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Abstrak 

Kemandirian anak usia dini merupakan aspek penting dalam perkembangan 

sosial-emosional dan kemampuan pengambilan keputusan. Namun, tingkat 

kemandirian anak yang belum optimal di beberapa lembaga PAUD 

menunjukkan perlunya strategi pembelajaran yang mendukung, salah satunya 

melalui kegiatan bermain berbasis teknologi informasi dan komunikasi (TIK). 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hubungan antara kegiatan bermain 

berbasis TIK dengan perilaku kemandirian anak usia dini. Pendekatan 

penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan desain korelasional. Data 

dikumpulkan melalui dua instrumen, yaitu kuesioner kegiatan bermain 

berbasis TIK dan instrumen kemandirian anak yang diisi oleh guru sebagai 

penilai. Guru menilai perilaku kemandirian anak berdasarkan pengamatan 

selama kegiatan bermain berbasis TIK berlangsung. Sampel penelitian terdiri 

atas 23 guru (35% dari total populasi guru) dan 95 anak usia 4-5 tahun (10% 

dari total populasi peserta didik) di Kabupaten Gowa yang dipilih secara acak. 

Analisis data dilakukan menggunakan uji korelasi Pearson dengan bantuan 

SPSS versi 24. Hasil menunjukkan adanya hubungan yang sangat kuat dan 

signifikan antara kegiatan bermain berbasis TIK dan perilaku kemandirian anak 

(r = 0,872; p < 0,0001). 

Kata Kunci: Kemandirian anak, teknologi informasi dan komunikasi, kegiatan 

bermain, anak usia dini 

 

Abstract 

Early childhood independence is a crucial aspect of socio-emotional 

development and decision-making skills. However, the suboptimal level of 

independence observed in several early childhood education institutions 

indicates the need for supportive learning strategies, one of which is through 

play-based activities involving information and communication technology 

(ICT). This study aims to analyze the relationship between ICT-based play 
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activities and the independence behavior of young children. The research 

employed a quantitative correlational approach. Data were collected using two 

instruments: a questionnaire measuring ICT-based play activities and an 

instrument assessing children’s independence, both completed by teachers as 

evaluators. Teachers assessed children’s independence based on their 

observations during ICT-based play sessions. The sample consisted of 23 

teachers (35% of the total teacher population) and 95 children aged 4-5 years 

(10% of the total student population) in Gowa Regency, selected through 

simple random sampling. Data were analyzed using Pearson’s correlation test 

with the assistance of SPSS version 24. The results revealed a very strong and 

significant relationship between ICT-based play activities and children’s 

independence behavior (r = 0.872; p < 0.0001). 

Keyword: child independence, information and communication technology, 

play activities, early childhood 

 

How to Cite: Sidiq, N. J., R, R. K., Rusliana, F., Manga, D., & Islami, A. N. M. (2025). Analisis Hubungan Bermain Berbasis TIK 

dengan Perkembangan Kemandirian Anak Usia Dini. NANAEKE: Indonesian Journal of Early Childhood Education, 8(2), 89–106. 

Retrieved from https://journal.uin-alauddin.ac.id/index.php/nanaeke/article/view/59145 

 

PENDAHULUAN 

Bermain merupakan kegiatan penting bagi anak yang berperan sebagai media 

untuk menjelajah lingkungan, belajar, serta menumbuhkan kemandirian. Kegiatan 

ini memungkinkan anak mengasah kemampuan gerak dan fisik, sekaligus 

mengembangkan aspek sosial dan kemampuan berpikir. Dalam proses bermain, 

anak dilatih untuk mengambil keputusan, memecahkan permasalahan, dan 

mengendalikan tindakannya secara mandiri tanpa ketergantungan penuh pada 

orang dewasa. (Piaget et al., 1962) menyatakan bahwa bermain menjadi sarana 

utama bagi anak dalam memahami lingkungan sekitarnya dan membangun 

kemampuan kognitif. Selain itu, bermain memberikan kontribusi signifikan terhadap 

perkembangan fisik, sosial, dan kognitif pada anak usia dini (Irvin, 2017). 

Dalam konteks pendidikan anak usia dini di Indonesia, praktik bermain tidak 

dapat dilepaskan dari karakteristik sosial, budaya, serta lingkungan belajar anak 

yang beragam. Setiap daerah memiliki pola pengasuhan, fasilitas, dan tingkat 

pemanfaatan teknologi yang berbeda, sehingga pengalaman bermain anak usia dini 

bersifat kontekstual. Oleh karena itu, kajian tentang bermain perlu 

mempertimbangkan kondisi lokal agar temuan penelitian relevan dengan kebutuhan 

nyata anak dan lembaga PAUD di Indonesia. 

