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ABSTRAK
Kajian literatur sistematis ini bertujuan untuk menganalisis secara mendalam perkembangan intelektual yang mencakup domain kognitif dan fungsi eksekutif Anak Usia Dini (AUD) dalam konteks Revolusi Digital 4.0 dan transisi menuju Smart Society 5.0. Perkembangan teknologi digital telah menjadi keniscayaan dalam ekosistem pendidikan anak, namun paparan yang tidak terstruktur menimbulkan tantangan signifikan terhadap fondasi kognitif yang rentan pada usia emas. Metode yang digunakan adalah Kajian Literatur Sistematis (SLR) dengan mengadopsi kerangka kerja yang meliputi identifikasi, penyaringan, dan analisis deskriptif-analitis terhadap jurnal ilmiah mutakhir yang terbit antara tahun 2019 hingga 2024. Proses ini dirancang untuk memastikan transparansi dan kebaruan temuan ilmiah. Temuan kunci menunjukkan adanya paradoks digital. Di satu sisi, integrasi teknologi yang terstruktur dan aktif, seperti penggunaan Augmented Reality (AR) dan game edukatif, terbukti mampu meningkatkan Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi (High-Order Thinking Skills / HOTS) dan kemampuan problem-solving pada AUD. Namun, di sisi lain, temuan yang dominan menyoroti risiko fundamental: screen time pasif yang berlebihan secara signifikan berkorelasi negatif dengan degradasi Fungsi Eksekutif (EF), khususnya working memory (memori kerja) dan kemampuan inibisi. Permasalahan ini diperparah oleh fenomena technoference gangguan interaksi orang tua-anak akibat gawai yang merusak proses scaffolding sosial-kognitif, serta kesenjangan substansial dalam Kompetensi Pedagogis Konten Teknologi (TPACK) di kalangan pendidik PAUD.    
Kata Kunci: Intelektual1, anak usia dini2, era digital3

ABSTRACT
This systematic literature review aims to analyze in depth the intellectual development that encompasses the cognitive domain and executive functions of Early Childhood (ECC) in the context of the Digital Revolution 4.0 and the transition to Smart Society 5.0. The development of digital technology has become a necessity in the child's educational ecosystem, but unstructured exposure poses significant challenges to the vulnerable cognitive foundations of the golden years. The method used is Systematic Literature Review (SLR) by adopting a framework that includes identification, screening, and descriptive-analytical analysis of recent scientific journals published between 2019 and 2024. The process was designed to ensure transparency and novelty of scientific findings. Key findings suggest a digital paradox. On the one hand, structured and active technology integration, such as the use of augmented reality (AR) and educational games, has been shown to improve AUDs'High-Order Thinking Skills (HOTS) and problem-solving abilities. However, on the other hand, the dominant finding highlights a fundamental risk: excessive passive screen time is significantly negatively correlated with the degradation of Executive Function (EF), specifically working memory and inheritance skills. These issues are compounded by the technoference phenomenon of device-induced disruption of parent-child interactions that undermines social-cognitive scaffolding processes, as well as substantial gaps in Technology Content Pedagogical Competence (TPACK) among early childhood educators.
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1. PENDAHULUAN
Dunia saat ini sedang berada dalam pusaran Revolusi Digital, yang ditandai oleh pergeseran dari Revolusi Industri 4.0 menuju konsepsi Smart Society 5.0. Society 5.0 menggarisbawahi integrasi yang mendalam antara ruang siber dan ruang fisik, dengan tujuan utama menggunakan teknologi canggih seperti Kecerdasan Buatan (AI) dan Internet of Things (IoT) untuk menyelesaikan masalah sosial dan meningkatkan kualitas hidup manusia. Dalam konteks ini, pendidikan, khususnya Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), memegang peran yang sangat penting dalam mempersiapkan sumber daya manusia yang cakap digital (Priyadi 2023).
