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“Jika kamu berbuat baik sesungguhnya kamu sedang berbuat baik untuk diri kamu 

sendiri”, (Lakukan sesuatu karena Allah) 

 

 

“Sesungguh nya allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum hingga mereka 

mengubah diri mereka sendiri” ( Q. S. Ar- Ra’d:11 ). 
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ABSTRAK 

 

 

 

Febia Kontesa. NIM. 1711250004. Skripsi: “Pengaruh Penggunaan Gadget 

Terhadap Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Dini di RT. 22/RW. 2 

Kelurahan Pematang Gubenur Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu”. 

Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PIAUD), Fakultas Tarbiyah dan 

Tadris, Universitas Islam Negeri Fatmawati Sukarno Bengkulu.  

Pembimbing:  I.  Deni Febrini M.Pd 

  II. Fatrica Syafri, M.Pd.I 

 
Penelitian ini difokuskan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh 

penggunaan gadget terhadap perkembangan sosial emosional anak usia dini di RT: 

22/RW. 2 Kelurahan Pematang Gubernur Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota 

Bengkulu. Jenis penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif 

korelasional. Sampel dalam penelitian ini yaitu 28 orang anak yang berusia 5-6 tahun 

di RT. 22/RW. 2 Kelurahan Pematang Gubenur Kecamatan Muara Bangka Hulu 

Kota Bengkulu. Teknik pengumpulan datanya yaitu observasi, angket atau kuesioner, 

dan dokumentasi. Uji normalitas data dalam penelitian ini menggunakan rumus uji 

chi kuadrad, sedangkan uji homogenitas datanya menggunakan rumus uji F. 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan rumus korelasi product 

moment. Hasil dari penelitian ini yaitu terdapat pengaruh penggunaan gadget 

terhadap perkembangan sosial emosional anak usia dini di RT. 22/RW. 2 Kelurahan 

Pematang Gubenur Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu. Hal tersebut 

dibuktikan dari hasil uji hipotesis korelasional product moment bahwa hasil rxy 

sebesar 0,381 kemudian melihat rtabel nilai koefisien “r” product moment dari 28 

adalah 0,374 yang artinya nilai tersebut lebih besar dari nilai rtabel yaitu 0,381 ≥ 

0,374. Dengan demikian berarti hipotesis kerja (Ha) dalam penelitian ini diterima, 

sedangkan hipotesis nihil (Ho) ditolak. 

 

Kata kunci: Gadget, Perkembangan Sosial Emosional, Anak Usia Dini.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Pendidikan nasional dilandaskan paradikma membangun manusia 

Indonesia, menjadi manusia yang bisa memanusiakan manusia secara optimal, 

diarakan uantuk meningkatkan mutu dan daya saing SDM Indonesia, pada era 

perekonamian berbasis pengetahuan dan pembangunan ekonomi kreatif, 

hakikatnya Pendidikan anak usia dini di Indonesia dinyatakan secara tegas 

dalam undang-undang No. 20 tahun 2003 tentang sistem Pendidikan nasional.
1
 

Disebutkan bahwah Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif dapat mengembangkan potensi dirinya, untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhalak mulia serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. 

Sementara itu, anak dapat diartikan dengan individu yang belum dewasa. 

Sedangkan usia dini adalah usia 0 hingga 6 tahun.
2
 

Pendidikan anak usia dini (PAUD) pada hakikatnya ialah Pendidikan 

yang diselenggarakan dengan tujuan untuk memfasilitasi pertumbuhan dan 

perkembangan anak secara menyeluruh atau menekankan pada perkembangan 

seluruh aspek kepribadian anak. Oleh karena itu, PAUD memberi kesempatan 

kepada anak untuk mengembangkan keperibadian dan potensi secara maksimal. 

