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ABSTRAK 
  
Durasi screen time yang berlebihan pada anak usia prasekolah menjadi 
permasalahan yang sering ditemukan di wilayah perkotaan. Di RW 001 RT 02 
Kelurahan Kramat, Jakarta Pusat menunjukkan bahwa 75% anak usia 3-6 tahun 
memiliki durasi screentime lebih dari 1 jam/24 jam. Kondisi tersebut berpotensi 
menghambat perkembangan kognitif, sosial-emosional, dan perilaku anak, 
terutama ketika aktivitas non-digital tidak tersedia secara memadai di 
lingkungan rumah maupun komunitas. Kegiatan pengabdian masyarakat ini 
bertujuan untuk menurunkan druasi screen time anak prasekolah melalui 
penyediaan aktivitas edukatif non-digital berbasis komunitas dengan 
memberdayakan remaja masjid sebagai peer mentor. Program dilaksanakan 
melalui lima tahapan: (1) koordinasi dan sosialisasi, (2) pelatihan peer mentor 
remaja, (3) pengembangan media edukatif non-digital, (4) pelaksanaan sesi 
bermain edukatif, (5) monitoring serta evaluasi. Sebanyak 12 remaja mengikuti 
pelatihan dan menghasilkan tiga jenis media edukatif non-digital (busy book, 
sensory play, dan story telling cards). Sebanyak 12 remaja masjid dilatih menjadi 
peer mentor kegiatan serta tiga sesi bermain melibatkan 8 anak usia prasekolah 
yang mengikuti 3 sesi kegiatan bermain, dimana 30% diantaranya mengalami 
penurunan screen time menjadi kurang dari 2 jam per hari. Kegiatan juga 
meningkatkan keterampilan remaja dalam pendampingan anak, memperkuat 
aktivitas bermain non-digital, dan menghasilkan forum remaja sebagai wadah 
keberlanjutan program. Model peer mentoring berbasis komunitas terbukti 
efektif dan inovatif dalam memfasilitasi aktivitas edukatif non-digital serta 
menurunkan durasi screen time anak usia prasekolah. 
 
Kata Kunci: Peer Mentoring, Screen Time, Anak Prasekolah, Edukasi Non-Digital. 
 

 
ABSTRACT 

 
Excessive screen time among preschool children is a common problem in urban 
areas. In RW 001 RT 02, Kramat Subdistrict, Central Jakarta, 75% of children 
aged 3-6 years were reported to have screen time exceeding on hour per day. 
This condition may hinder children’s cognitive, social-emotional, and behavioral 
development, particularly when adequate non-digital activities are not 
available at home or within the community. This community service program 
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aimed to reduce screen time among preschool children by providing community 
based non-digital educational activities through the empowerment of mosque-
based adolescents as peer mentors. The program was implemented through five 
stages: (1) coordination and socialization, (2) training of adolescent peer 
mentors, (3) development of non-digital educational media, (4) implementation 
of educational play sessions, and (5) monitoring and evaluation. A total of 12 
adolescents participated in the training and developed three types of non-digital 
educational media, including busy books, sensory play materials, and 
storytelling cards. Twelve mosque-based adolescents were trained as peer 
mentors, and three educational play sessions involved eight preschool children. 
Following the intervention, 30% of the participating children experienced a 
reduction in screen time to less than two hours per day. The program also 
enhanced adolescents skills in child facilitation, strengthened non-digital play 
activities, and established a youth forum to support program sustainability. The 
community-based peer mentoring model represents an effective and innovative 
approach to facilitating non-digital educational activities and reducing screen 
time among preschool children. 
  
Keywords: Peer Mentoring, Screen Time, Preschool Children, Non-Digital 

Education. 
 
