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Penelitian ini mengkaji dampak penggunaan teknologi digital
terhadap perkembangan psikososial anak, dengan fokus pada regulasi
emosi, interaksi sosial, dan konsep diri. Pendekatan kuantitatif
digunakan dengan 80 anak berusia 8 hingga 12 tahun, menggunakan
kuesioner terstruktur dengan skala Likert (1-5). Data dianalisis
menggunakan SPSS versi 26 melalui statistik deskriptif, analisis
korelasi, dan regresi berganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media sosial yang berlebihan berdampak negatif pada
regulasi emosi dan konsep diri, sementara durasi bermain game
dikaitkan dengan berkurangnya interaksi sosial. Sebaliknya,
penggunaan aplikasi edukasi secara positif mempengaruhi interaksi
sosial. Hasil penelitian ini menyoroti peran ganda teknologi digital
sebagai fasilitator dan pengganggu perkembangan psikososial.
Penelitian ini menekankan pentingnya penggunaan teknologi yang
seimbang dan mediasi orang tua untuk mengoptimalkan manfaat
perkembangan sekaligus memitigasi risiko. Penelitian di masa depan
harus mempertimbangkan desain longitudinal untuk mengeksplorasi
lebih jauh hubungan ini.

ABSTRACT

This study examines the impact of the use of digital technology on
children's psychosocial development, with a focus on emotional
regulation, social interaction, and self-concept. A quantitative
approach was used with 80 children aged 8 to 12 years, using a
structured questionnaire on a Likert scale (1-5). The data were analyzed
using SPSS version 26 through descriptive statistics, correlation
analysis, and multiple regression. The results showed that excessive
use of social media negatively impacted emotional regulation and self-
concept, while the duration of gaming was associated with reduced
social interaction. On the contrary, the use of educational applications
positively affects social interaction. The results of this study highlight
the dual role of digital technology as a facilitator and disruptor of
psychosocial development. This study emphasizes the importance of
balanced use of technology and parental mediation to optimize
developmental benefits while mitigating risks. Future research should
consider longitudinal designs to further explore these relationships.
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1. PENDAHULUAN

Integrasi teknologi digital ke dalam kehidupan anak-anak telah mengubah komunikasi,
pembelajaran, dan interaksi sosial, menghadirkan peluang dan tantangan. Ketika anak-anak terlibat
dengan aplikasi pendidikan dan media sosial, pengalaman perkembangan mereka terbentuk secara
signifikan, dengan teknologi digital menyediakan akses ke beragam sumber daya pendidikan yang
mendorong kemampuan literasi dan pemecahan masalah sejak dini (Smith et al., 2015). Selain itu,
platform daring memungkinkan pengalaman belajar yang dipersonalisasi untuk mengakomodasi
gaya dan kecepatan belajar yang berbeda (Ayaya, 2023), serta media sosial memfasilitasi hubungan
antar teman sebaya, mendorong kolaborasi dan keterampilan komunikasi (Twyman, 2018). Namun,
tantangan seperti kesenjangan digital, yang memperburuk ketimpangan pendidikan akibat akses
teknologi yang tidak merata (Metarini & Rusilowati, 2023), serta dampak kognitif berupa masalah
perhatian, memori, dan penurunan kinerja akademik akibat waktu layar yang berlebihan (Sebastian
et al., 2023), menjadi perhatian serius. Selain itu, penggunaan perangkat digital yang berlebihan juga
dikaitkan dengan kurangnya aktivitas fisik, gangguan tidur, dan obesitas (Avgerinou et al., 2014),
sehingga transformasi ini memerlukan pemeriksaan kritis terhadap implikasi teknologi digital
terhadap pertumbuhan anak-anak.

Dampak teknologi digital terhadap perkembangan psikososial anak merupakan masalah
yang kompleks, yang ditandai dengan efek yang menguntungkan dan merugikan. Ketika anak-anak
semakin sering berinteraksi dengan platform digital, regulasi emosi, keterampilan sosial, dan
pembentukan konsep diri mereka terpengaruh secara signifikan. Platform digital menyediakan
akses ke konten pendidikan yang dapat meningkatkan keterampilan kognitif dan pemikiran kritis
(Seufert et al., 2020), serta intervensi daring yang mendukung kesehatan mental melalui alat terapi
dan program pendidikan (Fatonah et al., 2024). Selain itu, komunikasi digital dapat memfasilitasi
koneksi di antara teman sebaya, yang berpotensi meningkatkan keterampilan sosial jika digunakan
dengan tepat (Twyman, 2018). Namun, sisi negatifnya, waktu di depan layar yang berlebihan
dikaitkan dengan kecemasan, depresi, dan gangguan regulasi emosi (Avgerinou et al., 2014; Ayaya,
2023). Interaksi online juga sering kekurangan kedalaman komunikasi tatap muka, yang dapat
memengaruhi empati dan isyarat sosial (Mulyadi et al., 2022). Selain itu, peningkatan waktu di
depan layar dapat menyebabkan ketergantungan digital yang berdampak pada kesejahteraan secara
keseluruhan dan hubungan interpersonal (Zhang et al., 2021).