Selain itu, bermain juga berkontribusi pada kesejahteraan emosional anak, 

membantu mereka mengatasi stres dan membangun kepercayaan diri. Kegiatan 



ANALISIS HUBUNGAN BERMAIN BERBASIS TIK … 

NANAEKE - Indonesian Journal of Early Childhood Education, Vol. 8, No. 2, Desember 2025    91 

bermain yang positif dapat meningkatkan suasana hati anak dan mengurangi 

kecemasan, yang sangat penting untuk kesehatan mental mereka (Colliver & 

Veraksa, 2022). Sebuah tinjauan sistematis terbaru menemukan bahwa berbagai 

bentuk bermain seperti bermain pura pura, bermain luar ruangan, dan bermain 

dengan aturan secara signifikan mendukung regulasi emosi dan kesejahteraan 

psikologis anak usia dini (Hamamcı & Balaban, 2022). Dalam konteks ini, penting 

untuk memahami bagaimana berbagai bentuk permainan dapat memengaruhi 

perkembangan anak secara keseluruhan. 

Pada tahap usia dini awal, khususnya rentang usia 4–5 tahun, bermain 

memiliki peran yang sangat penting sebagai fondasi awal pembentukan perilaku 

mandiri, karena anak mulai belajar mengelola emosi, mengambil inisiatif, serta 

menunjukkan kontrol diri dalam aktivitas sehari-hari. 

Di era digital saat ini, kegiatan bermain telah mengalami transformasi 

signifikan dengan hadirnya teknologi berbasis digital. Bermain berbasis teknologi 

digital mencakup berbagai bentuk permainan, aplikasi edukatif, dan platform 

interaktif yang dirancang khusus untuk anak-anak. Permainan ini tidak hanya 

menghibur tetapi juga mendidik, memungkinkan anak untuk belajar dengan cara 

yang inovatif dan menarik (Blumberg et al., 2024). Bermain berbasis teknologi digital 

dapat meningkatkan kemampuan belajar anak secara signifikan (Sari & Rohman, 

2022). Kegiatan bermain juga telah mengalami transformasi signifikan dengan 

hadirnya teknologi berbasis digital. Permainan digital menawarkan cara baru bagi 

anak untuk belajar dan berinteraksi (Scott, 2021). 

Berbagai kategori permainan berbasis teknologi yang umum digunakan untuk 

anak usia dini meliputi aplikasi edukatif, permainan video interaktif, serta teknologi 

realitas virtual (VR) dan augmented reality (AR) (Purba & Sibagariang, 2021). Aplikasi 

edukatif seperti ABC mouse dan Starfall dirancang untuk mengajarkan keterampilan 

dasar melalui permainan interaktif. Permainan video seperti Minecraft dan Animal 

Crossing memungkinkan anak-anak untuk berkolaborasi dengan teman-teman 

mereka, mengembangkan keterampilan sosial, dan memecahkan masalah 

(Mukarromah & Agustina, 2021).  

Di sisi lain, pemanfaatan teknologi pembelajaran berbasis lingkungan digital 

interaktif mampu menghadirkan pengalaman belajar yang mendalam, sehingga anak 

dapat mengeksplorasi suasana baru dan berinteraksi dengan objek yang 
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disimulasikan secara virtual. Berbagai kajian menunjukkan bahwa pengalaman 

belajar yang bersifat imersif dapat meningkatkan minat belajar serta pemahaman 

anak terhadap materi yang disampaikan. Tinjauan sistematis yang dilakukan oleh 

Poupard (2023) menunjukkan bahwa penggunaan teknologi interaktif semacam ini 

berpotensi meningkatkan motivasi intrinsik peserta didik, meskipun efektivitasnya 

dipengaruhi oleh rancangan pembelajaran dan konteks penerapannya. Selain itu, 

pendekatan pembelajaran berbasis proyek melalui platform pengembangan 

permainan digital memungkinkan anak untuk merancang permainan mereka sendiri, 

sehingga mendorong kreativitas serta penguasaan keterampilan pemrograman 

dasar (Dewanti & Putra, 2022).  

Permainan interaktif berbasis aplikasi yang mengembangkan konsep 

permainan konvensional ke dalam bentuk daring dapat memfasilitasi kerja sama 

dan komunikasi antaranak, sekaligus melatih kemandirian mereka. Kemampuan 

berinteraksi dan bersikap mandiri tersebut memiliki peran penting dalam 

pembentukan keterampilan sosial, yang menjadi aspek utama dalam proses 

perkembangan anak (Nursyifani et al., 2021). Oleh karena itu, pemanfaatan 

permainan berbasis teknologi tidak semata-mata ditujukan sebagai sarana hiburan, 

melainkan juga sebagai media pembelajaran yang memiliki nilai edukatif. 

