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ABSTRAK. Pada saat anak usia 4-5 tahun mereka akan berada di tahap mengeksplorasi
serta berinteraksi dengan lingkungannya. Namun dengan adanya gadget anak-anak
cenderung asik bermain dengan gadget. Anak -anak dapat menghabiskan waktu berjam-
jam hanya untuk gadget. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan
mendeskripsikan perilaku tantrum pada anak usia 4-5 tahun akibat bermain gadget
selama lebih dari 2 jam dalam sehari. metode penelitian yang digunakan yaitu Deskriptif
Kualitatif dengan pendekatan studi kasus. Subjek penelitian terdiri dari anak usia 4-5 tahun
sebanyak 2 anak dan 2 orang tua. teknik pengumpulan data yang dilakukan yaitu
observasi, wawancara dan dokumentasi. Subjek penelitian terdiri dari anak usia 4-5 tahun
sebanyak 2 orang dan orang tua sebanyak 2 orang. Penelitian dilakukan sejak 25 April - 30
Mei. Teknik analisis data interaktif diawali dengan Pengumpulan data, Reduksi data,
Penyajian data dan Penarikan kesimpulan. Hasil Penelitian menunjukan bahwa durasi
penggunaan gadget pada anak usia 4-5 tahun selama 3-4 jam dalam sehari. Adapun
perilaku yang muncul pada anak disebabkan oleh batasan waktu yang diberikan orang tua
yaitu, marah-marah, rewel, berteriak, memukul, menangis histeris,dan melempar barang.
Dengan demikian diperlukan pendampingan dari orang tua untuk memberikan
pemahaman dan disiplin positif guna mengurangi perilaku tantrum yang berpotensi
menjadi perilaku ketergantungan.

Kata Kunci : Durasi Penggunaan Gadget; Perilaku Tantrum; Anak Usia Dini

ABSTRACT. Children aged 4 to 5 are at a stage where they explore and interact with their
surroundings. However, the presence of gadgets often leads them to become engrossed in
playing with these devices; they can spend hours on end using them.This study aims to
identify and describe tantrum behaviors in children aged 4-5 years resulting from gadget
use exceeding two hours per day. A qualitative descriptive method using a case study
approach was employed. The study involved two children aged 4-5 years and their parents.
Data collection techniques included observation, interviews, and documentation. The
research was conducted from April 25 to May 30. An interactive data analysis technique was
used, comprising data collection, data reduction, data presentation, and conclusion
drawing. The results indicate that the children used gadgets for 3-4 hours daily. Tantrum
behaviors such as anger, fussiness, screaming, hitting, hysterical crying, and throwing
objects were triggered when parents imposed time limits. Consequently, parental guidance
is necessary to provide understanding and positive discipline, thereby mitigating tantrum
behaviors that could potentially lead to dependency.
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Perilaku Tantrum pada Anak Usia 4-5 Tahun yang Bermain Gadget Berlebih

PENDAHULUAN
Pada saat ini perkembangan teknologi di era globalisasi semakin canggih dan

melaju dengan pesat. Perkembangan teknologi ini secara tidak langsung memberikan
pengaruh besar bagi kehidupan manusia, baik gaya hidup, pola pikir dan perilaku.
Gadget merupakan salah satu bentuk nyata dari adanya perkembangan teknologi pada
saat ini. Kehadiran gadget pada saat ini telah menjadi kebutuhan utama, penggunaan
gadget telah mampu digunakan oleh orang tua,remaja dan sampai pada anak-anak [1].
Teknologi dibutuhkan manusia baik berupa fisik, keahlian dan keterampilan [2].
Penggunaan gadget dalam kehidupan manusia tidak hanya digunakan sebagai alat untuk
berkomunikasi, melainkan untuk aktivitas lainnya agar dapat menghemat waktu.
Dengan adanya gadget dapat memudahkan komunikasi jarak jauh. Selain untuk
berkomunikasi melalui media sosial, gadget juga memiliki peranan sebagai sarana
pembelajaran di era digital. Gadget memiliki beberapa jenis diantaranya seperti; ponsel
(smartphone), laptop, computer, tablet/ ipad, kamera digital dan lain-lain [3]. Anak usia
dini pada era teknologi digital juga lebih sering menghabiskan waktu luang mereka
dengan bermain gadget untuk mencoba fitur atau aplikasi dalam gadget. Banyak dari
anak-anak yang penasaran terhadap gadget, sehingga terkadang anak meminta kepada
orang tua untuk bermain gadget [4].