Kosekuensinya, Lembaga PAUD perlu menyediakan berbagai kegiatan yang 

                                                             
1
Mukhtar latif, dkk. Orientasi baru Pendidikan anak usia dini. (Jakarta: Jl. Tambra raya, 

2013). h. 2 
2
 Novan ardy wiyani. Konsep dasar PAUD. (Yogyakarta: gava media, 2016). h. 1 

1 



dapat mengembangkan berbagai aspek perkembangan seperti: kognitif, Bahasa, 

sosial, emosi, fisik, dan motorik. Secara institusional, Pendidikan anak usia dini 

juga dapat diartikan sebsgai salah satu bentuk penyelengaraan Pendidikan yang 

menitikberatkan pada peletakan dasar ke arah pertumbuhan dan perkembangan, 

baik koordinasi motorik, kecerdasan emosi, kecerdasan jamak maupun 

kecerdasan spiritual. Pendidikan bagi anak usia dini di sesuaikan dengan tehap-

tahap perkembangan yang dilalui oleh anak usia dini itu sendiri. Secara yuridis, 

istilah anak usia dini di Indonesia ditunjukan kepada anak sejak lahir sampai 

dengan usia enam tahun.
3
 

PAUD sebagai pendidikan yang diselengarakan sebelum jenjang 

Pendidikan dasar memiliki kelompok sarana anak usia 0-6 tahun yang sering 

disebut sebagai masa emas perkembangan. Di samping itu, pada usia ini anak-

anak masih sangat rentan yang apabila penaganannya tidak tepat jusru dapat 

merugikan anak itu sendiri. Oleh karena itu, penyelengaraan PAUD harus 

memrhaikan dan sesuai dengan tahap-tahap perkembangan anak.
4
 Program 

PAUD tidak di maksudkan untuk mencuri start apa-apa yang seharusnya 

diperbolehkan pada jenjang Pendidikan dasar, tetapi untuk memberikan fasilitas 

Pendidikan yang sesuai bagi anak, agar anak pada suatu saatnya memiliki 

kesiapan baik fisik, mental, maupun sosial emosionalnya dalam rangka 

memasuki Pendidikan lebih lanjut. Sesuai dengan anjuran agama islam yang ada 

di dalam hadis muslim yaitu: 

نْ  ْ  مْ  ل  ْ س  ريِ قاًي ل ت مِس  ,عِل مًا فِي هِْ ط  هَّلْ  ْ  اللْ  س  ريِ قاً ل  ْ ط  ل 
ِ
إهْ  . إلج نَّةِْ إ و  لِْ ر  س   مْ 

                                                             
3
Suyadi. & maulidya ulfah, konsep dasar PAUD, (bandung: Remaja Rosdakarya, 2015). h. 

17 
4
 Mukhtar latif, dkk. Orientasi baru Pendidikan anak usia dini. (Jakarta: Jl. Tambra raya, 

2013). h. 3 

 



 

Artinya:  

“Barang siapa menempuh satu jalan (cara) untuk mendapatkan ilmu, 

maka Allah pasti mudahkan baginya jalan menuju surga." (HR. Muslim). 

 

Dapat di simpulkan dari hadis diatas bahwa ilmu sangat lah penting bagi 

semua manusia dan tidak ada batas bagi seseorang untuk mencari ilmu, dari 

anak-anak, oaring dewasa, maupun oaring tua, wajib baginya menutut ilmu. 

Maka dari itu cari lah ilmu sebanyak-banyaknya karna ilmu bisa mengankat 

derajat manusia, karna ilmu kita bisa dihargai orang dan di pandang muliah oleh 

manusia lainya. 