Selain memberikan kesenangan, permainan berbasis teknologi digital dapat 

berkontribusi pada pengembangan kemandirian anak usia dini. Kemandirian 

mengacu pada kemampuan anak untuk mengatur diri sendiri, membuat keputusan, 

dan bertanggung jawab atas tindakan mereka (Asquith, 2020). Menurut Handayani 

& Eka (2024), kemandirian membantu anak membangun identitas dan keterampilan 

sosial yang diperlukan di masa depan. Dalam konteks bermain, anak-anak sering 

dihadapkan pada situasi di mana mereka harus mengambil keputusan, baik dalam 

permainan tunggal maupun multiplayer (Rizkyani et al., 2020).  

Oleh karena itu, kajian mengenai kemandirian anak perlu dilakukan sejak 

tahap perkembangan awal. Penelitian ini difokuskan pada anak usia 4–5 tahun 

sebagai fase awal pembentukan kemandirian, yang memiliki karakteristik 

perkembangan berbeda dibandingkan anak usia 5–6 tahun. Kajian pada usia ini 

penting untuk memahami bagaimana paparan awal aktivitas bermain berbasis TIK 

berkontribusi terhadap pembentukan kemandirian sejak masa prasekolah awal. 
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Pada tahap perkembangan tersebut, anak belajar mengambil inisiatif, 

mengeksplorasi berbagai pilihan, serta memahami konsekuensi dari keputusan yang 

diambil. Misalnya, dalam permainan yang menuntut strategi, anak dilatih untuk 

merencanakan langkah dan mempertimbangkan risiko, yang merupakan bagian 

penting dari kemandirian. Hal ini menunjukkan bahwa aktivitas bermain dapat 

menjadi sarana efektif dalam mengembangkan kemampuan pengambilan 

keputusan pada anak (Adolph, 2016). 

Meskipun demikian, penggunaan teknologi dalam aktivitas bermain perlu 

dilakukan secara seimbang. Paparan berlebihan terhadap permainan digital 

berpotensi mengurangi kesempatan anak untuk berinteraksi secara langsung dan 

dapat menghambat perkembangan keterampilan sosial. Penelitian menunjukkan 

bahwa durasi penggunaan layar yang berlebihan berkaitan dengan penurunan 

kesejahteraan psikologis serta kesulitan dalam hubungan sosial pada anak dan 

remaja (Twenge & Campbell, 2018). Oleh karena itu, peran orang tua dan pendidik 

menjadi penting dalam mengatur durasi serta variasi aktivitas bermain anak (Fang 

et al., 2022).  

Keseimbangan antara permainan digital dan permainan fisik sangat penting 

untuk perkembangan anak secara keseluruhan. Permainan fisik tidak hanya 

membantu anak mengembangkan keterampilan motorik, tetapi juga memberikan 

kesempatan untuk berinteraksi secara langsung dengan teman-teman mereka 

(LeBourgeois et al., 2017). Dengan pendekatan yang seimbang dan pemilihan 

konten yang tepat, teknologi digital dapat menjadi alat yang efektif untuk mendukung 

perkembangan anak (Madej, 2022).  

Sehubungan dengan hal tersebut, keterlibatan orang tua dan pendidik sangat 

diperlukan dalam mengawasi serta mendampingi anak saat menggunakan teknologi. 

Pendampingan yang tepat bertujuan untuk mengoptimalkan manfaat yang diperoleh 

sekaligus mengurangi potensi dampak negatif dari penggunaan teknologi (Adawiah 

et al., 2024). Pemberian edukasi mengenai penggunaan teknologi juga membantu 

anak memahami batasan serta tanggung jawab dalam aktivitas bermain, sehingga 

mereka dapat tumbuh menjadi individu yang mampu menggunakan teknologi secara 

bijak dan mandiri di masa mendatang (Nudin et al., 2024). 

Secara konseptual, penelitian ini berpijak pada teori perkembangan kognitif 

Jean Piaget dan pendekatan konstruktivisme sosial Lev Vygotsky yang menekankan 
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bahwa aktivitas bermain merupakan sarana utama bagi anak dalam membangun 

pengetahuan melalui eksplorasi dan interaksi dengan lingkungan sosialnya (Cohen, 

2018). Sejalan dengan pandangan tersebut, Bandura melalui teori kognitif sosial 

menjelaskan bahwa anak belajar dan mengembangkan perilaku mandiri melalui 

pengalaman langsung, pengamatan, serta umpan balik yang diperoleh selama 

aktivitas bermain, termasuk dalam konteks penggunaan teknologi (Bandura, 1986; 

1997). 