 
1. PENDAHULUAN 

Prevalensi penggunaan gadget pada anak telah mengalami 
peningkatan. Berdasarkan Common Sense Media Nationwide survey, 
diperkirakan 72% anak usia dari 0 sampai 8 tahun sudah terpapar dengan 
gadget pada tahun 2013, meningkat dari yang sebelumnya adalah 38%  pada 
tahun 2011. Peningkatan penggunaaan tersebut adalah penggunaan pada 
anak usia < 2 tahun yaitu sebesar 38%  (Kabali et al., 2015; Kılıç et al., 2019). 
Permasalahan peningkatan penggunaan gadget dan screen time juga terjadi 
pada anak usia prasekolah di Indonesia, salah satunya adalah di wilayah RW 
001 RT 02 Kelurahan Kramat Kecamatan Senen Jakarta Pusat. Berdasarkan 
hasil observasi awal dan diskusi kelompok terarah (FGD) bersama pihak RT 
dan remaja masjid, ditemukan bahwa sebagian besar anak memiliki durasi 
screen time yang berlebihan yaitu > 3 jam per hari. Hal tersebut tidak sesuai 
dengan standar dari WHO dan AACAP (2020) merekomendasikan durasi 
penggunaan screentime pada anak  usia praskeolah adalah 1 jam per hari.  
Durasi screen time yang berlebihan ini , disebabkan karena keterbatasan 
aktivitas alternatif yang menarik di rumah, kurangnya pendampingan orang 
tua, serta belum adanya kegiatan komunitas yang terstruktur untuk anak usia 
dini. Orang tua sering memanfaatkan gawai sebagai alat bantu pengasuhan 
dan keterbatasan ruang bermain yang aman di lingkungannya (Kabali et al., 
2015; Mukhi & Medise, 2021; Sari, Widia,; Dewi, Ratna,; Pamungkas, Rian 
Adi, 2024). 

Durasi  screen time yang berlebihan ini tentunya berdampak terhadap 
perkembangan anak. Penggunaan gadget ataupun screentime pada anak 
perlu diwaspadai karena beberapa digital produk tersebut belum tentu 
efektif dalam meningkatkan perkembangan anak seperti perkembangan 
kognitif, bahasa dan sosial emosional (Radesky & Christakis, 2016). Oleh 
karena itu, diperlukan suatu intervensi yang dapat membantu menurunkan 
durasi penggunaan gadget tersebut pada anak. Salah satu metode yang dapat 
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digunakan adalah dengan keterlibatan remaja dalam mendukung upaya 
promotif dan preventif kesehatan anak. Wilayah RW 001 RT 02 berada di 
wilayah padat penduduk dengan keterbatasan akses ruang terbuka hijau, 
dengan lahan terbatas untuk bermain anak serta memiliki anak usia 
prasekolah sebanyak 20 anak dan ada 1 PAUD. Selain itu, juga terdapat 20 
orang remaja masjid yang aktif di kegiatan keagamaan, namun belum 
dilibatkan dalam kegiatan yang mendukung tumbuh kembang anak. Remaja 
tersebut berpotensi penting untuk dikembangkan sebagai peer mentor atau 
pendamping anak, khususnya untuk menjalankan aktivitas bermain non-
digital yang edukatif dan menyenangkan. Hal tersebut sejakan dengan 
dengan program SDGs 3 & 4 yaitu mengurangi dampak negatif penggunaan 
screentime yang berlebihan melalui aktivitas fisik dan sosial yang sehat serta 
pendidikan yang berkualitas dengan memberikan akses pada pengalaman 
belajar yang inklusif, bermakna, dan berbasis komunitas bagi anak usia dini.  
Keterlibatan aktif remaja dan orang tua merupakan salah satu bentuk 
pendidikan dalam lintas usia yang akan mendukung generasi sehat, cerdas 
dan berdaya sosial untuk mencapai Asta Cita ke 4.  

Data yang dihimpun dari FGD dan kuesioner menunjukkan bahwa 75% 
anak usia 3–6 tahun menggunakan gawai lebih dari 2 jam/hari dan 85% 
remaja di lingkungan ini belum pernah terlibat dalam kegiatan 
pendampingan anak. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa permasalahan 
utama adalah kurangnya intervensi berbasis keluarga dan komunitas yang 
mendorong aktivitas sehat dan edukatif bagi anak usia dini. Selain hal 
tersebut, belum ada upaya sistematis untuk mengurangi ketergantungan 
anak pada screen time melalui pendekatan bermain aktif dan interaktif. 
Sementara itu, peran remaja dalam pembangunan komunitas masih bersifat 
pasif dan belum dimaksimalkan secara optimal.  