Teknologi digital memberikan dampak bermata dua terhadap perkembangan anak,
menawarkan manfaat yang signifikan sekaligus risiko yang penting. Meskipun teknologi digital
dapat meningkatkan stimulasi kognitif, kreativitas, dan konektivitas global, penggunaan yang
berlebihan atau tidak diatur dapat menyebabkan isolasi sosial dan tantangan perkembangan. Alat-
alat digital memberikan kesempatan belajar yang beragam, menumbuhkan keterampilan
pemecahan masalah dan kepercayaan diri pada anak-anak, sementara platform untuk pembuatan
konten mendorong anak-anak untuk mengekspresikan diri secara artistik, meningkatkan
keterampilan kreatif mereka (Dubchenkova et al., 2022). Selain itu, akses ke berbagai budaya dan
sudut pandang melalui internet mendorong kesadaran sosial dan empati di antara anak-anak
(Ayaya, 2023). Namun, ketergantungan yang berlebihan pada interaksi digital dapat mengurangi
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komunikasi tatap muka, yang mengarah pada perasaan kesepian (Ruchiyat et al., 2024). Waktu layar
yang berlebihan juga dikaitkan dengan kesulitan dalam mengelola emosi dan interaksi sosial,
terutama pada anak usia dini, serta menghambat aktivitas fisik dan mengurangi kesempatan untuk
sosialisasi di dunia nyata, yang berdampak pada perkembangan secara keseluruhan (Ameliola &
Nugraha, 2013; Ruchiyat et al., 2024).

Hasil yang kontras ini menyoroti perlunya studi empiris yang menyelidiki efek teknologi
digital terhadap perkembangan psikososial anak. Penelitian ini berusaha untuk berkontribusi pada
literatur yang terus berkembang dengan mengeksplorasi dampak penggunaan teknologi digital
terhadap perkembangan psikososial anak-anak.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Teknologi Digital dan Regulasi Emosi

Regulasi emosi sangat penting untuk perkembangan psikososial, dan teknologi digital
memiliki potensi untuk membantu maupun menghambat proses ini. Penelitian menunjukkan
bahwa media interaktif yang dirancang dengan baik, seperti aplikasi edukasi dan virtual reality
(VR), dapat meningkatkan kemampuan regulasi emosi melalui pengalaman yang menarik dan
gamified. Aplikasi pendidikan memberikan tantangan terstruktur yang membantu anak-anak
mempraktikkan strategi pengaturan emosi, menumbuhkan kesadaran emosional, dan pemilihan
strategi (Mthombeni & Niemand, 2019), sementara VR memfasilitasi pemrosesan emosi negatif,
mendorong refleksi, dan perubahan perilaku yang penting untuk regulasi emosi yang efektif
(Noddings, 2002). Namun, waktu di depan layar yang berlebihan, terutama pada media sosial, telah
dikaitkan dengan meningkatnya kecemasan dan tekanan emosional akibat konsumsi konten yang
cepat yang membebani kemampuan pemrosesan emosional (Hidayat, 2024). Selain itu, penggunaan
teknologi yang berlebihan dapat menyebabkan strategi pengaturan emosi yang maladaptif,
sehingga menyulitkan individu untuk mengelola respons emosional mereka secara efektif (Lickona,
1992).
2.2 Teknologi Digital dan Interaksi Sosial