Selain itu, teori perkembangan psikososial Erik Erikson, khususnya pada 

tahap autonomy versus shame and doubt, menjelaskan bahwa anak usia dini mulai 

membangun rasa kemandirian melalui kesempatan untuk mengambil keputusan, 

mengontrol perilaku, dan menyelesaikan tugas secara mandiri (Erikson, 1993). 

Perspektif ini diperkuat oleh teori Self-Determination yang dikemukakan oleh Deci 

dan Ryan, yang menyatakan bahwa perkembangan kemandirian dan motivasi 

intrinsik anak dipengaruhi oleh pemenuhan kebutuhan akan otonomi, kompetensi, 

dan keterhubungan sosial, yang dapat difasilitasi melalui kegiatan bermain berbasis 

TIK (Deci & Ryan, 2000). Oleh karena itu, integrasi teori-teori tersebut menjadi 

landasan dalam perumusan indikator penggunaan TIK dalam aktivitas bermain serta 

pembentukan awal perilaku kemandirian anak usia dini. 

Lebih lanjut, kajian dan evaluasi yang berkelanjutan mengenai dampak 

permainan berbasis teknologi terhadap perkembangan anak masih diperlukan. 

Pemahaman yang komprehensif mengenai pengaruh permainan digital terhadap 

kemandirian anak dapat menjadi dasar dalam perancangan program pendidikan 

yang lebih tepat sasaran dan efektif (Richards, 2023). Penelitian yang dilakukan oleh 

Mahayanti et al. (2024) juga menunjukkan bahwa permainan berbasis teknologi 

memiliki pengaruh signifikan terhadap peningkatan self-efficacy anak, yang 

merupakan salah satu indikator penting dalam kemandirian belajar. Dengan 

demikian, anak diharapkan dapat memperoleh manfaat optimal dari aktivitas 

bermain, baik melalui pengalaman digital maupun kegiatan di dunia nyata. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji hubungan 

antara aktivitas bermain berbasis TIK dengan pembentukan awal kemandirian anak 

usia 4–5 tahun di Kabupaten Gowa. 
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METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain 

korelasional, yaitu metode non-eksperimental untuk menganalisis hubungan antara 

bermain berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dan tingkat kemandirian 

anak usia dini, khususnya anak usia 4-5 tahun (Treharne & Willan, 2020), Desain ini 

memungkinkan pengukuran asosiasi antar variabel tanpa melakukan intervensi. 

Populasi penelitian meliputi 67 guru Kelompok A dan 950 anak usia 4-5 tahun di 

lembaga PAUD wilayah Kabupaten Gowa. Sampel dipilih secara acak sederhana 

(simple random sampling), terdiri dari 23 guru dan 95 anak. Guru yang terpilih 

berperan sebagai pengamat utama untuk menilai perilaku anak selama kegiatan 

bermain berbasis TIK. 

Metode Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain 

korelasional, yaitu metode non-eksperimental di mana peneliti mengukur hubungan 

antara dua variabel tanpa melakukan manipulasi. Seperti yang dijelaskan (Treharne 

& Willan, 2020), pendekatan ini hanya menilai korelasi, bukan kausalitas. Penelitian 

ini bertujuan untuk menguji apakah terdapat hubungan antara penggunaan 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam kegiatan bermain dengan perilaku 

kemandirian anak usia dini umur 4-5 tahun. 

Data dikumpulkan menggunakan dua instrumen utama. Instrumen pertama 

adalah kuesioner guru mengenai kegiatan bermain berbasis TIK, yang menilai 

frekuensi dan intensitas keterlibatan anak dalam bermain menggunakan media 

digital. Kuesioner ini mencakup empat indikator, yaitu penggunaan teknologi dalam 

kegiatan bermain, hubungan penggunaan TIK dengan perilaku kemandirian anak, 

aktivitas belajar yang melibatkan teknologi, dan evaluasi pengaruh TIK terhadap 

keterampilan anak, dengan total 14 item. Instrumen kedua adalah observasi 

kemandirian anak yang menilai lima aspek utama: kemampuan menyelesaikan 

tugas, kemampuan mengambil keputusan, kemandirian dalam interaksi sosial, 

kemandirian dalam merawat diri, dan kemandirian dalam kegiatan sehari-hari, 

dengan masing-masing aspek memiliki empat item, sehingga total 20 item. 