Melalui program ini, mitra diberdayakan dengan membentuk tim peer 
mentor dari kalangan remaja, menyediakan pelatihan dan media edukatif 
non-digital, serta remaja membimbing dan memfasilitasi anak langsung 
dalam melakukan bermain dengan alat permainan edukatif. Dengan 
pendekatan ini, diharapkan akan terjadi perubahan perilaku pada anak 
menuju pola hidup yang lebih aktif, sehat, dan bebas dari ketergantungan 
terhadap screen time. Anak yang aktif dan sehat serta mendapatkan 
perkembangan yang optimal sejalan dengan Asta Cita Ke-4 yaitu 
memperkuat pembangunan manusia Indonesia melalui peningkatan kualitas 
hidup, pendidikan, dan kesehatan yang dimulai dari usia dini. 

 
 

2. RUMUSAN MASALAH DAN PERTANYAAN 
Permasalahan aktual yang ditemukan di lapangan menunjukkan bahwa 

anak usia prasekolah di RW 001 RT 02 Kelurahan Kramat, Kecamatan Senen, 
Jakarta Pusat, memiliki tingkat paparan screen time yang tinggi. Hasil 
observasi awal dan diskusi dengan mitra menunjukkan bahwa sekitar 75% 
anak berusia 3-6 tahun menggunakan gawai lebih dari 2 jam per hari. Hal 
tersebut tidak sesuai dengan rekomendasi yang diajurkan WHO dan AACAP. 
Tingginya paparan tersebut tidak terlepas dari keterbatasan aktivitas 
bermain non-digital yang tersedia di lingkungan rumah, sehingga gawai 
menjadi pilihan praktis bagi anak maupun orang tua. 

Kondisi lingkungan yang padat penduduk dan minimnya ruang bermain 
juga memperkuat masalah tersebut. Tidak adanya program komunitas yang 
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terstruktur untuk anak usia dini menyebabkan anak kurang mendapatkan 
alternatif kegiatan yang menarik dan edukatif. Di sisi lain, terdapat 
kelompok remaja masjid yang aktif dan potensial, namun mereka belum 
diberdayakan untuk mendukung kegiatan positif bagi anak-anak 
dilingkungannya. 

 

 
 

Gambar 1. Lokasi PKM
 

 
 

3. KAJIAN PUSTAKA 
Screen time pada anak usia prasekolah menjadi isu penting dalam 

perkembangan anak yang semakin banyak mendapat perhatian di berbagai 
negara, termasuk Indonesia. Sejumlah penelitian menegaskan bahwa durasi 
screen time yang berlebihan berpotensi menimbulkan berbagai konsekuensi 
perkembangan, mulai dari keterlambatan bahasa, gangguan perhatian, 
penurunan kemampuan sosial, hingga masalah regulasi emosi. Madigan et al. 
(2019) melalui studi open-access di JAMA Pediatrics menunjukkan adanya 
hubungan negatif antara screen time pada usia dini dengan perkembangan 
kognitif dan bahasa pada usia sekolah (Madigan et al., 2019). Temuan ini 
sejalan dengan Radesky dan Christakis (2016), yang menyatakan bahwa 
paparan layar pasif dapat menurunkan kualitas interaksi orang tua–anak, 
salah satu komponen kunci dalam perkembangan sosial-emosional pada masa 
prasekolah (Radesky & Christakis, 2016). 

Menurut WHO dan American Academy of Child and Adolescent 
Psychiatry merekomendasikan durasi screen time maksimal satu jam per hari 
untuk anak prasekolah. Namun demikian, berbagai studi global dan nasional 
melaporkan bahwa anak-anak yang tinggal di wilayah urban cenderung 
memiliki durasi screen time lebih tinggi. Kondisi tersebut dipengaruhi oleh 
keterbatasan aktivitas non-digital di rumah, ruang bermain yang sempit, 
serta minimnya pemahaman orang tua mengenai pengasuhan digital yang 
sehat. Situasi ini memperlihatkan perlunya intervensi berbasis komunitas 
yang mampu menyediakan alternatif aktivitas bermain yang menarik, aman, 
dan edukatif bagi anak. 

Permainan edukatif non-digital merupakan salah satu pendekatan yang 
terbukti efektif dalam mendukung perkembangan anak prasekolah. Aktivitas 
seperti busy book, permainan sensorik, eksplorasi objek, dan storytelling 
mampu menstimulasi kemampuan motorik halus, kreativitas, fungsi 
eksekutif, serta interaksi sosial antara anak dan pendamping (Zosh, J.M., 
2021). Kegiatan ini juga menyediakan pengalaman sensori nyata yang tidak 
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dapat diberikan oleh perangkat digital, sehingga dapat menjadi pengalih 
yang efektif dari penggunaan gawai. 

