
Ai Siti Zaenab, 2023 
PENGGUNAAN RAGAM PERMAINAN UNTUK MENGURANGI KECANDUAN BERMAIN GADGET PADA 
ANAK USIA DINI 

Universitas Pendidikan Indonesia l repository.upi.edu l perpustakaan.upi.edu 

PENGGUNAAN RAGAM PERMAINAN UNTUK MENGURANGI 

KECANDUAN BERMAIN GADGET PADA ANAK USIA DINI 

SKRIPSI 

diajukan untuk memenuhi sebagian syarat untuk memperoleh gelar 

Sarjana Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini 

 

 

 

 

 

oleh 

Ai Siti Zaenab 

NIM 1905793 

 

 

PROGRAM STUDI S1 

PENDIDIKAN GURU PENDIDIKAN ANAK USIA DINI 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

KAMPUS TASIKMALAYA 

2023

Nomor Daftar: 31/S/PGPAUD/22/VIII/2023 



 

Ai Siti Zaenab, 2023 
PENGGUNAAN RAGAM PERMAINAN UNTUK MENGURANGI KECANDUAN BERMAIN GADGET PADA 
ANAK USIA DINI 

Universitas Pendidikan Indonesia l repository.upi.edu l perpustakaan.upi.edu 

PENGGUNAAN RAGAM PERMAINAN UNTUK MENGURANGI 

KECANDUAN BERMAIN GADGET PADA ANAK USIA DINI 

 

 

 

oleh 

Ai Siti Zaenab 

 

 

 

Sebuah skripsi yang diajukan untuk memenuhi sebagian syarat 

untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan Program Studi 

Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini 

 

 

 

©Ai Siti Zaenab 

Universitas Pendidikan Indonesia 

Agustus 2023 

 

 

Hak Cipta dilindungi Undang-Undang 

Skripsi ini tidak boleh diperbanyak sebagian atau seluruhnya, dengan dicetak 

ulang, di fotokopi, atau cara lainnya tanpa izin dari penulis. 



 

Ai Siti Zaenab, 2023 
PENGGUNAAN RAGAM PERMAINAN UNTUK MENGURANGI KECANDUAN BERMAIN GADGET PADA 
ANAK USIA DINI 

Universitas Pendidikan Indonesia l repository.upi.edu l perpustakaan.upi.edu 

 



 
 

i 
Ai Siti Zaenab, 2023 
PENGGUNAAN RAGAM PERMAINAN UNTUK MENGURANGI KECANDUAN BERMAIN GADGET PADA 
ANAK USIA DINI 

Universitas Pendidikan Indonesia l repository.upi.edu l perpustakaan.upi.edu 

PERNYATAAN 

Saya yang bertanda tangan dibawah ini. 

Nama  : Ai Siti Zaenab 

NIM  : 1905793 

Jurusan : PGPAUD 

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Penggunaan 

Ragam Permainan untuk Mengurangi Kecanduan Bermain Gadget pada Anak Usia 

Dini” ini beserta seluruh isinya adalah benar-benar karya saya sendiri. Saya tidak 

melakukan penjiplakan atau pengutipan dengan cara-cara yang tidak sesuai. Atas 

pernyataan ini, saya siap menanggung resiko/sanksi apabila dikemudian hari 

ditemukan adanya pelanggaran etika keilmuan atau ada klaim dari pihak lain 

terhadap keaslian karya saya ini. 

 

Tasikmalaya, Agustus 2023 

Yang membuat pernyataan, 

 

 

    Ai Siti Zaenab 

         1905793 

 

 

 

 

 

 



 
 

v 
Ai Siti Zaenab, 2023 
PENGGUNAAN RAGAM PERMAINAN UNTUK MENGURANGI KECANDUAN BERMAIN GADGET PADA 
ANAK USIA DINI 

Universitas Pendidikan Indonesia l repository.upi.edu l perpustakaan.upi.edu 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan masalah berdasarkan hasil studi pendahuluan 

di kampung Cigeureung Kelurahan Nagarasari Kecamatan Cipedes Kota 

Tasikmalaya, bahwa terdapat seorang anak yang lebih senang dan tertarik untuk 

bermain gadget dibandingkan dengan bermain permainan yang lain ataupun 

bermain dengan teman sebayanya. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 

mengurangi kecanduan bermain gadget pada anak usia dini melalui penggunaan 

ragam permainan. Metode penelitian yang digunakan untuk membantu dalam 

proses pengumpulan data pada penelitian ini ialah kuantitatif melalui pendekatan 

Single Subject Research dengan pola desain penelitian A1-B-A2. Adapun hasil 

penelitian yang diperoleh pada penelitian ini yaitu pada tahap baseline-1 (A1) 

memperoleh jumlah skor sebesar 265 dengan persentase rata-rata 92%, selanjutnya 

tahap intervensi (B) memperoleh jumlah skor 393 dengan persentase rata-rata 

68,2%, dan tahap baseline-2 (A2) memperoleh jumlah skor sebesar 120 dengan 

persentase rata-rata 41,7%. Maka, penggunaan ragam permainan efektif untuk 

mengurangi kecanduan bermain gadget anak. 

Kata kunci: Ragam Permainan, Kecanduan Bermain Gadget, dan Anak Usia Dini 
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ABSTRACT 

This research is motivated by a problem based on the results of a preliminary study 

in Cigeureung Village, Nagarasari Village, Cipedes District, Tasikmalaya City, that 

there is a child who is more happy and interested in playing gadgets compared to 

playing other games or playing with their peers. The purpose of this study is to 

reduce addiction to playing gadgets in early childhood through the use of a variety 

of games. The research method used to assist in the data collection process in this 

study is quantitative through the Single Subject Research approach with the A1-B-

A2 research design pattern. The research results obtained in this study were at the 

baseline-1 stage (A1) obtaining a total score of 265 with an average percentage of 

92%, then the intervention stage (B) obtained a total score of 393 with an average 

percentage of 68.2%, and the baseline-2 (A2) stage obtained a total score of 120 

with an average percentage of 41.7%. So, the use of a variety of games is effective 

in reducing children's addiction to playing gadgets. 

Keywords: Variety of Games, Gadget Addiction, and Early Childhood 
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