Observasi dilakukan langsung oleh guru selama kegiatan bermain berlangsung.  

Seluruh instrumen divalidasi oleh ahli (expert judgment) untuk memastikan 

kesesuaian butir dengan indikator penelitian, sedangkan reliabilitasnya diuji 

menggunakan rumus Cronbach Alpha dengan hasil koefisien lebih dari 0,7, yang 
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menunjukkan tingkat keandalan yang baik. Data yang terkumpul kemudian dianalisis 

menggunakan uji korelasi Pearson dengan bantuan program SPSS versi 24 untuk 

mengetahui hubungan antara kegiatan bermain berbasis TIK dengan perilaku 

kemandirian anak usia dini. 

Indikator dan jumlah butir soal dalam instrumen penggunaan TIK dalam 

kegiatan bermain anak disajikan pada Tabel 1 berikut: 

Tabel 1. Indikator Kegiatan Bermain Berbasis TIK 

No Indikator No. Item Soal 

1 Penggunaan teknologi dalam kegiatan bermain anak 1, 2, 3, 4 

2 Pengaruh TIK terhadap perilaku kemandirian anak 5, 6, 7, 8 

3 Aktivitas belajar yang menggunakan teknologi 9, 10, 12 

4 Evaluasi pengaruh TIK terhadap keterampilan anak 12, 13, 14 

Jumlah 14 

Sementara itu, instrumen untuk mengukur perilaku kemandirian anak usia dini 

mengacu pada lima aspek utama, yang terdiri atas masing-masing empat butir 

pernyataan. Rincian indikator dan distribusi itemnya dapat dilihat pada Tabel 2 

berikut. 

Tabel 2. Indikator Perilaku Kemandirian Anak 

No Indikator No. Item Soal 

1. Kemampuan anak dalam menyelesaikan tugas 1, 2, 3, 4 

2. Kemampuan anak dalam mengambil keputusan 5,6,7,8 

3. Kemandirian dalam interaksi sosial 9,10,11,12 

4. Kemandirian dalam merawat diri 13,14,15,16 

5. Kemandirian dalam kegiatan sehari-hari 17,18,19,20 

Jumlah 20 

Setelah data dikumpulkan, dilakukan klasifikasi terhadap kategori tingkat 

penggunaan TIK dan tingkat kemandirian anak berdasarkan hasil skor yang 

diperoleh dari kuesioner. Distribusi data tersebut ditampilkan dalam Tabel 3 dan 

Tabel 4. 

Tabel 3. Distribusi Frekuensi penggunaan per minggu 

Kategori Interval Frekuensi 

Rendah 1 - 3 30 

Sedang 4 - 5 50 

Tinggi >= 6 15 
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Tabel 4. Distribusi Frekuensi Kemandirian Anak 

Kategori  Interval Frekuensi 

Rendah  1 - 7 5 

Sedang  8 - 14 28 

Tinggi  15 - 20 62 

Sebelum dilakukan analisis inferensial, data terlebih dahulu diuji 

normalitasnya menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov untuk memastikan bahwa data 

berdistribusi normal. Selanjutnya, analisis hubungan antara variabel penggunaan TIK 

dan perilaku kemandirian anak dilakukan dengan uji korelasi Pearson. Rumus 

korelasi Pearson digunakan untuk mengukur kekuatan dan arah hubungan linier 

antar dua variabel. Hasil korelasi kemudian diinterpretasikan menggunakan 

klasifikasi dari Sugiyono (2013) yang dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 5. Interpretasi Koefisien Korelasi Nilai r 

Interval Koefisien Tingkat Hubungan 

0,00 - 0,199 Sangat Rendah 

0,20 - 0,399 Rendah 

0,40 - 0,599 Sedang 

0,60 - 0,799 Kuat 

0,80 - 1,000 Sangat Kuat 

Untuk melakukan uji hipotesis dalam penelitian ini, digunakan hipotesis 

statistik sebagai dasar. Tingkat signifikansi yang digunakan dalam analisis dan 

pengujian adalah 0,05, setelah dilakukan analisis statistik. Kriteria untuk setiap 

variabel yang dianalisis dalam penelitian ini ditentukan berdasarkan interpretasi 

(Putra et al., 2023), sebagai berikut: 

Tabel 6. Kriteria Deskriptif Persentase 

Interval Kriteria Tingkat Penilaian 

≥88% Sangat Baik 

71% - 87% Baik 

54% - 70% Cukup Baik 

37% - 53% Kurang Baik 

20% - 36% Tidak Baik 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara kegiatan bermain 

berbasis teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dengan pembentukan awal 

perilaku kemandirian anak usia 4–5 tahun di Kabupaten Gowa. Data diperoleh dari 

95 anak usia 4–5 tahun dan dianalisis menggunakan uji korelasi Pearson dengan 

bantuan perangkat lunak SPSS versi 24, serta verifikasi perhitungan menggunakan 

Python. 