Pengaruh teknologi digital terhadap interaksi sosial anak-anak menghadirkan peluang
sekaligus tantangan. Platform digital memungkinkan konektivitas global, mendorong kolaborasi
sosial dan pembelajaran. Anak-anak dapat terhubung dengan teman sebaya di seluruh dunia,
memperluas jaringan sosial dan kesempatan belajar (Gusman, 2024), sementara media sosial
berfungsi sebagai alat berbagi pengetahuan, mendorong pembelajaran kolaboratif (Mulianti &
Sulisworo, 2023). Jejaring sosial digital juga memperkaya pengalaman sosial dengan melampaui
batas geografis dan budaya (Jung & Heo, 2023). Namun, komunikasi digital yang berlebihan dapat
mengurangi keterampilan komunikasi tatap muka (Nesterenko et al., 2023), menyulitkan anak-anak
menafsirkan isyarat nonverbal, dan memicu isolasi serta kesepian yang mengurangi manfaat
konektivitas tersebut.
2.3 Teknologi Digital dan Pembentukan Konsep Diri

Pembentukan konsep diri pada anak-anak sangat dipengaruhi oleh teknologi digital,
terutama melalui media sosial, yang menawarkan sarana untuk ekspresi diri dan eksplorasi
identitas, namun juga menumbuhkan budaya perbandingan yang dapat berdampak buruk pada
harga diri dan citra tubuh. Media sosial memungkinkan anak-anak untuk berbagi pemikiran dan
kreativitas mereka melalui blog dan video, yang dapat meningkatkan identitas diri (AR, 2022), serta
menyediakan ruang bagi individu muda untuk bereksperimen dengan berbagai aspek identitas
mereka selama masa pertumbuhan (Shunhaji & Zulaihah, 2021). Namun, seringnya penggunaan
media sosial kerap memicu perbandingan dengan teman sebaya, yang dapat menurunkan
kepercayaan diri dan memperburuk citra tubuh (Junaedi, 2024). Studi juga menunjukkan korelasi
negatif antara penggunaan media sosial dan harga diri, di mana peningkatan penggunaan terkait
dengan citra diri yang lebih rendah di kalangan remaja.
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2.4 Faktor Moderasi dalam Dampak Teknologi Digital

Dampak teknologi digital terhadap perkembangan psikososial tidak seragam dan
dipengaruhi oleh berbagai faktor moderator, seperti jenis konten digital, durasi penggunaan, dan
mediasi orang tua. Penelitian menunjukkan bahwa keterlibatan orang tua secara aktif dapat
mengurangi efek negatif dan meningkatkan manfaat keterlibatan digital bagi anak-anak. Orang tua
yang terlibat dalam diskusi tentang aktivitas online dan menetapkan batasan penggunaan dapat
membantu menumbuhkan kebiasaan digital yang lebih sehat, mengurangi risiko seperti kecanduan
dan cyberbullying (Sule & Musa, 2023). Strategi mediasi seperti mediasi instruktif dan selektif juga
berpengaruh terhadap kesejahteraan emosional anak-anak, dengan anak-anak yang memiliki orang
tua suportif cenderung melaporkan tingkat kebahagiaan yang lebih tinggi (Tapscott, 2008). Selain
itu, jenis konten digital yang diakses anak-anak memainkan peran penting, di mana konten edukasi
dapat meningkatkan pembelajaran, sementara konsumsi pasif yang berlebihan dapat memberikan
dampak negatif (Lee et al., 2022). Penelitian juga menunjukkan bahwa waktu layar yang moderat
dengan bimbingan orang tua dapat mendukung hasil perkembangan yang positif, sedangkan
penggunaan yang berlebihan berkorelasi dengan efek buruk pada struktur dan fungsi otak
(Ruchiyat et al., 2024).
2.5 Kesenjangan dalam Literatur yang Ada

Meskipun penelitian yang ada memberikan wawasan yang berharga, masih ada beberapa
kesenjangan. Banyak penelitian yang berfokus pada aspek-aspek tertentu dari perkembangan
psikososial, seperti hasil emosional atau sosial, tanpa mempertimbangkan sifat saling
keterkaitannya. Selain itu, penelitian terbatas telah dilakukan pada dampak kumulatif dari berbagai
jenis penggunaan teknologi digital, seperti aplikasi pendidikan versus media sosial. Selain itu, hanya
sedikit penelitian yang menggunakan pendekatan komprehensif yang mempertimbangkan
perbedaan budaya dan kontekstual dalam dampak teknologi digital terhadap anak-anak.
2.6 Kerangka Konseptual

Penelitian ini dibangun di atas kerangka teori dari Teori Sistem Ekologi (Bronfenbrenner,
1979), yang menyatakan bahwa perkembangan anak dipengaruhi oleh interaksi dalam lingkungan
terdekat mereka (sistem mikro) dan konteks masyarakat yang lebih luas (sistem makro). Teknologi
digital, sebagai elemen yang meresap ke dalam lingkungan modern, berinteraksi dengan berbagai
sistem ekologi untuk membentuk hasil psikososial anak-anak. Kerangka kerja ini memberikan dasar
untuk memeriksa bagaimana teknologi digital memengaruhi berbagai dimensi perkembangan
psikososial.

3. METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain korelasional untuk mengeksplorasi hubungan antara
variabel independen-penggunaan teknologi digital-dan variabel dependen-perkembangan
psikososial anak. Perkembangan psikososial dibagi lagi menjadi tiga dimensi: regulasi emosi,
interaksi sosial, dan konsep diri. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi pola dan korelasi
yang signifikan antara frekuensi, jenis, dan durasi penggunaan teknologi digital dengan dimensi
psikososial tersebut.
3.2 Populasi dan Sampel

Target populasi untuk penelitian ini adalah anak-anak berusia 8 hingga 12 tahun yang secara
teratur menggunakan teknologi digital, dengan total 80 responden yang dipilih dengan
menggunakan metode purposive sampling. Kriteria inklusi termasuk berada dalam rentang usia
yang ditentukan, menggunakan perangkat digital secara teratur seperti ponsel pintar, tablet, atau
komputer, dan mendapatkan persetujuan dari orang tua atau wali untuk berpartisipasi. Metode
purposive sampling digunakan untuk memastikan pemilihan partisipan yang memenuhi kriteria
tertentu yang sesuai dengan tujuan penelitian.
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3.3 Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan kuesioner terstruktur yang dirancang
untuk mengukur frekuensi dan jenis penggunaan teknologi digital serta dampaknya terhadap
perkembangan psikososial. Kuesioner terdiri dari dua bagian utama: bagian pertama berfokus pada
penggunaan teknologi digital, termasuk pertanyaan tentang durasi penggunaan sehari-hari, jenis
kegiatan digital (misalnya, game, media sosial, aplikasi pendidikan), dan konteks penggunaan
(misalnya, diawasi atau tidak diawasi). Bagian kedua membahas perkembangan psikososial,
menggunakan skala Likert yang telah divalidasi (1 = sangat tidak setuju hingga 5 = sangat setuju)
untuk menilai tiga dimensi: pengaturan emosi (kemampuan anak untuk mengelola emosi dalam
berbagai situasi), interaksi sosial (kemampuan untuk membentuk dan mempertahankan hubungan
dengan teman sebaya), dan konsep diri (persepsi anak tentang harga diri dan identitas). Untuk
memastikan kejelasan dan keandalannya, kuesioner diuji coba terlebih dahulu kepada sekelompok
kecil responden sebelum disebarkan.
3.4 Analisis Data

Data dianalisis menggunakan SPSS versi 26 melalui serangkaian langkah analisis. Statistik
deskriptif dilakukan untuk meringkas karakteristik demografis responden dan tren umum
penggunaan teknologi digital. Pengujian reliabilitas dan validitas melibatkan penggunaan
Cronbach's alpha untuk memastikan konsistensi internal dari item-item kuesioner dan analisis
faktor untuk menguji validitas konstruk. Analisis korelasi Pearson dilakukan untuk menentukan
kekuatan dan arah hubungan antara penggunaan teknologi digital dan dimensi psikososial.
Terakhir, analisis regresi berganda digunakan untuk mengidentifikasi sejauh mana faktor-faktor
penggunaan teknologi digital yang berbeda-seperti frekuensi, jenis, dan durasi-memprediksi
perubahan dalam dimensi perkembangan psikososial.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Statistik Deskriptif

Statistik deskriptif memberikan wawasan tentang pola penggunaan teknologi digital di
antara 80 anak yang menjadi sampel. Mayoritas anak (65%) melaporkan menggunakan perangkat
digital selama 2-4 jam setiap hari, terutama untuk kegiatan hiburan seperti bermain game dan
komunikasi melalui aplikasi perpesanan, dengan sekitar 25% menggunakan perangkat untuk tujuan
pendidikan. Bermain game muncul sebagai aktivitas yang paling umum (60%), diikuti oleh
penggunaan media sosial (30%) dan aplikasi pendidikan (10%), dengan penggunaan media sosial
yang lebih umum di antara anak-anak yang lebih tua berusia 10-12 tahun. Temuan ini sejalan dengan
penelitian sebelumnya, yang menyoroti peran integral teknologi digital dalam rutinitas harian anak-
anak. Dominasi penggunaan game dan media sosial menggarisbawahi sifat ganda teknologi sebagai
sumber keterlibatan dan kontributor potensial untuk penggunaan yang berlebihan, yang
mendorong pertanyaan lebih lanjut tentang dampak perkembangannya.
4.2 Pengujian Keandalan dan Validitas