Pada masa anak usia dini(AUD) dapat dikatakan masa emas (golden age) dimana
pertumbuhan dan perkembangan anak akan mengalami peningkatan. Pada periode ini
perkembangan otak anak akan sangat cepat dalam menerima serta menyerap stimulus
yang didapatkan. Selain itu,anak juga sangat membutuhkan banyak stimulus yang
diberikan oleh orang tua dan guru, untuk menyeimbangkan tumbuh kembang anak yang
sangat berpengaruh pada masa depannya [5]. Selain itu, anak akan mengalami beberapa
tahapan dalam perkembangannya. Tahapan perkembangan anak meliputi aspek agama
dan moral, aspek fisik-motorik, aspek kognitif, aspek bahasa dan aspek sosial-
emosional. Pada periode usia dini stimulasi anak sangat diperhatikan, apakah sesuai
dengan tahapannya [6]. Pada saat anak usia 4-5 tahun anak-anak memiliki rasa ingin
tahu yang tinggi, peka terhadap lingkungan sekitar, mampu dalam mengekspresikan
perasaan, sifat egois yang tinggi serta mudah meniru. Berdasarkan Peraturan Menteri
Pendidikan Nasional No. 137 Tahun 2014 Tentang Standar Pendidikan Anak Usia Dini di
lingkup perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun terdiri dari : a) belajar memecahkan
masalah; b) berfikir logis, mencakup berbagai perbedaan,klasifikasi pola, berinisiatif,
berencana, dan mengenal sebab- akibat; c) berpikir simbolik, mencakup kemampuan
mengenal, menggunakan konsep bilangan, mengenal huruf, serta mampu
mempresentasikan berbagai benda dan imajinasinya dalam bentuk gambar [7]. Pada
saat anak usia 4-5 tahun kecerdasan intelektual anak mengalami perkembangan yang
sangat cepat, anak juga sering dikatakan sebagai peniru yang handal. Hal tersebut
dikarenakan kemampuan anak yang mudah menirukan apa yang mereka lihat dan
dengar. Sehingga hal ini, para orang tua harus lebih memperhatikan dan mendampingi
anak pada saat bermain gadget [8].

Pada dasarnya, teknologi diciptakan untuk mempermudah aktivitas manusia
dalam kehidupan sehari-hari. Perkembangan teknologi yang sangat maju dan pesat telah
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menciptakan inovasi yang dapat memudahkan manusia dalam mengerjakan
aktivitasnya. Tetapi tidak jarang perkembangan teknologi disalahgunakan oleh sebagian
orang. Salah satunya yaitu penggunaan gadget. Pada saat ini hampir setiap orang
menggunakan gadget mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. Beberapa orang tua
terkadang memberikan gadget pada anak sebagai jalan alternatif untuk menenangkan
anak yang menangis atau rewel. Selain itu gadget juga mempunyai fitur dan aplikasi
yang menarik, sehingga dimanfaatkan oleh orang tua dalam melakukan aktivitasnya
untuk menemani anak agar tidak merasa bosan [9]. Tetapi penggunaan gadget pada
anak harus didampingi oleh orang tua, hal ini mengingat bahwa gadget juga memiliki
pengaruh yang sangat signifikan baik positif maupun negatif. Dampak positif dari
adanya penggunaan gadget yang canggih yaitu; bisa mempermudah anak dalam
mengasah kreativitas serta kecerdasan anak, memberikan informasi terbaru,
memudahkan berkomunikasi jarak jauh, menjadi sarana pembelajaran. Tetapi selain
dampak positif yang didapatkan dalam penggunaan gadget pada kehidupan sehari-hari.
Penggunaan gadget juga tidak lepas dari adanya dampak negatif yang
ditimbulkan,seperti; penggunaan gadget yang berlebihan juga mengakibatkan pada
perkembangan dan pertumbuhan anak mengalami keterlambatan, anak mengalami
kecanduan bermain gadget, kurang bersosialisasi, tingkat belajar mengalami penurunan,
serta berperilaku tantrum atau mudah emosi dan menangis akibat dibatasi penggunaan
gadget tersebut [10].