Hasil statistik deskriptif menunjukkan bahwa nilai skor empirik untuk kegiatan 

bermain berbasis TIK memiliki nilai minimum sebesar 1 dan maksimum sebesar 14, 

dengan nilai rata-rata sebesar 10,03 dan simpangan baku 2.87. Sementara itu, pada 

variabel perilaku kemandirian anak, diperoleh nilai minimum sebesar 1 dan 

maksimum sebesar 20, dengan rata-rata sebesar 14,53 dan simpangan baku 4.06. 

Informasi rinci mengenai hasil deskriptif masing-masing variabel dapat dilihat pada 

Tabel 7 berikut. 

Tabel 7. Statistik Deskriptif Variabel Penelitian 

Variabel N Minimum Maksimum Mean Std. Deviation 

Kegiatan Bermain Berbasis TIK 95 1.00 14.00 10.03 2.87 

Perilaku Kemandirian Anak 95 1.00 20.00 14.53 4.06 

 Analisis lebih lanjut terhadap masing-masing indikator dalam variabel 

kemandirian anak menunjukkan bahwa kemampuan menyelesaikan tugas 

memperoleh skor 76,80 persen dari total ideal, yang dikategorikan dalam kategori 

baik. Kemampuan anak dalam mengambil keputusan mendapatkan persentase 

58,40 persen, sedangkan indikator kemandirian dalam interaksi sosial dan 

kemandirian dalam merawat diri masing-masing memperoleh skor sebesar 64 

persen. Indikator kemandirian dalam kegiatan sehari-hari mendapatkan persentase 

sebesar 68,80 persen. Secara keseluruhan, skor rata-rata dari seluruh indikator 

menunjukkan persentase sebesar 67,92 persen yang berada pada kategori cukup 

baik. Rincian dari hasil tersebut disajikan pada Tabel 8. 
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Tabel 8. Skor Indikator Perilaku Kemandirian Anak 

No Indikator 
Jumlah 

Soal 

Skor 

Faktual 

Skor 

Ideal 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1 
Kemampuan menyelesaikan 

tugas 
4 11.52 20 76.80% Baik 

2 
Kemampuan mengambil 

keputusan 
4 14.60 20 58.40% 

Cukup 

Baik 

3 
Kemandirian dalam interaksi 

sosial 
4 16.00 20 64.00% 

Cukup 

Baik 

4 
Kemandirian dalam merawat 

diri 
4 6.40 20 64.00% 

Cukup 

Baik 

5 
Kemandirian dalam kegiatan 

sehari-hari 
4 17.20 20 68.80% 

Cukup 

Baik 

 Rata-rata 20 65.92 100 67.92% 
Cukup 

Baik 

 Sementara itu, hasil skor pada kegiatan bermain berbasis TIK menunjukkan 

bahwa indikator penggunaan teknologi dalam kegiatan bermain anak memperoleh 

skor sebesar 80 persen dan berada pada kategori baik. Pengaruh TIK terhadap 

perilaku kemandirian anak memperoleh skor 75 persen, aktivitas belajar 

menggunakan teknologi memperoleh 66,67 persen, dan evaluasi pengaruh TIK 

terhadap keterampilan anak mencapai 86,67 persen. Nilai rata-rata dari 

keseluruhan indikator dalam kegiatan bermain berbasis TIK adalah 77,08 persen, 

yang juga dikategorikan baik. Detail data disajikan pada Tabel 9. 

Tabel 9. Skor Indikator Kegiatan Bermain Berbasis TIK 

No Indikator 
Jumlah 

Soal 

Skor 

Faktual 

Skor 

Ideal 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1 
Penggunaan teknologi dalam 

kegiatan bermain 
4 16.00 20 80.00% Baik 

2 
Pengaruh TIK terhadap 

perilaku kemandirian anak 
4 15.00 20 75.00% Baik 

3 
Aktivitas belajar yang 

menggunakan teknologi 
3 10.00 12 66.67% 

Cukup 

Baik 

4 
Evaluasi pengaruh TIK 

terhadap keterampilan anak 
3 13.00 12 86.67% Baik 

 Rata-rata 14 13.50 16 77.08% Baik 
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Data frekuensi menunjukkan bahwa sebagian besar anak berada dalam 

rentang skor sedang hingga tinggi, baik dalam keterlibatan TIK maupun dalam 

perilaku kemandirian. Distribusi frekuensi skor faktual perilaku kemandirian anak 

ditampilkan dalam Tabel 10. 

