena kecanduan gadget. Pre-frontal Cortex atau yang sering dikenal 

sebagai PFC adalah area otak yang mengatur emosi, pengendalian diri, respon, 

penilaian, dan prinsip moral yang lainnya. Anak-anak dengan kecanduan 

teknologi atau gadget seperti mereka yang suka bermain game online akan 

memproduksi hormon dopamin secara berlebihan yang akan merusak fungsi PFC. 

c. Banyak fitur atau aplikasi yang memiliki norma, standar pendidikan, dan nilai 

agama yang tidak memadai sehingga tidak sesuai untuk anak-anak seusia itu. 

d. Anak-anak malas untuk membaca dan menulis. Hal ini disebabkan karena anak-

anak terbiasa hanya melihat dan mendengar, tanpa bereaksi terhadap apa yang 

mereka lihat dan dengar.  

e. Mengganggu kesehatan. Kesehatan akan terganggu jika terlalu sering 

menggunakan gadget terutama mata. Selain itu, karena anak terbiasa melihat 

gambar dan benda bergerak maka minat membaca anak akan berkurang.  

f. Menghilangkan keinginan untuk melakukan aktivitas bersama dengan teman-

teman sebayanya. Hal ini mengakibatkan anak menjadi lebih suka menyendiri 

atau individualistis. Banyak dari mereka yang menghabiskan akhir pekannya 

dengan menonton video dan bermain game daripada berkumpul dan bermain 

bersama dengan keluarga ataupun teman-temannya.  

Anak-anak yang menggunakan gadget secara berlebihan akan menderita. Hal ini 

dikarenakan dapat menghambat kemampuan anak untuk fokus (Yumarni, 2022). Selain 

itu, membuat anak lebih bergantung pada gadget untuk menyelesaikan tugas yang 

seharusnya dapat diselesaikan secara mandiri. Dampak lainnya adalah meluasnya 

ketersediaan internet pada perangkat yang menampilkan konten yang tidak boleh 

ditonton oleh anak-anak. Banyak anak yang sudah ketergantungan dengan teknologi dan 

lalai berinteraksi dengan lingkungan mereka, yang memiliki efek psikologis yang 

merugikan pada perkembangan fisik anak-anak dan dapat menyebabkan masalah 

kepercayaan diri (Yulsyofriend et al., 2019). 

Adapun langkah yang dapat orang tua gunakan untuk mengurangi bahaya 

penggunaan gadget terhadap anak-anak mereka, yaitu: 

1) Berada bersama anak ketika mereka menggunakan gadget. 

2) Tetapkan batas waktu penggunaan gadget. 

3) Membuat kesepakatan dengan anak dalam membuka fitur-fitur yang akan  dibuka. 

4) Orang tua harus memberikan contoh yang baik kepada anak-anaknya. 

5) Dorong anak untuk belajar dan bermain bersama dengan menyembunyikan gadget 

di tempat yang tidak terlihat (Rini et al., 2021).  

 

Namun penggunaan gadget pada anak usia dini tidak selalu berdampak negatif. 

Hal ini dikarenakan penggunaan gadget juga dapat memberikan dampak positif yaitu 

anak akan memperoleh banyak informasi yang dapat ditemukan dengan mudah melalui 

gadget. Anak-anak dapat dengan bebas memilih mata pelajaran yang ingin mereka 

pelajari. Selain itu, anak juga dapat menemukan berbagai informasi lainnya, seperti cara 

menanam bunga, menggambar, melukis, membuat benda dari bahan daur ulang, dan 

belajar hal lainnya dari gadget (Munisa, 2020). Kemudian dapat meningkatkan minat 

anak untuk belajar. Karena anak bisa belajar dengan mengamati gambar seperti tampak 

nyata, penuh warna, dan beragam, maka minat anak dalam belajar akan meningkat. 

Mereka tidak hanya belajar dengan buku dan pensil yang menyebabkan mereka merasa 

bosan. Penggunaan gadget juga mampu menambah pengetahuan anak (Ariston & 
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Frahasini, 2018). Banyak anak yang menyukai dan memainkan berbagai permainan 

imajinatif dan sulit yang berada didalam gadget.  