Nilai Cronbach's alpha untuk dimensi perkembangan psikososial adalah 0,873 untuk
regulasi emosi, 0,825 untuk interaksi sosial, dan 0,857 untuk konsep diri, yang mengindikasikan
reliabilitas yang tinggi di seluruh konstruk. Analisis faktor lebih lanjut mengkonfirmasi validitas
konstruk, dengan semua item yang dimuat secara signifikan pada dimensi masing-masing. Nilai
reliabilitas yang tinggi ini menunjukkan bahwa kuesioner secara efektif menangkap konstruk
psikososial yang ditargetkan, memberikan dasar yang kuat untuk analisis selanjutnya.
4.3 Analisis Korelasi

Analisis korelasi Pearson menunjukkan hubungan yang signifikan antara penggunaan
teknologi digital dan dimensi perkembangan psikososial. Penggunaan media sosial yang berlebihan
berkorelasi negatif dengan regulasi emosi (r = -0,454, p <0,01), sementara durasi bermain game
menunjukkan korelasi negatif dengan interaksi sosial (r = -0,388, p <0,05). Sebaliknya, penggunaan
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aplikasi pendidikan berkorelasi positif dengan interaksi sosial (r = 0.424, p <0.01). Perilaku
perbandingan online yang sering dilakukan berdampak negatif pada konsep diri (r =-0.498, p <0.01).
Temuan ini menunjukkan bahwa jenis dan durasi penggunaan teknologi digital secara signifikan
mempengaruhi hasil psikososial. Penggunaan media sosial yang berlebihan dapat menghambat
regulasi emosi karena rangsangan yang berlebihan dan pengaruh budaya perbandingan online,
sementara aplikasi pendidikan mendorong pembelajaran kolaboratif dan meningkatkan interaksi
sosial.

4.4 Analisis Regresi Berganda

Analisis regresi berganda dilakukan untuk menilai kekuatan prediksi penggunaan
teknologi digital terhadap dimensi perkembangan psikososial. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa durasi bermain game secara negatif memprediksi regulasi emosi ( = -0,345, p <0,05) dan
interaksi sosial (5 =-0,293, p <0,05), sedangkan pengaruhnya terhadap konsep diri tidak signifikan
(p=-0,201). Penggunaan media sosial muncul sebagai prediktor negatif terkuat untuk regulasi emosi
(p=-0.412, p<0.01) dan konsep diri (p =-0.432, p <0.01) namun tidak secara signifikan mempengaruhi
interaksi sosial ([3 =-0.185). Sebaliknya, penggunaan aplikasi pendidikan secara positif memprediksi
interaksi sosial (f = 0,372, p <0,01), sementara pengaruhnya terhadap regulasi emosi (3 = 0,126) dan
konsep diri (f = 0,183) tidak signifikan. Temuan ini menggarisbawahi interaksi yang kompleks
antara penggunaan teknologi digital dan perkembangan psikososial, dengan penggunaan media
sosial yang memiliki risiko signifikan terhadap regulasi emosi dan konsep diri, sementara kegiatan
terstruktur dan berorientasi pada tujuan seperti aplikasi pendidikan mendorong interaksi sosial
yang positif.

4.5 Pembahasan

Temuan dari penelitian ini menguatkan dan memperluas penelitian sebelumnya tentang
peran ganda teknologi digital dalam perkembangan psikososial anak. Meskipun penggunaan game
dan media sosial memiliki risiko terhadap regulasi emosi dan konsep diri, aplikasi edukasi
memberikan peluang untuk meningkatkan keterampilan sosial. Hasil penelitian ini
menggarisbawahi pentingnya membimbing anak-anak untuk menggunakan teknologi secara
seimbang dan bijaksana. Temuan dari penelitian ini menyoroti peran ganda teknologi digital dalam
perkembangan psikososial anak, dengan menekankan baik risiko maupun peluang. Interaksi digital
seperti bermain game dan penggunaan media sosial yang berlebihan dapat menghambat regulasi
emosi, menyebabkan hasil emosional negatif seperti agresi dan interaksi sosial yang dangkal
(Howard et al., 2004), serta mengembangkan citra diri yang terdistorsi akibat penggambaran tidak
realistis di platform sosial (Dahlvig & Beers, 2018). Namun, teknologi digital juga menawarkan
peluang, di mana aplikasi pendidikan seperti Tingets 2.0 membantu anak-anak mengekspresikan
dan mengelola emosi secara efektif melalui pembelajaran emosional (Manik, 2022). Selain itu,
gamifikasi dalam lingkungan belajar secara signifikan meningkatkan keterampilan sosial dan
kinerja akademik pada anak-anak (Bening & Diana, 2022). Hal ini menggarisbawahi pentingnya
pendekatan seimbang terhadap penggunaan teknologi di kalangan anak-anak.