Menjadi orang tua di era digital ini memang tidak lah muadah. Ayah 

bunda butuh tenaga ekstra untuk mengatur pola hidup sehat anak. Jika ayah 

menginginkan anak yang bertumbuh kembang dengan baik, pestikan bahwa 

ayah bunda juga memiliki usaha yang lebih bersungguh-sungguh lagi. Ciptakan 

suasana bermain yang menyenangkan. Ketika ayah pulang kantor, cukuplah 

menengok gadget saat keadaan darurat saja. Selebihnya usahakan memberikan 

waktu untuk bermain Bersama keluarga. Pada masa sekarang tidak jarang orang 

tua memutarkan youtube untuk anak, mendengarkan musik, melihat gambar, dan 

sebagainya. Apakah hal tersebut membahayakan untuk si anak, tentu saja itu 

sangat membahayakan untuk anak, apabila tidak sesuai porsi usia anak. Apalagi 

jika oaring tua sudah memberikan gadget pada anak di bawah usia 2 tahun.
5
 

Era digital merupkan tantangan besar bagi orang tau dalam mendidik 

anak, kita sebagai orang tua tidak pernah mendapatkan Pendidikan bagaimana 

mendidik anak yang benar dan baik. Namun kanyataan menghadapkan kita pada 

                                                             
5
Tri suhardi & Esti utami, ayah & ibunda mengatasi kecanduan gadget pada anak. 

(semarang: Jl. Teratai timur raya no. 13 sedangmulyo. 2019). h. 30-31 



hal yang sangat penting yaitu menjadikan anak titipan tuhan ini bagaimana 

mereka menjadi manusia yang bermartabat, berkarakter, bersosial yang mampu 

beradaptasi dengan lingkungan sehingga mampu menghadapi berbagai 

tantangan. Menjadi generasi penerus yang Tangguh.
6
 

Di masa digital ini gadget sangat lah berfungsi. gadget adalah untuk 

mengubah sesuatu menjdi hal yang di butukan oleh manusia. Masih menurut 

esai tersebut, gadget hanya bisa digunakan oleh mereka dengan kemampuan 

instalansi dan pengunaan yang handal. Trend gadget selama 2012 di Indonesia 

diprediksi masih dipegang oleh segmen smartphone meskipun computer dan 

laptop masih memiliki peluang untuk berkembang, tapi rasanya masih kalah 

dengan perkembangan smartphone. Gadget adalah istilah dalam Bahasa inggris 

yang diartikan sebuah alat elektronik kecil dengan berbagai macam fungsi 

khusus.
7
 

Memberi gadget kepada anak itu sangat berpengaruh pada perkembangan 

sosial emosional anak, karena anak cenderung hanya menyendiri dan jarang 

untuk bertatap muka dengan teman-temannya, anak juga jarang berinteraksi 

dengan orang lain, membeina suatu hubungan yang bermanfaat, mempunyai 

sifat empati, dan mengatasi konflik yang mungkin terjadi disebabkan suatu 

sebab. Mengunakan gadget mempermudah kita berinteraksi dengan teman kita 

melalui social media dimana interaksi satu sama lain menjadi praktis lewat 

aplikasi sosial seperti BBM, WhatsApp, LINE, dan lainya namun dalam hal 

konteks nonverba. Bahasa tubuh, dan mimik emosi, anak tidak dapat belajar 

                                                             
6
 Ni made citariani, menjadi orang tua hebat di era digital. (Yogyakarta: budi utama, 2020). 

h. 1 
7
 Indiana sunita, eva mayasari. Yes or not gadget buat si buah hati. (Yogyakarta: budi utama, 

2017). h. 53-54 



bersosialisasi dengan gadget dan tanpa melakukan tatap muka secara langsung.
8
 

Maka dari itu peran orang tua sangatlah penting bagi anak pada tahap 

perkembangan sosial emosional anak dalam bermain gadget. 

Sosial emosional mempunyai terkaitan dengan aspek perkembangan 

lainya, baik fisik, maupun mental. Kemampuan ini saling melengkapi suatu 

kegiatan anak pada emosi yang mengahasilkan pengingatan, penalaran, 

konsentrasi terhadap anak dalam psikolgis efek dari tekanan dan pengaruh pada 

sikap, minat, dan dampak psiklogis lainya.
9
  

Perkembangan Sosial emosional merupakan suatu dua aspek yang 

berkelainan, namun dalam kenyataannya satu sama lain saling memengaruhi. 