Tabel 10. Distribusi Frekuensi Skor Kemandirian Anak 

Interval Skor Frekuensi Persentase 

10 - 12 23 24.21% 

13 - 15 50 52.63% 

16 - 18 22 23.16% 

Jumlah 95 100% 

Distribusi frekuensi skor untuk kegiatan bermain berbasis TIK ditampilkan pada 

Tabel 11. 

Tabel 11. Distribusi Frekuensi Skor Kegiatan Bermain Berbasis TIK 

Interval Skor Frekuensi Persentase 

8 - 9 27 28.42% 

10 - 11 45 47.37% 

12 - 13 23 14.21% 

Jumlah 95 100% 

Uji korelasi Pearson dilakukan untuk mengetahui kekuatan hubungan antara 

kegiatan bermain berbasis TIK dan perilaku kemandirian anak. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang sangat kuat dan signifikan antara 

kedua variabel, dengan nilai koefisien korelasi sebesar r = 0,872 dan tingkat 

signifikansi p < 0,0001. Hal ini mengindikasikan bahwa semakin tinggi keterlibatan 

anak dalam kegiatan bermain berbasis TIK, maka semakin tinggi pula tingkat 

kemandirian anak dalam berbagai aspek, seperti menyelesaikan tugas, membuat 

keputusan, berinteraksi sosial, merawat diri, dan menjalankan aktivitas sehari-hari. 

Hubungan yang ditemukan tidak hanya bersifat positif, tetapi juga signifikan secara 

statistik, yang berarti temuan ini dapat diandalkan dan bukan terjadi secara 

kebetulan. 

Temuan dari penelitian ini menunjukkan adanya hubungan yang sangat kuat 

dan signifikan antara kegiatan bermain berbasis teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK) dengan perilaku kemandirian anak usia dini. Nilai koefisien korelasi yang 

diperoleh sebesar r = 0,872 dengan tingkat signifikansi p < 0,0001, 

mengindikasikan bahwa semakin tinggi keterlibatan anak dalam kegiatan bermain 
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yang melibatkan TIK, maka semakin tinggi pula tingkat kemandirian yang mereka 

tunjukkan dalam berbagai aspek kehidupan. Hasil ini memperkuat asumsi teoritis 

bahwa TIK tidak hanya berfungsi sebagai media bantu belajar, tetapi juga dapat 

menjadi alat pengembangan karakter anak, termasuk dalam membentuk perilaku 

mandiri sejak usia dini (Su et al., 2024). 

Penggunaan TIK dalam konteks pembelajaran anak usia dini mampu 

memberikan stimulus yang mendorong anak untuk bereksplorasi, mengambil 

keputusan, dan menyelesaikan tugas secara mandiri. Kegiatan bermain yang 

berbasis teknologi, seperti permainan edukatif digital, aplikasi pembelajaran 

interaktif, maupun simulasi berbasis komputer, memberikan ruang bagi anak untuk 

mencoba, membuat pilihan, dan mengatur aktivitasnya sendiri. Hal ini sejalan 

dengan penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi digital dapat 

meningkatkan keterlibatan dan kemandirian anak (Hori et al., 2025). 

Hasil deskriptif menunjukkan bahwa sebagian besar aspek perilaku 

kemandirian anak berada pada kategori cukup baik hingga baik. Indikator seperti 

kemampuan menyelesaikan tugas dan kemandirian dalam kegiatan sehari-hari 

menunjukkan skor tinggi, yang menandakan bahwa anak yang terbiasa dengan 

permainan berbasis TIK cenderung memiliki inisiatif dan rasa tanggung jawab yang 

lebih tinggi (Ongoren, 2022). Meskipun demikian, indikator lain seperti kemampuan 

mengambil keputusan dan interaksi sosial masih berada dalam kategori cukup baik. 

Hal ini dapat dipahami karena TIK, meskipun mendukung aspek kognitif dan teknis, 

tetap membutuhkan dukungan lingkungan sosial untuk menumbuhkan aspek 

interpersonal dan emosional anak (Hikmah et al., 2024). Oleh karena itu, integrasi 

TIK dalam pembelajaran anak usia dini tetap perlu disertai dengan interaksi sosial 

yang sehat antara anak, guru, dan teman sebaya. 