Teknologi digital, terutama melalui gawai dan internet, telah menjadi bagian tak terpisahkan dari lingkungan perkembangan anak. Data BPS Susenas 2022 menunjukkan bahwa di Indonesia terdapat sekitar 28,65 juta anak usia 7–17 tahun yang telah menggunakan telepon seluler dan terhubung internet. Namun, data yang lebih relevan untuk kelompok PAUD juga menunjukkan tren yang mengkhawatirkan: berdasarkan survei Kementerian Kesehatan RI (2022), sekitar 79,5% anak usia 0–6 tahun di Indonesia telah terpapar gawai sejak sebelum usia tiga tahun, dengan rata-rata durasi screen time 2–4 jam per hari—jauh melampaui rekomendasi WHO sebesar maksimal 1 jam per hari untuk anak usia 2–4 tahun dan 0 jam untuk anak di bawah 2 tahun. Hasil penelitian Septyani, Lestari, & Suryawan (2023) pada anak usia 4–5 tahun di Surabaya juga menemukan 62,8% anak menggunakan gawai lebih dari 2 jam per hari. Data spesifik kelompok AUD ini menegaskan bahwa paparan digital pada anak usia dini bukan sekadar paparan tidak langsung, melainkan paparan langsung dan berdurasi tinggi pada periode emas perkembangan kognitif (Mannayong 2024).
	Perkembangan intelektual, yang sering diistilahkan sebagai perkembangan kognitif, mengacu pada proses berpikir, eksplorasi, pencarian informasi, dan pemecahan masalah yang memungkinkan anak memahami dunia di sekitarnya. Kemampuan kognitif ini merupakan dasar bagi kemampuan anak untuk berpikir dan bertindak secara mandiri (Rohmah 2025). Pentingnya interaksi fisik ditekankan, karena media konkret (benda nyata yang dapat dilihat, diraba, dan dipegang) dianggap memudahkan anak memahami konsep yang abstrak. Kebutuhan mendasar ini membentuk titik krusial dalam menganalisis interaksi AUD dengan media digital, yang seringkali bersifat virtual atau dua dimensi.
	Meskipun teknologi digital membawa potensi edukatif yang besar , penggunaan gawai yang berlebihan dan tidak terawasi menimbulkan kekhawatiran serius. Kajian literatur menunjukkan bahwa durasi screen time anak seringkali tinggi, bahkan mencapai 3-5 jam per hari, jauh melebihi rekomendasi internasional. Sebagai contoh, Organisasi Kesehatan Dunia (WHO) merekomendasikan anak usia 2–4 tahun tidak boleh terpapar layar lebih dari 1 jam sehari. Paparan yang melampaui batas ini dikaitkan dengan dampak negatif seperti kurangnya interaksi sosial, gangguan tidur, dan penurunan konsentrasi (Lailatul Maghfiroh 2023; Setiawan et al. 2025; Sinambela 2025).
Revolusi digital menciptakan suatu kondisi yang dapat digambarkan sebagai dualitas: teknologi adalah prasyarat untuk kesuksesan di masa depan (Smart Society 5.0), tetapi jika digunakan secara pasif dan berlebihan, ia menjadi penghalang fundamental bagi perkembangan kognitif anak usia dini. Mengingat anak usia dini berada dalam periode perkembangan otak yang paling rentan dan adaptif, tujuan utama dari kajian literatur sistematis ini adalah mengidentifikasi dan mengkategorikan permasalahan spesifik dalam perkembangan intelektual AUD yang muncul sebagai konsekuensi dari paparan digital yang tidak terstruktur, sehingga memungkinkan perumusan strategi mitigasi yang berbasis bukti.

2. METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR) yang dikombinasikan dengan meta-sintesis tematik kualitatif (Creswell 2018). Metode SLR dipilih karena memungkinkan sintesis berbasis bukti yang komprehensif, transparan, dan dapat direplikasi sehingga mengurangi potensi bias dalam penarikan kesimpulan pada topik yang luas dan kompleks (Elfa, Rahmantya, & Tyas 2025).