Pada saat anak usia 4-5 tahun mereka akan berada di tahap mengeksplorasi serta
berinteraksi dengan lingkungannya. Namun dengan adanya gadget anak-anak
cenderung asik bermain dengan gadget. Anak -anak dapat menghabiskan waktu berjam-
jam hanya untuk gadget. Tetapi dengan adanya gadget fokus anak akan teralihkan,
karena gadget mampu menarik perhatian anak dengan beragam aplikasi serta fitur yang
canggih. Sehingga hal tersebut dapat meningkatkan rasa penasaran anak terhadap
gadget [11]. Hal ini terlihat dari banyaknya aplikasi yang tersedia pada gadget seperti,
aplikasi mewarnai, berhitung, mengenal huruf ataupun lainnya, sehingga membuat anak
menjadi tertarik dengan gadget [12]. Selain digunakan sebagai media belajar anak,
penggunaan gadget sering kali digunakan untuk bermain game atau menonton melalui
aplikasi youtube. Anak -anak sering sekali menghabiskan waktu luang mereka dengan
melihat tontonan animasi edukasi yang ada pada aplikasi youtube seperti cocomelon,
katuri dan lain-lain. Selain itu terkadang anak juga menggunakan gadget hanya untuk
bermain game contohnya game masak masakan, balapan mobil dan motor ataupun
game yang lainnya. Hal ini jika dibiarkan terus-menerus akan membuat anak menjadi
terbiasa menggunakan gadget. Hal ini sejalan dengan data Organisasi Kesehatan Dunia
(WHO) yang menjelaskan bahwa pada tahun 2020 terdapat 3,9 miliar anak usia 3-6
tahun yang telah menggunakan gadget [13]. Padahal semestinya anak bisa
menghabiskan waktu luang mereka dengan bermain bersama teman sebayanya.

Menurut Asosiasi Dokter Anak Amerika Serikat dan kanada menyebutkan bahwa
durasi penggunaan gadget pada anak dibatasi mulai dari anak usia kurang dari 1 tahun
sampai 2 tahun anak tidak disarankan menggunakan gadget, anak usia 3-5 tahun
diperbolehkan menggunakan gadget dengan batasan 1 jam dalam sehari [14].
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Berdasarkan fakta dilapangan durasi penggunaan gadget pada anak usia dini yaitu rata-
rata 3-4 jam dalam sehari. Hal ini menunjukan bahwa anak-anak cenderung lebih asik
bermain gadget daripada bermain dengan temannya. Durasi penggunaan gadget yang
terlalu lama akan mempengaruhi perkembangan sosial emosional pada anak. Hal ini
terjadi ketika anak terlalu fokus dengan gadget maka anak akan kurang berinteraksi
sosial dengan orang disekitarnya, dan anak akan sangat marah jika gadget tersebut
diambil oleh orang tua. Oleh karena itu para orang tua harus mendampingi anak pada
saat bermain gadget, karena apabila anak tidak diperbolehkan bermain gadget maka
anak akan rewel, menangis bahkan mengamuk, ledakan emosional ini sering dikatakan
sebagai perilaku tantrum.

Hal ini bisa terjadi karena emosi yang tidak stabil yang akibat marah dan sedih
yang berlebihan. Perilaku tantrum dapat ditandai dengan jeritan air mata, amarah,
hentakan kaki ke tanah, berguling, mengamuk [15]. Kemudian, tantrum adalah wujud
kemarahan anak yang biasanya terjadi ketika anak menunjukkan penolakan atau sikap
negatif. Perilaku tantrum merupakan sikap alami anak dalam masa pertumbuhannya,
dan bentuk cara anak dalam mengekspresikan perasaanya. Terkadang anak
memperlihatkan kemarahannya dengan cara melempar barang dan berguling di lantai,
maka itu akan sangat berbahaya dan dapat menyakiti diri sendiri maupun orang
disekitar [16]. Pada dasarnya perilaku tantrum terjadi pada setiap anak usia dini hal ini
dikarenakan termasuk dalam perkembangan kognitiffisik motorik serta sosial
emosional anak usia dini [17].