Perkembangan teknologi yang canggih telah memungkinkan anak-anak untuk 

bermain game yang mengajarkan mereka berbagai hal (Saniyyah et al., 2021). 

Perkembangan teknologi tersebut dapat mengembangkan pola pikir anak sambil 

bermain seperti mengatur strategi permainan, kecepatan bermain, dan melatih 

perkembangan otak kanan (Ridwan & Fauziah, 2022).  

Selanjutnya pengenalan teknik pengajaran yang baru. Munculnya teknik 

pengajaran yang baru ini dapat membantu dalam proses belajar baik bagi siswa maupun 

guru. Sebagai hasil dari kemajuan teknologi, teknik pengajaran baru yang telah 

dikembangkan akan memudahkan siswa untuk memahami materi abstrak (Badruzaman, 

2022).   

Kemudian penggunaan gadget dipengaruhi oleh penggunanya. Perspektif 

pengguna tentang dampak dari menerima teknologi bervariasi tergantung pada seberapa 

mudah penggunaannya (Zulfahmi et al., 2022). Secara umum, terdapat dampak positif 

dan negatif menggunakan teknologi selama proses pembelajaran. Oleh karena itu, 

Rahmawati (2020) mengungkapkan bahwa untuk mengarahkan anak-anak ke aspek 

positif penggunaan gadget maka perlu adanya pengawasan orang tua atau guru. Hal ini 

dilakukan untuk memastikan  agar anak tidak mengalami banyak hambatan dalam 

perkembangannya.  

 

Pengaruh Gadget terhadap Perkembangan Anak Usia Dini 

Pentingnya peran orang tua dan guru dalam membantu anak mencapai potensi 

penuh mereka sebagai seorang individu (Sukmawati, 2019). Orang tua dan guru 

memainkan peran penting dalam penciptaan dan pematangan karakter anak (Assingkily 

& Hardiyati, 2019). Anak-anak yang mendapatkan stimulasi yang sesuai dengan 

usianya akan berkembang menjadi indidu yang siap secara mental dan fisik untuk 

melanjutkan ke jenjang pendidikan selanjutnya (Kahar, 2020).   

Bahri (2022) menjelaskan bahwa seorang anak harus membentuk konsep dasar 

sepanjang tahun pertama. Kemudian, anak akan tumbuh lebih mandiri di tahun 

keduanya. Dan di tahun berikutnya anak-anak harus mengembangkan inisiatifnya untuk 

menemukan identitas baru mereka. Pertumbuhan dan perkembangan anak usia dini 

sangat dipengaruhi oleh lingkungan yang ada di sekitarnya (Mayenti & Sunita, 2018). 

Salah satu jenis teknologi yang dikenal sebagai gadget memiliki kemampuan untuk 

mempengaruhi dan merangsang semua aspek perkembangan anak termasuk aspek 

bahasa, kognitif, sosial emosional, serta nilai agama dan moral (Miranti & Ismaniar, 

2022). Lebih lanjut lagi, anak usia di bawah lima tahun tidak boleh bermain gadget 

terlalu sering  karena stimulasi sensorik secara langsung akan meningkatkan 

perkembangan otak anak secara lebih efektif (Yumarni, 2022). Aspek perkembangan 

anak umumnya dipengaruhi oleh penggunaan gadget di awal kehidupannya seperti 

anak-anak yang menggunakan gadget pada usia dini tanpa pengawasan orang tua atau 

guru memungkinkan anak untuk mengakses halaman web yang berbahaya bagi 

perkembangan nilai moral dan agama anak. Gadget memberikan kemudahan bagi anak 

untuk membuka akses internet dan menampilkan semua konten yang tidak boleh dilihat 

oleh anak-anak. Kemudahan dalam mengoperasikan teknologi modern telah 

memberikan kebebasan kepada anak-anak muda untuk mendapatkan berbagai hal yang 

mereka inginkan (Elfiadi, 2018). 
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Paparan teknologi sejak dini dapat meningkatkan kemampuan anak untuk berpikir 

kreatif dan kritis (Wulandani et al., 2022). Anak yang sering memanfaatkan teknologi 

dapat mengembangkan kemampuan kreatifnya. Hal ini disebabkan karena gadget 

seringkali dilengkapi dengan berbagai program dan grafis menarik yang mendorong 

inovasi. Penggunaan teknologi sebagai sarana pembelajaran membantu anak berpikir 

lebih jernih dan mengembangkan kekuatan otaknya (Elfiadi, 2018). 