Perkembangan sosial emosional sangatlah erat didalam hubungan dengan 

lembaga pendidikan anak usia dini yang mempunyai kekhusunya. Pada tahap 

sosial emosional mempunyai peran orang tua dalam mengembangkan prilaku 

sosial dan emosi anak dengan menanamkan sejak dini.
10

 Perkembangan sosial 

emosional adalah proses berkembangnya kemampuan anak untuk menyesuaikan 

diri terhadap dunia sosial yang lebih luas. Perkembangan sosial emosional 

merupakan dasar perkembangan kepribadian individu kelak dan berhubungan 

positif dengan aspek-aspek lainnya. Perkembangan sosial emosional yang sehat 

mencakup adanya sense of confidence and competence, kemampuan membina 

hubungan baik dengan teman sebaya dan orang-orang dewasa, kemampuan 

untuk tetap pada tugas, memiliki arah/tujuan, kemampuan 

                                                             
8
Elizabeth T. Santosa, raising childen in digital era. (Jakarta: Geramedia, 2025). h. 13 

9
Luh Ayu Tirtayani dkk, perkembangan sosial emosional pada anak usia dini. (Yogyakarta: 

graha ilmu, 2014), h. 14 
10

 Drs. Ahmad susanto, perkembangan anak usia dini. (Jakarta: Jl. Tambara raya no. 23 

rawamagun, 2011), h. 133 



untukmengidentifikasi, memahami dan mengomunikasikan perasaan atau 

emosinya, kemampuan mengelola emosi yang kuat secara konstruktif.
11

 

Perkembangan sosial emosional anak usia dini ditandai ditandai dengan 

adanya perkembangan kemampuan untuk beradaptasi dengan lingkungan 

sekitar, memilik rasa pertemanan yang melibatkan emosi, pikiran dan tingkah 

laku mereka. Dan perkembangan sosial emosional anak sendiri dapat dilihat 

melalui proses dimana anak mampu mengembangkan interpersonalnya, dengan 

belajar menajalin persahabatan dan mampu untuk terbuka pemahamannya 

tentang orang-orang yang ada disekitarnya karena dengan seperti itu anak juga 

mengerti akan indahnya kebersamaan dilingkungan sekitar.
12

 

Dari hasil observasi awal peneliti, pengaruh gadget pada perkembangan 

sosial emosional anak itu sangat berpengaruh kebanyakan anak kalau tidak di 

kasih bermain gadget oleh orang tua nya ada yang menagis dan sampai 

mengamuk, ada juga anak jika tidak bermain game di smartphone anak tidak 

mau makan dan yang saya lihat orang tua juga tidak terlalu memperhatikan jika 

anak nya bermain gadget, orang tua juga kalau anak menagis kebanyakan 

memberikan hp agar anak nya berhenti menagis.Orang tua juga tidak membatasi 

anak-anak nya bermain gadget sehingga akibat nya anak-anak kurang 

bersosialisai dengan teman-teman nya dan kebanyakan juga anak sudah bermain 

fb, WhatsApp, tanpa di awasi oleh orang tuanya.  

Dengan terbatasnya anak berkomunikasi langsung dengan orang 

sekitarnya maka perkembangan sosisl emosional anak sangat terbatas 
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Abd. Malik Dachlan dkk, Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Dini. (Yogyakarta:  

Budi Uatama, 2019), h. 46 
12

Luh Ayu Tirtayani dkk, Perkembangan Sosial Emosional Pada Anak Usia Dini. 

(Yogyakarta: Graha Ilmu, 2014), h. 3-4 



perkembangan sosial emosional anak, pengaruh gadget sangat lah tidak bagus 

untuk anak usaia dini jika pun memberi anak bermain gadget harus ada 

pengewasan orang tua dan berikan batasan waktu kepada anak maksimal satu 

jam anak bermain gadget.  