Perilaku tantrum pada anak dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu
diantaranya tidak terpenuhinya keinginan anak dalam mendapatkan sesuatu, anak tidak
mampu mengekspresikan perasaanya, pola asuh orang tua serta frustasi yang
disebabkan oleh penolakan yang diberikan oleh orang tua [18]. Hal ini sejalan dengan
penelitian dari Laliyah yang menjelaskan bahwa faktor penyebab anak mengalami
tantrum meliputi faktor fisiologis seperti rasa lelah, lapar atau sakit. Sedangkan, faktor
psikologis seperti anak mengalami kegagalan, dan orangtua yang terlalu menuntut anak
sesuai harapan orang tua [19]. Serta adanya faktor orangtua dalam pola asuh dan
komunikasi dan faktor lingkungan pertumbuhan jiwa sosial anak dilingkungan luar
rumahSalah satu faktor anak sering mengalami tantrum yaitu pembatasan durasi
bermain gadget yang dilakukan oleh orang tua. Hal ini anak akan merasa sangat marah
dan kesal, sehingga anak akan menangis, mengamuk atau bahkan merusak barang di
sekitarnya. Biasanya perilaku tantrum pada anak terjadi dalam sehari sekali dengan
rata-rata durasi 2-3 menit. Sehingga semakin lama durasi tantrum pada anak, maka akan
mengakibatkan anak kelelahan [20].

Berdasarkan hasil pengamatan awal yang dilakukan pada tanggal 25 April 2026
dengan melakukan observasi terhadap anak usia 4-5 tahun di Desa Trirejo, Kec. Loano
yang bermain gadget lebih dari 2 jam dalam sehari,hasil yang didapatkan menjelaskan
anak akan menunjukan perilaku tantrum apabila keinginan untuk bermain gadget
dibatasi, anak -anak akan berperilaku mengamuk, menangis, rewel, melempar barang
serta berguling-guling di tanah. Hal ini dikarenakan anak sudah terlalu asik bermain
gadget dan lupa waktu. Peneliti juga melakukan sesi wawancara terhadap orang tua dari
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anak tersebut pada tanggal 4 mei. Dari hasil wawancara tersebut didapatkan bahwa anak
akan tantrum jika tidak terpenuhi keinginannya dalam bermain gadget Berdasarkan
penjelasan diatas, penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi serta mendeskripsikan
perilaku tantrum pada anak usia 4-5 tahun akibat bermain gadget lebih dari 2 jam.

METODE

Dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif desain studi kasus pada
anak usia 4-5 tahun yang bermain gadget lebih dari 2 jam. Subjek penelitian terdiri dari
anak usia 4-5 tahun sebanyak 2 orang dan orang tua sebanyak 2 orang. Penelitian ini
dilakukan lingkungan Desa Trirejo, Kecamatan Loano, Kabupaten Purworejo, Provinsi
Jawa Tengah. Teknik pengumpulan data melalui observasi, wawancara, serta
dokumentasi. Pada observasi yang dilakukan pada anak usia 4-5 tahun peneliti
mengamati perilaku anak sebelum dan sesudah bermain gadget, selain itu peneliti juga
melakukan sesi wawancara terhadap orang tua anak dengan memberikan beberapa
pertanyaan .Penelitian ini dilakukan selama 1 bulan mulai dari tanggal 25 April - 30 Mei
2026 Teknik Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Analisa data
interaktif yang meliputi tahapan; pertama reduksi data yaitu proses pemilihan,
merangkum, atai menyederhanakan informasi yang diperoleh dan dicatat sebagai data
pendukung dalam penelitian; kedua, penyajian data yaitu proses penyusunan informasi
yang dilakukan dalam bentuk uraian singkat serta bagan;ketiga, penarikan kesimpulan
yaitu langkah terakhir dalam Analisis data yang didapatkan dari lokasi penelitian.

