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BAB III 

KERANGKA KONSEP 

A. Kerangka Konsep  

 Kerangka konsep penelitian ini menggambarkan Screen Time yang 

meliputi durasi screen time, jenis gadget, dan jenis tontonan serta perkembangan 

anak usia prasekolah di Taman Kanak-Kanak Kasih Sayang Denpasar Selatan. 

Penulis mencoba untuk memilih variabel yang difokuskan untuk diteliti.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan : 

   : Variabel yang diteliti 

   : Hubungan yang diteliti 

: Variabel yang tidak diteliti 

   : Hubungan yang tidak diteliti 

Gambaran durasi screen 

time, jenis gadget, jenis 

tontonan 

 Perkembangan anak 

 

 

Gambar 1. Kerangka Konsep Penelitian   

Faktor yang berpengaruh     

1. Faktor pola asuh 

2. Faktor kemudahan akses 

alat digital 
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B. Variabel dan Definisi Oprasional Variabel 

1. Variabl penelitian 

Menurut Sugiyono (2019), variabel penelitian adalah karakteristik orang, 

objek, atau kegiatan yang memiliki variasi tertentu yang ditetapkan untuk diteliti 

oleh peneliti untuk mendapatkan informasi dan membuat kesimpulan. Variabel 

dalam penelitian ini, yaitu gambaran durasi screen time, jenis gadget dan jenis 

tontonan serta perkembangan anak usia prasekolah. 

2. Devinisi oprasional variabel 

Tabel 1 

Definisi Operasional Variabel 

Sub 

Variabel 

Definisi 

Oprasional 

Cara 

Pengukuran 

Hasil ukur Skala 

ukur 

Durasi Screen 

Time 

Jumlah waktu yang 

dihabiskan anak 

usia prasekolah 

menggunakan 

perangkat digital 

berlayar dalam 

satuan jam/hari, 

berdasarkan 

laporan orang 

tua/pengasuh anak 

melalui kuesioner. 

Kuesioner  1. Low screen 

time: ≤ 1 

jam/hari 

2. High screen 

time: > 1 

jam/hari 

Ordinal 

Jenis gadget Perangkat digital 

yang paling sering 

digunakan anak 

dalam 1 hari terahir  

 

 

Kuesioner 1. Smartphone 

2. Tablet 

3. Televisi 

4. komputer/laptop 

Nominal 
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Sub 

Variabel 

Definisi 

Oprasional 

Cara 

Pengukuran 

Hasil Ukur Skala 

Ukur 

Jenis tontonan Jenis tontonan anak 

yang paling sering 

di lihat dalam 1 

hari terahir 

Kuesioner 1. Kartun atau film 

anak 

2. Konten edukatif 

(video belajar, 

lagu anak, 

aplikasi 

edukasi) 

3. Permainan 

(game) 

 

Nominal 

 

Perkembangan 

Anak 

Prasekolah 

Hasil penilaian 

perkembangan 

anak usia 

prasekolah 

berdasarkan 

instrumen 

Kuesioner Pra 

Skrining 

Perkembangan 

(KPSP) 

Pengisian 

KPSP sesuai 

usia anak 

1. Sesuai: 9-10  

2. Meragukan: 7-8 

3.  Penyimpangan: 

≤ 6 

Ordinal 

 