Dalam ranah komunitas, peer mentoring menjadi strategi intervensi 
yang menjanjikan. Remaja memiliki kedekatan sosial, fleksibilitas 
komunikasi, dan kapasitas kepedulian yang memungkinkan mereka berperan 
efektif sebagai fasilitator kegiatan edukatif bagi anak. Keterlibatan remaja 
dalam program mentoring tidak hanya meningkatkan kemampuan 
komunikasi dan kepemimpinan remaja, tetapi juga memperkuat empati dan 
rasa tanggung jawab mereka. Lebih jauh, intervensi berbasis komunitas yang 
melibatkan remaja terbukti mampu menurunkan screen time anak ketika 
dikombinasikan dengan aktivitas bermain yang terstruktur. Di Indonesia, 
Setyarini et al. (2023) juga menemukan hubungan signifikan antara tingginya 
screen time dan rendahnya perkembangan sosial anak prasekolah, sehingga 
pendekatan komunitas menjadi semakin relevan (First Hardian Deotama & 
Gunarti Dwi Lestari, 2021; Setyarini et al., 2023). 

Dengan demikian, literatur menunjukkan bahwa upaya mengurangi 
screen time pada anak prasekolah memerlukan pendekatan komprehensif 
berbasis komunitas yang menyediakan aktivitas non-digital terstruktur dan 
melibatkan sumber daya lokal, termasuk remaja. Pendekatan ini tidak hanya 
mendukung perkembangan anak secara optimal, tetapi juga memperkuat 
pemberdayaan remaja dalam lingkungan sosial mereka. Kajian pustaka ini 
menjadi dasar teoritis bagi program pengabdian masyarakat yang 
mengintegrasikan model peer mentoring dengan media edukatif non-digital 
sebagai strategi untuk menurunkan screen time anak usia prasekolah. 
 
 

4. METODE 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan pendekatan 

partisipatif berbasis komunitas dengan metode pemberdayaan 
(empowerment approach). Pendekatan ini menekankan keterlibatan aktif 
remaja dan anak serta 5 mahasiswa sebagai fasilitator kegiatan. Metode 
dilaksanakan melalui lima tahapan utama yang terintegrasi, yaitu: 
a. Tahap sosialisasi dan koordinasi awal 

Tahap ini diawali dengan pertemuan antara tim dosen, mahasiswa 
dan mitra yang terdiri dari pengurus RT, kader posyandu, serta remaja 
masjid. Tujuannya adalah persamaan persepsi mengenai permasalahan, 
tujuan kegiatan, serta menyusun jadwal pelaksanaan. 

b. Tahap pelatihan peer mentor remaja 
Pada tahap ini sebanyak 10 remaja masjid diberikan pelatihan 

terkait konsep tumbuh kembang anak, screentime pada anak usia 
prasekolah dan penerapan media edukatif non-digital: alat permainan 
edukatif pada anak usia prasekolah. 
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Gambar 2. Kegiatan Pelatihan Peer Mentor Remaja 
 

c. Tahap pengembangan dan penerapan media edukatif non digital 
Tahap ini dilaksanakan tim pengabdian bersama remaja dan 

mahasiswa mengembangkan tiga jenis media edukatif non-digital: busy 
book tematik, kotak eksplorasi sensorik, dan storytelling cards. Dalam 
tahap ini mahasiswa terlibat dalam membantu desain media, pemilihan 
bahan aman, serta bersama dengan remaja menyusun alat permainan 
edukatif. 

d. Tahap Pelaksanaan sesi bermain edukatif 
Kegiatan inti ini dilaksanakan 3 sesi, dimana remaja peer mentor 

mendamping 6-7 anak usia prasekolah melakukan aktivitas bermain 
edukatif non-digital. 

 

 
 

Gambar 3. Kegiatan Sesi Bermain Edukasi Dengan Remaja Sebagai Peer 
Mentor 

 

 
 

Gambar 4. Kegiatan Sesi Bermain Anak Dengan Remaja Masjid 
 

e. Tahap monitoring, evaluasi, dan refleksi 
Tahap monitoring dan evaluasi dilaksanakan secara berkala melalui 

observasi langsung saat remaja mendampingi anak-anak dalam sesi 
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bermain. Hasil evaluasi didapatkan sebanyak 6 dari 20 anak mengalami 
penurunan screen time yaitu < 2 jam. 