Dari segi perkembangan fisik dan motorik anak, penggunaan teknologi 

berdampak buruk pada perkembangan tersebut. Ketika diminta untuk berkeliling dan 

melakukan aktivitas fisik, anak-anak yang menghabiskan sebagian besar waktunya 

untuk bermain  dengan gadget seringkali menunjukkan sifat yang lesu (Pramono et al., 

2021). Oleh karena itu, jika terus berlanjut, dapat mencegah perkembangan 

keterampilan motorik. Intinya, anak-anak yang tidak memainkan gadget akan 

menghabiskan sebagian besar waktunya untuk melakukan aktivitas yang dapat melatih 

perkembangan fisik motoriknya. Keterampilan fisik dan motorik anak dapat 

ditingkatkan dengan melipat, berguling, menyusun balok, dan kegiatan lainnya yang 

membantu perkembangan motorik halus (Subarkah, 2019). 

Efek gadget pada masa awal anak dapat merugikan perkembangan sosial dan 

emosional anak. Anak-anak yang menghabiskan terlalu banyak waktu di depan layar 

pada gadget juga akan kesulitan berinteraksi secara sosial dengan orang-orang di 

sekitarnya (Rahayu et al., 2021). Karena sibuk dengan dunia gadget dan tidak peduli 

dengan orang lain, akan membuat anak kurang berkembang secara sosial seiring 

bertambahnya usia (Wulandari & Lestari, 2021). Namun, selain memberikan dampak 

negatif, gadget juga memberikan dampak positif pada pertumbuhan sosial dan 

emosional anak. Bisa berkomunikasi dengan orang lain dengan jarak jauh melalui media 

sosial menjadi salah satu dampak positifnya (Pebriana, 2017). 

Anak-anak yang disibukkan dengan dunia gadget mungkin merasa kesulitan 

untuk mengembangkan kemampuan berbicara karena mereka cenderung diam saat 

menggunakan mainan dan gadget. Masalah lainnya adalah anak-anak tidak mau 

membaca buku. Hal ini dapat terjadi karena tampilan visual gadget yang kreatif dan 

mengagumkan sehingga membuatnya tampak lebih menarik dan memikat. Bahkan 

dapat menampilkan konten yang akurat dengan kenyataan (Chusna, 2017). Selain efek 

yang merugikan pada perkembangan bahasa, gadget juga dapat memiliki dampak yang 

positif seperti mempromosikan pembelajaran dan penggunaan istilah baru baik dalam 

bahasa asli maupun bahasa asing (Wulandari & Lestari, 2021). Hal ini terjadi karena 

fitur dan aplikasi gadget sering dicantumkan dalam bahasa asing seperti bahasa Inggris. 

 

Penggunaan Gadget dalam Pembelajaran pada Anak Usia Dini 

Ketika proses pembelajaran anak-anak sudah banyak yang menggunakan gadget 

sebagai media belajar (Putra, 2017). Gadget adalah suatu alat elektronik canggih untuk 

membantu komunikasi (Syifa et al., 2019). Fakta bahwa semakin banyak anak-anak 

yang menggunakan gadget untuk bermain game online saat ini tidak dapat dihindari. 

Jika teknologi dapat diadaptasi secara tepat untuk mendorong pembelajaran, maka tidak 

akan berdampak negatif terhadap proses belajar-mengajar (Fadila, 2022). Perlu 

dipahami bahwa menggunakan gadget untuk belajar sebenarnya hanya memungkinkan 

pembelajaran satu arah. Dengan kata lain saat belajar dengan gadget anak hanya bisa 

melihat, mendengar, dan mengerti tetapi anak juga tidak dapat mengkomunikasikan apa 

yang telah mereka pelajari. Dengan demikian, tugas seorang pendidik adalah 
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memberikan arahan dan penjelasan kepada anak dalam proses pembelajaran serta 

mengawasi siswanya dengan cermat, sehingga mereka dapat menggunakan gadget 

dengan tepat (Taher & Munastiwi, 2019).   