Maka dari itu dapat di simpulkan bahwah pengaruh gadget sangat 

berpengaruh untuk perkembangan sosial emosional anak usia dini maka 

sebaiknya jika ingin memberi anak bermain gadget orang tua harus mendaping 

anak saat bermain agar dapat kita kontrol, dan hendak nya membatasi waktu 

anak bermain gadget, agar anak tidak tercandu bermain gadget. Adapun 

penelitian ini penulis beri judul:. “Pengaruh Gadget Terhadap Perkembangan 

Sosial Emosional Anak Usia Dini di RT: 22/RW. 2 Kelurahan Pematang 

Gubernur Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu”.  

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah apakah ada pengaruh pengunaan gadget terhadap 

perkembangan sosial emosional anak usia dini di RT: 22/RW. 2 Kelurahan 

Pematang Gubernur Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu ? 

 

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan peneliti ini adalah untuk mengetahui ada atau 

tidaknya pengaruh penggunaan gadget terhadap perkembangan sosial 

emosional anak usia dini di RT: 22/RW. 2 Kelurahan Pematang Gubernur 

Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu. 



2. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah dapat menambah 

pengetahuan peneliti tentang pengaruh pengunaan gadget terhadap 

perkembangan sosial emosional anak usia dini. 

a. Secara teoritis 

Penelian ini diharapkan memberi gambaran bagaimana 

terjadinya pengaruh intensitas penggunaan gadget terhadap perubahan 

interaksi sosial emosional anak usia dini. 

b. Secara praktis  

1) Bagi penulis, dapat menambah pengetahuan tentang cara 

mengontrol anak agar tidak kecanduan bermain gadget dan 

mengetahui pengaruh pemakaian gadget terhadap perkembangan 

sosial emosional anak usia dini. 

2) Bagi orang tua dan guru diharapkan dapat menjadi bahan 

pertimbangan orangtua dan guru akan adanya pengaruh 

penggunaan gadget bagi perkembangan anak sosial emosional anak 

usia dini. 

3) Bagi pihak lain, dapat bermanfaat untuk menambah wawasan 

dalam memecahkan suatu masalah baik bagi para peneliti maupun 

instansi yang memerlukan hasil penelitian dengan tema ini. 

 

 

 

 

 

 



BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Deskripsi Teori 

1. Perkembangan Sosial Emosional anak usia dini 

a. Pengertian sosial emosional 

Perkembangan sosial dan emosional merupakan dua aspek yang 

berlainan, namun dalam kenyataannya satu sama lain saling memengaruhi. 

Perkembangan sosial sangat erat hubungannya dengan perkembangan 

emosional, walaupun masing- masing ada kekhusuksanya. Perkembangan 

sosial dan emosional pada anak usia dini ini mengalami kemajuan yang 

sangat pesat. Peran orang tua dan guru di sekolah dalam mengembangkan 

perilaku sosial dan emosional anak adalah ditempuh dengan menanamkan 

sejak dini pentingnya pembinaan perilaku dan sikap yang dapat dilakukan 

melalui pembiasaan yang baik.  

Hal inilah, yang menjadi dasar utama perkembangan perilaku sosial 

dan emosional dalam mengarahkan peribadi anak yang sesuai dengan 

nilai-nilai yang di junjung tinggi di dalam masyarakat. Perilaku sosial dan 

emosional yang diharapkan dari anak pada usia ini ialah perilaku-perilaku 

yang baik, seperti kedisiplinan, kemendirian, tanggung jawab, percaya diri, 

jujur, adil, setia kawan, sifat kasih sayang terhadap sesama dan memiliki 

toleransi yang tinggi. 

Makna sosial dipahami sebagai upaya pengenalan (sosialisasi) anak 

terhadap orang lain yang ada diluar dirinya dan lingkungannya, serta 
10 



pengaruh timbal balik dari berbagai segi kehidupan Bersama yang 

mengadakan hubungan satu dengan yang lainnya, baik dalam bentuk 

perorangan maupun kelompok. 