Mediasi orang tua muncul sebagai faktor penting dalam memoderasi dampak teknologi
digital, dengan anak-anak yang orang tuanya secara aktif memantau dan mendiskusikan aktivitas
digital mereka melaporkan hasil psikososial yang lebih baik. Keterlibatan orang tua yang aktif,
seperti mendiskusikan dan memantau aktivitas online, telah terbukti menumbuhkan kebiasaan
digital yang lebih sehat serta mengurangi risiko seperti cyberbullying dan kecanduan (Anisah, 2017;
Ramadhini et al., 2021). Diskusi aktif mengenai konten digital juga berkontribusi pada pengurangan
insiden cyberbullying dan peningkatan kesejahteraan emosional anak-anak (Sandri, 2015). Selain itu,
keterampilan digital yang lebih tinggi pada orang tua memungkinkan mereka memediasi aktivitas
online anak-anak secara lebih efektif, yang menghasilkan dampak positif yang signifikan (Goodwin,
2010). Program pelatihan daring berbasis Teori Penentuan Nasib Sendiri telah berhasil
meningkatkan dukungan orang tua dan mengurangi perilaku bermasalah anak terkait penggunaan
teknologi (Herpratiwi & Dwi Yulianti, n.d.). Memahami gaya pengasuhan yang beragam, seperti
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otoritatif atau permisif, dapat membantu menyesuaikan intervensi untuk membimbing keluarga
dalam mengelola penggunaan teknologi secara bertanggung jawab (Tabi’in, 2020). Wawasan ini
menekankan perlunya intervensi yang mendorong keterlibatan digital yang bertanggung jawab,
termasuk pendidikan orang tua dan pengembangan alat digital yang ramah anak.
4.6 Keterbatasan dan Penelitian di Masa Depan

Meskipun penelitian ini memberikan wawasan yang berharga, penelitian ini dibatasi oleh
ukuran sampel yang kecil dan desain cross-sectional, yang menghalangi kesimpulan kausal.
Penelitian di masa depan harus mengeksplorasi efek jangka panjang dari penggunaan teknologi
digital terhadap perkembangan psikososial dan menyelidiki peran faktor budaya dan kontekstual.

5. KESIMPULAN

Penelitian ini memberikan wawasan yang berharga tentang dampak penggunaan teknologi
digital terhadap perkembangan psikososial anak, yang menunjukkan hubungan yang bernuansa
positif dan negatif, tergantung pada jenis, frekuensi, dan durasi penggunaan. Penggunaan media
sosial yang berlebihan dan bermain game dalam jangka waktu lama ditemukan dapat mengganggu
regulasi emosi, interaksi sosial, dan konsep diri, menyoroti risiko penggunaan teknologi yang tidak
diatur, sementara aplikasi edukasi menunjukkan efek yang menguntungkan dengan meningkatkan
interaksi sosial melalui kegiatan kolaboratif yang terstruktur. Mediasi orang tua muncul sebagai
faktor penting, dengan bimbingan dan pemantauan aktif yang terkait dengan hasil psikososial yang
lebih baik, yang menekankan pentingnya keterlibatan keluarga dalam menumbuhkan kebiasaan
digital yang sehat. Temuan ini menggarisbawahi perlunya intervensi yang ditargetkan, seperti
pendidikan orang tua dan pengembangan platform digital yang ramah anak. Namun, penelitian ini
dibatasi oleh ukuran sampel yang kecil dan desain cross-sectional, yang menunjukkan perlunya
penelitian di masa depan untuk mengadopsi pendekatan longitudinal dan mengeksplorasi faktor
budaya dan kontekstual. Mempromosikan penggunaan teknologi secara bijaksana dan seimbang
dapat membantu para pemangku kepentingan untuk memanfaatkan manfaatnya sekaligus
meminimalkan dampak buruk terhadap kesejahteraan anak-anak.
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