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ABSTRAK 

 

Penggunaan gadget yang berlebihan pada anak berusia 3-5 tahun sangatlah berbahaya. 

Karena kurangnya peran orang tua dalam mendampingi anak saat bermain gadget membuat 

anak menjadi lebih mudah untuk kecanduan. Hal ini membuat perkembangan anak usia 3-5 

tahun menjadi terhambat. Berdasarkan Canadian Paediatric Society (CPS) dan Canadian 

Society for Exercise Physiology (CSEP) merekomendasikan limitasi screen time untuk anak 

usia 3-5 tahun yaitu hanya sebanyak 1 jam per hari dan maksimum 2 jam per hari. Hal ini 

dikarenakan anak-anak harus menyediakan waktu lebih untuk bersosialisasi dengan teman dan 

orang tua mereka secara langsung. 

Oleh karena itu, melalui perancangan ini, penulis bertujuan untuk membuat perancangan yang 

dapat mengedukasi orangtua akan pentingnya screen time pada anak dan pentingnya peran 

orangtua dalam tumbuh kembang anak usia 3-5 tahun. 

Kata Kunci: screen time, gadget, peran orangtua 

 

 

ABSTRACT 

 

Excessive use of gadgets in children aged 3-5 years is very dangerous. Due to the lack 

of parental roles in accompanying children when playing gadgets, it is easier for children to 

become addicted. This makes the development of children aged 3-5 years old to be hampered. 

The Canadian Pediatric Society (CPS) and the Canadian Society for Exercise Physiology 

(CSEP) recommend limiting screen time for children aged 3-5 years old, which is only 1 hour 

per day and a maximum of 2 hours per day. This is because children have to spend more time 

socializing with their friends and parents directly. 

Therefore, through this design, the author aims to create a design that can educate parents 

about the importance of screen time in children and the importance of the role of parents in 

the growth and development of children aged 3-5 years old. 

Keywords: screen time, gadget, parent's role 
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