 
 

5. HASIL DAN PEMBAHASAN 
a. Hasil 

Hasil kegiatan pengabdian masyarakat ini menunjukkan bahwa 
pemberdayaan remaja sebagai peer mentor berbasis komunitas mampu 
meningkatkan kapasitas remaja sekaligus memberikan dampak positif 
terhadap perilaku penggunaan screen time anak usia prasekolah. 
Peningkatan pengetahuan remaja setelah pelatihan menegaskan bahwa 
remaja merupakan sumber daya lokal yang potensial dalam mendukung 
upaya promotif dan preventif kesehatan anak. Hal tersebut sejalan 
dengan pendekatan community empowerment, yang menekankan bahwa 
perubahan perilaku kesehatan lebih efektif ketika melibatkan aktor 
komunitas yang memiliki kedekatan sosial dengan sasaran program. 

Penurunan durasi screen time pada sebagian anak peserta kegiatan 
menunjukkan bahwa penyediaan alternatif aktivitas bermain non-digital 
yang menarik dan sesuai tahap perkembangan mampu mengalihkan 
ketergantungan anak terhadap gawai. Anak usia prasekolah cenderung 
menggunakan gawai ketika kebutuhan bermain, eksplorasi, dan interaksi 
sosial tidak terpenuhi oleh lingkungan sekitarnya (Arifin, 2024). Aktivitas 
bermain edukatif non-digital seperti busy book, sensory play, dan 
storytelling  memberikan stimulasi multisensori dan kesempatan interaksi 
langsung yang penting bagi perkembangan kognitif, bahasa, dan sosial-
emosional anak (Zosh, J.M., 2021). Hal lain juga menunjukkan bahwa 
durasi screen time yang tinggi pada usia dini berhubungan dengan 
rendahnya capaian perkembangan bahasa dan kognitif, sehingga 
intervensi berbasis bermain aktif menjadi sangat relevan (Rahman, 2026). 

Pendekatan peer mentoring yang diterapkan dalam kegiatan  ini 
berkontribusi pada terciptanya suasana bermain yang lebih 
menyenangkan dan tidak bersifat instruktif. Remaja memiliki gaya 
komunikasi yang lebih fleksibel dan mudah diterima oleh anak 
dibandingkan figur otoritas formal, sehingga anak lebih terlibat secara 
aktif dalam kegiatan bermain.  Keterlibatan remaja sebagai peer mentor 
juga memberikan manfaat perkembangan bagi remaja itu sendiri, seperti 
peningkatan rasa tanggun jawab sosial, empati, dan keterampilan 
kepemimpinan. Program  mentoring  berbasis komunitas memberika 
dampak positif dua arah, baik bagi penerima manfaat maupun mentor. 

Dari perspektif kreativitas pengabdian masyarakat, inovasi kegiatan 
ini terletak pada integrasi peran remaja sebagai peer mentor  dengan 
pemanfaatan media edukatif non-digital yang sederhana, aman, dan udah 
direplikasi. Model ini sangat relevan diterapkan di wilayah perkotaan 
padat penduduk yang memiliki keterbatasan ruang bermain dan fasilitas 
anak. Intervensi berbasis komunitas yang menyediakan aktivitas bermain 
non-digital terbukti lebih berkelanjutan dibandingkan intervensi 
individual, terutama ketika didukung oleh keterlebitan aktif anggota 
komunitas. 
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6. KESIMPULAN  
Kegiatan pengabdian masyarakat ini menunjukkan bahwa 

pemberdayaan remaja sebagai peer mentor berbasis komunitas dapat 
menjadi pendekatan yang aplikatif dalam menyediakan aktivitas bermain 
non-digital bagi anak usia prasekolah serta berkontribusi pada penurunan 
penggunaan screen time. Pelatihan yang dibeikan meningkatkan kapasitas 
remaja dalam mendampingi anak, serta aktivitas bermain edukatif non-
digital menjadi alternatif kegiatan yang menarik dan sesuai dengan tahap 
perkembangan anak. Oleh karena itu, model pengabdian ini disarankan untuk 
dikembangkan lebih lanjut dan direkomendasikan sebagai program berbasis 
komunitas yang mudah diterapkan, dengan melibatkan orang tua dan 
dukungan lingkungan secara berkelanjutan. 
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