Sintia et al. (2021) mengungkapkan bahwa pemanfaatan teknologi informasi dan 

komunikasi secara efektif sangat bermanfaat bagi kegiatan di semua lapisan masyarakat 

termasuk yang bersifat ekonomi, politik, sosial, budaya, bahkan pendidikan. Hal ini 

disebabkan oleh fakta bahwa kemajuan telah mengurangi waktu tempuh dan 

menghilangkan jarak sehingga memungkinkan untuk melakukan tugas dan aktivitas 

dengan cepat dan sederhana (Kembuan & Irwansyah, 2022). Melalui bantuan gadget 

anak-anak dapat belajar untuk memahami materi pendidikan seperti pengenalan huruf 

alfabet, huruf hijaiyah, angka, mengenali hewan tumbuhan dan benda-benda yang ada di 

sekitarnya (Sayidah et al., 2021). Bahkan orang tua dapat melatih anak-anaknya dengan 

menggunakan permainan yang dapat meningkatkan daya ingat dan keterampilan 

mereka. Penggunaan gadget sebagai alat pembelajaran tidak diragukan lagi karena 

sangat mendukung pengetahuan tentang apa yang belum anak pahami. 

Adapun keuntungan dan kerugian menggunakan gadget sebagai media dalam 

proses pembelajaran secara keseluruhan yaitu gadget sebagai sumber belajar dapat 

mendukung perkembangan bahasa anak dan aspek perkembangan kognitifnya. 

Perkembangan psikologis dan sosial anak dipengaruhi oleh perkembangan anak sejak 

dini. Dan seiring bertambahnya usia, potensi anak akan semakin terbentuk. 

Perkembangan bahasa anak memiliki kemampuan untuk maju dengan cepat dan 

berubah menjadi pola kebiasaan (Dini, 2021). Jadi, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan gadget sebagai media pembelajaran bagi anak usia dini cukup efektif. Hal 

tersebut dikarenakan penggunaan gadget tersebut dapat membantu perkembangan anak 

khususnya usia dini.  

 

 

▪ KESIMPULAN 

Gadget adalah benda atau barang yang secara khusus dikembangkan di zaman 

modern dengan tujuan membuat segala sesuatunya menjadi sederhana dan lebih berguna 

daripada teknologi sebelumnya. Gadget dibuat dengan tingkat kecerdasan yang lebih 

tinggi daripada teknologi standar pada zaman dahulu. Di bidang pendidikan, sangat 

penting untuk menggunakan pendekatan yang menarik dan imajinatif ketika 

mengajarkan anak sehingga mereka akan mudah menerima pengetahuan yang 

disampaikan. Karena jika seorang anak tidak merasa tertarik, anak akan memberontak 

dan tidak mau menerima ilmu yang disampaikan. Oleh karena itu, gadget dapat 

dijadikan sebagai salah satu sarana dalam menarik minat anak dalam melakukan 

pembelajaran. Namun, tidak dapat dihindari bahwa anak-anak tidak hanya menjadikan 

gadget sebagai sarana dalam pembelajaran, tetapi anak juga dapat menggunakan gadget 

untuk bermain game online. 

Jika teknologi dapat diadaptasi secara tepat untuk mendorong pembelajaran maka 

tidak akan berdampak negatif terhadap proses belajar-mengajar. Selain itu, penggunaan 

gadget dalam pendidikan juga dapat membantu perkembangan anak. Dengan bantuan 

gadget anak-anak dapat belajar untuk memahami materi pembelajaran dan 

mengidentifikasi hal-hal di sekitar mereka seperti huruf, angka, hewan, tumbuhan, dan 

sebagainya. Oleh karena itu, gadget dapat dikatakan sebagai media digital dalam 

membantu kegiatan pembelajaran. Guru maupun orang tua dapat menggunakan 
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berbagai fitur yang ada dalam gadget untuk meningkatkan daya ingat dan keterampilan 

anak. Dampak positif maupun negatif dari penggunaan gadget dapat dilihat dari 

bagaimana cara penggunanya menggunakan gadget tersebut.  
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