Strategi pencarian mencakup basis data nasional dan internasional bereputasi: Scopus, DOAJ (Directory of Open Access Journals), Google Scholar, dan e-jurnal nasional terindeks SINTA. Kata kunci pencarian difokuskan pada interseksi perkembangan anak dan dampak teknologi menggunakan kombinasi Boolean: ("Perkembangan Kognitif" OR "Intelektual") AND ("Anak Usia Dini" OR PAUD) AND ("Revolusi Digital" OR "Gadget" OR "Screen Time"). Rentang publikasi dibatasi 2019–2024 untuk memastikan kebaruan temuan.
Proses penyaringan dan seleksi literatur mengikuti kerangka Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA), yang terdiri atas empat tahap: identifikasi, skrining, kelayakan, dan inklusi. Kriteria inklusi adalah artikel jurnal ilmiah peer-reviewed (SLR, studi empiris/eksperimental, studi kualitatif) berbahasa Indonesia atau Inggris yang membahas dampak (positif atau negatif) paparan teknologi digital (gawai, screen time, aplikasi edukatif) pada aspek kognitif/intelektual AUD usia 0–7 tahun. Adapun kriteria eksklusi meliputi artikel tidak peer-reviewed, di luar rentang waktu, dan tidak fokus pada AUD.
Sebagaimana ditampilkan pada Gambar 1, pencarian awal menghasilkan 248 artikel. Setelah menghilangkan duplikasi (61 artikel), tersisa 187 artikel yang kemudian diskrining berdasarkan judul dan abstrak. Dari proses skrining ini, 91 artikel dieksklusi karena tidak relevan, berada di luar rentang waktu, atau bukan tentang AUD, sehingga tersisa 96 artikel. Pada tahap penilaian kelayakan teks penuh, sebanyak 48 artikel kembali dieksklusi karena kualitas metodologi rendah, tidak peer-reviewed, atau tidak fokus pada aspek kognitif/intelektual AUD. Hasil akhir berupa 23 artikel yang memenuhi seluruh kriteria inklusi dan dijadikan basis sintesis dalam kajian ini.
Data dari artikel yang diinklusi diekstraksi berdasarkan empat kategori: (1) domain kognitif yang terdampak; (2) tipe intervensi digital (pasif/aktif); (3) hasil/dampak (positif/negatif); dan (4) strategi mitigasi serta intervensi yang direkomendasikan. Analisis dilakukan secara deskriptif-analitis dengan mengidentifikasi pola temuan, kontradiksi antarliteratur, dan kesenjangan penelitian (research gaps) yang perlu ditindaklanjuti.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Kajian literatur mengungkapkan bahwa interaksi AUD dengan teknologi digital memunculkan diskusi mendalam mengenai relevansi dan modifikasi teori perkembangan kognitif klasik, khususnya Piaget dan Vygotsky (Piaget and Cook 1971; Vygotsky 1991). Teori Piaget berfokus pada perkembangan kognitif yang melalui tahapan, di mana tahap Sensorimotor dan Praoperasional sangat mengandalkan eksplorasi fisik, kontak sensorik, dan interaksi dengan benda konkret.   
Hasil kajian menunjukkan bahwa media digital interaktif, seperti game edukatif berbasis Android atau YouTube Kids yang terstruktur, dapat mengoptimalisasi perkembangan kognitif. Aplikasi ini menyediakan pengalaman simbolis yang terstruktur, membantu anak mengembangkan keterampilan dalam mengaplikasikan pengetahuannya dan memahami simbol abstrak. Bahkan, beberapa temuan menunjukkan bahwa perkembangan intelektual anak usia sekolah tidak selalu seragam dan mampu mencapai tahap operasional formal lebih awal. Hal ini dapat diinterpretasikan bahwa media digital yang interaktif, yang dirancang secara pedagogis, dapat menyediakan lingkungan yang kaya rangsangan, yang secara efektif dapat memfasilitasi pemahaman konsep yang sebelumnya dianggap abstrak, sejalan dengan kritik terhadap rigitas tahapan Piaget (Ayu et al. 2024; Humaida and Suyadi 2021).   Namun, permasalahan muncul ketika penggunaan gadget bersifat pasif. Screen time pasif gagal memenuhi tuntutan perkembangan Piagetian, yang mewajibkan eksplorasi fisik dan kontak sensorik-motorik langsung. Perkembangan intelektual AUD yang berhasil di era digital harus memanfaatkan teknologi untuk mengkonkretisasi konsep abstrak melalui desain yang interaktif, bukan sekadar menggantinya dengan konsumsi pasif. Tanpa interaksi nyata, perkembangan kognitif yang mendasar akan terhambat.