4.‘ Pengumpulan }—, [ Penyajian Data ]
|

T ]

Verifikast/
[ Reduksi Data J“—> Penarikan
Kesimpulan

Gambar 1. Teknik Analisis Data Menurut Huberman dan Millies

HASIL DAN PEMBAHASAN

Durasi Penggunaan Gadget Pada Anak Usia 4-5 Tahun. Berdasarkan hasil
penelitian yang telah dilaksanakan di Desa Trirejo, Kecamatan Loano, Kabupaten
Purworejo, peneliti menemukan beberapa informasi mengenai perilaku tantrum pada
anak usia 4-5 tahun terhadap bermain gadget lebih dari 2 jam dalam sehari. Pada
penelitian ini, peneliti melakukan observasi terhadap anak yang sering bermain gadget
dengan durasi waktu yang sangat lama serta mengamati perilaku tantrum pada anak
usia 4-5 tahun tersebut. Dalam penelitian yang dilakukan, peneliti melibatkan 2 anak
sebagai subjek penelitian yaitu anak berinisial “B (4 tahun) “ dan anak berinisial “ A (5
tahun) serta 2 orang tua. Tujuan penelitian ini dilaksanakan untuk mengumpulkan
informasi mengenai perilaku tantrum pada anak usia 4-5 tahun terhadap bermain
gadget lebih dari 2 jam.
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Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan kepada anak berusia 4-5 tahun,
menunjukan bahwa anak sangat terbiasa dalam menggunakan gadget sejak dini. Pada
observasi ini, peneliti menemukan informasi bahwa anak mengalami ketergantungan
dalam bermain gadget. Hal ini dapat dilihat dari bagaimana anak menggunakan gadget
lebih dari 2 jam dalam sehari yang menyebabkan anak sulit dalam berinteraksi dengan
lingkungan dan berperilaku tantrum. Dari hasil data yang diperoleh dalam penelitian ini
bahwa penggunaan gadget pada anak usia 4-5 tahun sangat tidak terkontrol, dimana
anak -anak bermain gadget selama 3-4 jam dalam sehari. Dan jika dibiarkan terus-
menerus maka anak akan sangat ketergantungan terhadap gadget. Temuan ini didukung
oleh studi Annisa yang menemukan bahwa penggunaan gadget berlebihan pada anak
dapat mempengaruhi perkembangan sosial anak dimana anak akan menjadi pribadi
yang pendiam dan dari informasi yang didapatkan para orang tua juga memperbolehkan
anak bermain gadget [21]. Orang tua memberikan gadget pada anak supaya anak dapat
diam dan tenang ketika ditinggal melakukan pekerjaan dirumah. Dengan seiring
berjalannya waktu, penggunaan gadget pada anak juga menyebabkan anak mulai
terbiasa dalam bermain gadget dan anak mulai kecanduan bermain gadget.

Oleh karena itu penggunaan gadget pada anak juga harus dalam pengawasan dan
pendampingan dari orang tua. Penggunaan gadget yang terlalu lama juga menyebabkan
anak menjadi kurang berinteraksi dan cenderung asyik dengan gadgetnya. Berdasarkan
hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan, peneliti mendapatkan informasi
bahwa anak lebih sering menghabiskan waktu bermain mereka dengan gadget
dibandingkan bermain dengan teman sebayanya. Padahal pada usia 4-5 tahun
seharusnya mereka lebih sering bermain permainan tradisional seperti congklak
berada di tahap mengeksplorasi lingkungan serta berinteraksi sosial. Tetapi dengan
adanya gadget mereka cenderung fokus bermain dengan gadgetnya. Sehingga para
orang tua juga harus tegas dalam memberikan batasan menggunakan gadget pada anak.
Temuan ini didukung oleh studi Adwiah yang menemukan bahwa pembatasan waktu 1
jam dalam sehari dalam menggunakan gadget pada anak diharapkan dapat mengurangi
resiko kecanduan anak terhadap gadget [22].

Upaya yang dilakukan orang tua dalam memberikan batasan waktu tersebut
disebabkan karena anak yang terlalu sering bermain gadget dan mengabaikan
kewajiban belajarnya. Dari data yang diperoleh dalam wawancara terhadap salah satu
orang tua dari anak “B” menjelaskan bahwa ” saya memberikan anak saya gadget sekitar
3 kali dalam seminggu dan dengan durasi waktu selama 1 jam dalam sehari, tetapi anak
saya akan menangis dan berteriak jika tidak diberikan gadget padahal belum waktunya
bermain”. Hal ini juga dijelaskan oleh orang tua dari anak “A” yang menjelaskan bahwa
“saya memperbolehkan anak saya bermain gadget 4 kali dalam seminggu dengan lama
waktu bermain 2 jam dalam sehari. Tapi anak saya akan langsung rewel dan berteriak
jika dilarang bermain gadget, padahal itu sudah lewat dari waktu bermainnya”.