Dari sisi kegiatan bermain berbasis TIK, indikator evaluasi pengaruh terhadap 

keterampilan anak menunjukkan persentase tertinggi. Ini menunjukkan bahwa guru 

memiliki kesadaran cukup tinggi terhadap kontribusi positif teknologi dalam 

mengembangkan berbagai keterampilan anak, termasuk keterampilan kognitif dan 

motorik (Li et al., 2024). Namun, aktivitas belajar yang menggunakan teknologi 

masih berada dalam kategori cukup baik, yang mengindikasikan adanya ruang untuk 

peningkatan dalam hal variasi dan kedalaman aktivitas yang dirancang. 
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Dalam pelaksanaan penelitian, guru menggunakan instrumen kemandirian 

anak untuk menilai perilaku mandiri selama kegiatan bermain berbasis TIK 

berlangsung. Melalui kuesioner ini, guru mengamati dan memberikan penilaian 

terhadap indikator-indikator seperti kemampuan menyelesaikan tugas, pengambilan 

keputusan, interaksi sosial, merawat diri, dan kegiatan sehari-hari. Dengan 

demikian, data yang diperoleh mencerminkan hasil observasi langsung dari guru 

terhadap perilaku anak di kelas. 

Temuan ini menegaskan bahwa peran guru tetap penting sebagai fasilitator, 

yang tidak hanya mendampingi anak dalam penggunaan TIK tetapi juga membantu 

menumbuhkan keterampilan sosial dan kemandirian secara seimbang. Dengan 

demikian, kegiatan bermain berbasis TIK dapat menjadi media pembelajaran yang 

efektif, asalkan diintegrasikan secara bijak dengan pendampingan guru dan 

kegiatan sosial yang mendukung perkembangan holistik anak usia dini. 

Hasil ini sejalan dengan teori constructionism yang menekankan bahwa anak 

belajar paling efektif ketika mereka membangun pengetahuan melalui aktivitas 

eksploratif menggunakan teknologi (Deci & Ryan, 2000). Dalam konteks ini, 

permainan digital menjadi sarana anak untuk “membangun pemahaman” secara 

aktif melalui pengalaman langsung. Selain itu, hasil penelitian ini juga sesuai dengan 

teori perkembangan psikososial Erikson, terutama pada tahap initiative vs. guilt dan 

industry vs. inferiority, di mana anak perlu diberi kesempatan untuk mencoba, gagal, 

dan berhasil sendiri agar rasa percaya diri dan kemandirian mereka tumbuh (Erikson, 

1993). Hasil penelitian ini juga dapat dikaitkan dengan teori sosiokultural Vygotsky, 

yang menekankan pentingnya interaksi sosial dan bimbingan orang dewasa dalam 

membantu anak mencapai zona perkembangan proksimalnya (Cohen, 2018). 

Selaras dengan itu, teori pembelajaran sosial Bandura menekankan bahwa anak 

juga belajar melalui observasi dan imitasi perilaku orang lain, sehingga model positif 

dalam permainan digital atau interaksi dengan teman sebaya dapat meningkatkan 

keterampilan dan sikap yang ingin dikembangkan anak (Bandura, 1977). 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menggarisbawahi pentingnya 

pemanfaatan teknologi secara tepat guna dalam pembelajaran anak usia dini. 

Kegiatan bermain berbasis TIK terbukti tidak hanya meningkatkan keterlibatan anak, 

tetapi juga mendukung pembentukan perilaku kemandirian secara positif. Di sisi lain, 

hasil ini juga mengingatkan bahwa penggunaan TIK harus tetap dibarengi dengan 
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pendekatan yang seimbang, di mana anak tidak kehilangan pengalaman sosial dan 

fisik yang juga penting dalam masa perkembangan awal mereka (Torres et al., 2021). 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa bermain menggunakan teknologi, seperti 

permainan digital edukatif, berkaitan erat dengan perkembangan kemandirian anak 

usia 4–5 tahun. Anak pada rentang usia ini yang lebih sering terlibat dalam aktivitas 

bermain berbasis teknologi cenderung lebih mampu menyelesaikan tugas, membuat 

keputusan, berinteraksi dengan teman, merawat diri, dan melaksanakan kegiatan 

sehari-hari secara mandiri. Bermain dengan teknologi memberikan stimulasi yang 

mendorong anak untuk mengeksplorasi, belajar secara aktif, dan bertanggung jawab 

atas tindakannya. Dengan demikian, penggunaan teknologi secara tepat dapat 

menjadi sarana pembelajaran yang efektif, tidak hanya mendukung perkembangan 

kognitif tetapi juga membentuk kemandirian dan karakter anak secara menyeluruh. 
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