Lev Vygotsky menekankan bahwa perkembangan kognitif adalah proses sosial, di mana anak mengakuisisi pengetahuan dan keterampilan melalui interaksi dengan lingkungan sosial mereka, khususnya melalui bantuan More Knowledgeable Others (MKO) dalam Zone of Proximal Development (ZPD). Teknologi dapat dilihat sebagai salah satu tools of intellectual adaptation yang dapat digunakan untuk memberikan scaffolding digital. Dalam konteks pembelajaran kolaboratif, teknologi memungkinkan MKO (guru atau rekan yang lebih mahir) untuk memberikan panduan yang membantu anak bergerak melalui ZPD (Habsy 2023).   
Akan tetapi, jika teknologi digital digunakan sedemikian rupa sehingga menggantikan peran MKO manusia, proses internalisasi dialog dan keterampilan yang mendasari fungsi mental yang lebih tinggi akan terganggu. Literasi digital adalah transformasi budaya belajar dan pola asuh yang membutuhkan penguatan peran guru dan orang tua (Mariani et al. 2025).   Masalah kritis dalam kerangka Vygotsky adalah fenomena technoference, yaitu gangguan dalam hubungan orang tua dan anak akibat penggunaan teknologi oleh orang tua sendiri. Ketika momen kebersamaan digantikan oleh kesibukan orang tua dengan gawai mereka, peran vital orang tua sebagai MKO tereduksi. Ini secara langsung merusak scaffolding sosial-kognitif yang dibutuhkan anak, yang merupakan prasyarat mutlak bagi perkembangan kognitif yang sehat (Rahayu and Arzaqi 2025).
Temuan empiris menunjukkan korelasi negatif yang signifikan antara tingginya total screen time dengan kapasitas working memory pada anak prasekolah (Odds Ratio/OR=0.52). Anak-anak yang mematuhi rekomendasi waktu layar justru memiliki peluang 3,48 kali lebih tinggi untuk memiliki working memory yang lebih baik. Studi lain juga menemukan bahwa paparan layar pada usia sangat dini (4 bulan) dikaitkan dengan penurunan inibisi pada usia 14 bulan. Selain itu, penggunaan gadget yang berlebihan juga dikaitkan dengan penurunan konsentrasi dan motivasi belajar (Zhang et al. 2022).   
Hal ini dapat dipahami melalui mekanisme stimulasi berlebihan: konten digital yang serba cepat, berwarna, dan memberikan hadiah instan melatih otak AUD untuk merespons rangsangan eksternal secara konstan. Kondisi ini secara bertahap menciptakan suatu "Pengkondisian Digital" terhadap perhatian, di mana anak terbiasa dengan rangsangan berkecepatan tinggi. Akibatnya, mereka kesulitan membangun kontrol kognitif internal yang kuat, yang diperlukan untuk mempertahankan fokus pada tugas non-digital yang menuntut usaha kognitif yang lebih besar, mandiri, dan lambat. Kondisi ini menjelaskan mengapa anak yang terlalu sering menggunakan gawai cenderung kurang responsif terhadap lingkungan sekitar dan menunjukkan peningkatan ketergantungan pada gawai (Sinambela 2025).