Hal ini sejalan dengan penelitian dari Nugroho yang menjelaskan bahwa anak
usia 0-2 tahun tidak diperbolehkan bermain gadget, anak usia 3-5 tahun dibatasi hanya
boleh bermain 1 jam dalam sehari [23]. Batasan waktu yang diberikan oleh orang tua 1
jam sehari dan 3-4 kali dalam seminggu. Tetapi pada kenyataanya banyak sekali anak
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yang melanggar batasan waktu yang telah dibuat oleh orang tua. Anak- anak akan
mencari alasan untuk dipinjamkan gadget, sehingga mereka dapat bermain gadget
sepuasnya. Batasan waktu yang diberikan orang tua bertujuan agar anak tidak terlalu
fokus terhadap gadget. Penelitian ini didukung oleh studi Septriani yang menemukan
bahwa penggunaan gadget pada anak yang lebih dari 2 jam dalam sehari bisa
mempengaruhi perkembangan anak [24]. Sehingga orang tua harus memperhatikan
batasan pemakaian gadget pada anak.

Selain pembatasan waktu yang ditetapkan oleh orang tua, durasi waktu lamanya
anak bermain gadget juga harus diperhatikan. Mengingat anak-anak bisa menghabiskan
waktu berjam-jam dalam sehari hanya untuk bermain gadget [25]. Dari data yang
diperoleh melalui wawancara orang tua, menjelaskan bahwa anak -anak akan sangat
menjadi pendiam jika sudah bermain gadget. Berdasarkan hasil observasi yang telah
dilakukan,peneliti menemukan bahwa anak-anak usia 4-5 tahun dapat menghabiskan
waktu selama 3-4 jam dalam sehari untuk bermain gadget. Padahal orang tua sudah
memberikan batasan durasi bermain selama 1 jam. Tetapi banyak anak yang melanggar
batasan tersebut, dengan mencari alasan dan bersikap tantrum agar diperbolehkan
bermain gadget lebih lama. Oleh karena itu orang tua harus tegas dalam memberikan
batasan durasi pemakaian gadget kepada anak, agar dapat meminimalisir
ketergantungan gadget pada anak.

Dari data yang diperoleh melalui wawancara dengan orang tua, anak akan
menarik dirinya jauh dari keramain dan menyendiri dengan bermain gadget. Hal ini
karena gadget memiliki fitur dan aplikasi yang dapat menarik perhatian anak untuk
bermain gadget. Temuan ini sejalan dengan penelitian dari Jannah yang menjelaskan
bahwa fitur dan aplikasi yang ditawarkan oleh gadget dapat menghilangkan rasa bosan
anak dan sayang untuk diabaikan [26]. Penggunaan gadget yang berlebihan pada anak
juga dapat mempengaruhi perkembangan dan pertumbuhan anak. Ketika anak terbiasa
bermain gadget dengan durasi yang lama, akan membuat anak menjadi ketergantungan
atau kecanduan terhadap gadget, dalam temuan ini sejalan dengan penelitian dari Juita
yang mengungkapkan bahwa anak yang sudah terbiasa menggunakan gadget dengan
durasi yang sangat lama akan berdampak interaksi sosial dan komunikasi yang tidak
berjalan serta kecanduan gadget [27]. Padahal penggunaan gadget pada anak awalnya
hanya digunakan sebagai media pembelajaran, tetapi seiring berjalannya waktu anak
menggunakan gadget hanya untuk bermain game ataupun menonton animasi. Dalam hal
ini orang tua harus pandai dalam memilih tontonan apa yang dapat dilihat oleh anak
sesuai dengan usianya. Namun orang tua juga harus tetap memantau dan mengawasi
anak pada saat menggunakan gadget.

Perilaku Tantrum Pada Anak Akibat Penggunaan Gadget. Penggunaan gadget
yang berlebihan pada anak juga mempengaruhi pola perilaku anak, hal ini terjadi ketika
keinginan anak tidak terpenuhi oleh orang tua. maka anak akan meluapkan emosinya
dengan rewel, menangis, marah-marah, serta berteriak. Ledakan emosi yang ditunjukan
oleh anak sering disebut sebagai perilaku tantrum [16]. Berdasarkan hasil observasi
pada anak usia 4-5 tahun yang bermain gadget selama 3-4 jam dalam sehari akan
menunjukan perilaku tantrum ketika orang tua tidak memberikan izin untuk bermain
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gadget. Hal ini terlihat ketika orang tua melarang untuk bermain gadget, serta menegur
untuk berhenti bermain gadget karena terlalu lama, maka anak akan langsung marah-
marah, berteriak serta menangis,bahkan bisa sampai melempar barang yang ada
disekitarnya. Temuan ini sejalan dengan penelitian dari Fitri yang menjelaskan bahwa
tantrum bisa terjadi pada anak karena merasa diabaaikan oleh orang tua, keinginan
anak yang tidak terpenuhi,sehingga anak merasa tidak puas terhadap respon dari orang
tua [28]. berdasarkan hasil dari wawancara para orang tua, seperti orang tua anak “B”
mengatakan bahwa “ Anak saya itu kalau sudah main gadget pasti lupa waktu. Makanya
saya sering sekali saya melarang untuk bermain gadget. Tetapi responnya malah marah-
marah, menangis, bahkan sampai memukul saya.”

Selain itu orang tua dari anak “A” juga mengatakan bahwa “ Anak saya kalau
dirumah pasti sering sekali main gadget, dan Itu pasti lama sekali sampai saya tegus buat
berhenti main gadget dan saya langsung ambil gadgetnya, tapi responnya malah
menangis histeris dan melempar barang yg ada disekitarnya”. Ledakan emosi yang
diperlihatkan oleh anak merupakan bentuk protes dari penolakan Tantrum pada anak
merupakan hal yang sangat wajar, dan terjadi pada masa pertumbuhan. Hal ini karena
anak belum bisa mengekspresikan perasaanya, sehingga hanya bisa menangis,berteriak
dan marah- marah. Hal ini sejalan dengan penelitian dari Septriani yang menjelaskan
bahwa tantrum merupakan cara anak dalam mengekspresikan perasaannya emosi yang
meledak-ledak dan tidak terkontrol sehingga anak mengekspresikannya dengan cara
menangis, berteriak, melempar barang, menghentakan kaki serta marah-marah [24].
Berdasarkan hasil dari observasi terhadap anak usia 4- 5 tahun, bahwa mereka sering
sekali bermain gadget dan jarang bermain dengan temannya. Hal ini terlihat banyak
sekali anak yang lebih memilih bermain gadget hingga berjam -jam daripada bermain
dengan temannya. Temuan ini sejalan dengan penelitian dari Fauziyah yang
menjelaskan bahwa gadget memberikan pengaruh kepada anak,dimana anak akan sulit
berinteraksi dengan orang lain akibat terlalu fokus terhadap gadget [3]. Sehingga,
penyebab dari anak yang berperilaku tantrum yaitu karena penggunaan gadget yang
berlebihan dan anak susah lepas dari gadget, sehingga anak anak akan berperilaku
tantrum antara lain rewel, marah-marah, menangis, memukul serta melempar barang
yang ada disekitarnya.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis data terhadap penggunaan gadget pada anak usia 4-5
selama 3-4 jam dalam sehari dapat disimpulkan bahwa durasi penggunaan gadget pada
anak melebihi batasan waktu ideal. Penggunaan gadget pada anak yang berlebihan dapat
menimbulkan kecanduan terhadap gadget. Anak-anak mulai terbiasa menggunakan
gadget dan jika meraka tidak diberikan gadget, maka anak-anak akan menunjukan
perilaku tantrum. Perilaku tantrum yang muncul pada anak disebabkan oleh batasan
waktu bermain gadget yang diberikan oleh orang tua. Adapun jenis perilaku tantrum
yang muncul antara lain menangis histeris, berteriak, memukul, rewel, marah-marah dan
melempar barang yang ada disekitarnya. Dengan demikian, diperlukan pendampingan
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oleh orang tua guna memberikan pemahaman dan disiplin positif untuk mengurangi
perilaku tantrum yang berpotensi menjadi perilaku ketergantungan gadget.
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