Perkembangan bahasa dan kosakata merupakan komponen integral dari perkembangan kognitif. Literatur menyoroti bahwa menonton televisi berlebihan dapat meningkatkan risiko keterlambatan perkembangan bahasa pada anak. Anak-anak sering menghabiskan waktu layar untuk menonton video dan bermain game, yang mayoritas merupakan interaksi satu arah (Septyani, Lestari, and Suryawan 2023).    Masalah mendasar di sini adalah apa yang disebut sebagai "Keruntuhan Scaffold Linguistik." Bahasa anak berkembang optimal melalui dialog dua arah yang kaya dan kontekstual dengan MKO, yang memungkinkan proses internalisasi kognitif (Vygotsky). Ketika screen time pasif menggantikan interaksi ini, anak hanya menerima stimulus satu arah, bukan dialog. Kerugian paling besar bukanlah apa yang dilihat anak, melainkan ratusan jam interaksi dialogis berkualitas yang mereka lewatkan. Fenomena technoference memperparah kondisi ini, karena kualitas interaksi linguistik orang tua-anak hancur bahkan ketika mereka berada dalam ruang fisik yang sama (Surahmat et al. 2025).
Sejumlah studi empiris menunjukkan bahwa media digital dapat menjadi alat yang efektif untuk mengoptimalkan pengembangan kognitif. Misalnya, penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) menunjukkan pengaruh signifikan dalam meningkatkan HOTS (termasuk berpikir kritis) pada anak usia dini. Selain itu, penerapan Digital Educational Games (DEG) terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan problem-solving anak usia 5–6 tahun, ditandai dengan kemampuan memecahkan masalah sederhana, memahami konsep sebab-akibat, dan berpikir kreatif (Hafifah and Marlina 2025; Minhatul Rohmah 2025). Sintesis dari temuan ini adalah bahwa teknologi memfasilitasi keterampilan kognitif kompleks (analisis, evaluasi, penciptaan) hanya jika digunakan sebagai alat interaktif yang menuntut eksplorasi dan berpikir divergen, bukan sebagai media konsumsi pasif. Kuncinya terletak pada kemampuan pedagogis pendidik dan orang tua untuk memilih dan mengimplementasikan media yang secara desain sesuai dengan tahap perkembangan Praoperasional anak (Putri and Syamsuddin 2025).
Peran orang tua adalah kunci utama. Orang tua wajib membatasi screen time sesuai rekomendasi (misalnya, anak usia 2–4 tahun tidak lebih dari 1 jam sehari). Lebih penting dari batasan durasi adalah kualitas interaksi: pendampingan aktif (co-viewing) dan pemilihan konten yang edukatif dan sesuai usia sangat diperlukan. Strategi ini harus mencakup penggantian waktu layar dengan kegiatan positif seperti olahraga, membaca buku, dan interaksi sosial di dunia nyata, yang mendukung kesehatan mental dan perkembangan kognitif yang menyeluruh. Interaksi aktif dengan orang dewasa juga membantu mengurangi risiko masalah kesehatan mental yang terkait dengan paparan teknologi (Anjani and Indonesia 2025; Yumarni 2022).

4. KESIMPULAN DAN SARAN
Kajian literatur sistematis ini menyimpulkan bahwa Revolusi Digital menghadirkan tantangan eksistensial bagi perkembangan intelektual Anak Usia Dini. Meskipun terdapat potensi luar biasa dalam penggunaan teknologi interaktif (seperti AR dan game edukatif) untuk meningkatkan HOTS dan problem-solving, risiko dominan bersumber dari screen time pasif dan berlebihan yang secara empiris terbukti merusak Fungsi Eksekutif (Memori Kerja dan Atensi) dan menghambat akuisisi bahasa yang didasarkan pada dialog. Permasalahan ini berakar pada kegagalan ekosistem keluarga dan sekolah dalam memediasi interaksi digital secara pedagogis dan terstruktur, diperparah oleh fenomena technoference dan kesenjangan kompetensi TPACK pendidik. Teknologi bukanlah musuh, tetapi mediator yang buruk dan tidak terstruktur adalah ancaman bagi perkembangan kognitif AUD.
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