Sedangkan makna emosi banyak dikaji oleh para psikolog, dan 

banyak mendaptkan tempat dari pengkajian mereka, karena dianggap 

sebagai bagian yang penting dan menarik dalam kehidupan manusia ini.  

Sukmadinata ia memberikan definisiemosisebagai perpaduan dari 

beberapa perasaan yang mempunyai intensitas yang relative tinggi dan 

menimbulkan suatu gejolak suasana batin.
13

 

Karena emosi memainkan peran yang sedekimian penting dalam 

kehidupan, maka penting diketahui bagaimana perkembangan dan pengaru 

emosi terhadap penyesuaan peribadi dan sosial. Mengingat pentingnya 

peran emosi dalam kehidupan anak, tidaklah mengherankan kalua 

sebagian keyakinan tradisonal tentang emosi yang telah berkembang 

selama ini bertahan kukuh tanpa informasi yang tepat untuk menunjang 

atau menetangnya. 

Kemampuan untuk bereaksi secara emosional sudah ada pada bayi 

yang baru lahir. Gejala pertama perilaku emosional ialah keterangsangan 

umum terhadap stimulasi yang kuat. Keterangsangan yang berlebih-

lebihan ini tercermin dalam aktivitas yang banyak pada bayi yang baru 

lahir. Meskipun demimikan, pada saat lahir, bayi tidak memperlihat kan 
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reaksi yang secara jelas dapat diyataakan sebagai keadaan emosional yang 

fesifik.
14

 

Dapat di simpulkan bahwa sosial dan emosional itu aspek yang 

berbeda dan mempumyai makna yang sama sosial emosional memiliki 

kaitan yang sangat erat karna kedua nya saling membutukan satu sama 

lainnya sehingga tidak dapat di pisahkan. Maka dari itu pengertian dan 

penjelasan diatas perkembangan sosial emosional pada anak usia dini 

adalah perkembangan yang berkaian dengan sosial dan emosi menyakut 

aspek kemampuan bersosialisasi dan mengendalikan emosi, yang ada di 

diri anak. 

b. Karakteristik perkembangan sosial emosional  

1) Reakasi anak sangat kuat  

Anak akan memperlihatkan reaksi emosi yang sama kuatnya 

dalam mengahadapi setiap peristiwa, baik yang sederhana sifat 

nyaman pun yang berat. Bagi anak semua peristiwa adalah menarik 

dan menakjubkan. Tidak ada nilai yang berarti. 

2) Muncul pada setiap peristiwa dengan cara yang diinginkannya 

Kita sering melihat tiba-tiba anak menangis engan sebab yang 

tidak jelas. Anak melakukan hal tersebut dikarenakan ia memang 

menginginkannya, sekalipun tidak ada pencentusnya, misalnya anak 

tiba-tiba menangis karena merasa bosan.  

3) Berubah dari satu kondisi ke kondisi yang lain  
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Bagi seorang anak sangat mungkin saat ia menangis dengan 

keras ia dapat langsung berhenti menangis ketika ibunya mengalihkan 

perhatiannya pada benda-benda yang disukainya dan melupakan 

kejadian yang baru saja membuat nya marah dan kecewa. 

4) Reaksi emosi bersifat individual  

Artinya sekali pun peristiwa pencetus emosia adalah sama, 

namun reaksi setiap orang akan berbeda dalam menyikapinya. Hal ini 

disebabkan oleh adanya pengalaman yang diperoleh dari lingkungan 

setiap individu berbeda sehingga menyebabkan reaksi emosi yang 

diperlihatkan pun berbeda-beda  

5) Dapat dikenali melalui gejala tingkah laku yang ditampilkan  

Pada dasarnya semua anak lebih mudah mengekspresikan 

emosinya melalui sikap dan perilaku, dibandingkan 

mengungkapkannya secara verbal.
15

 

c. Faktor yang mempengaruhi perkembangan sosial emosional 

1) Perkembangan sosial 

Secara garis besar ada dua faktor yang mempengaruhi proses 

perkembangan yang optimal bagi soorang anak, yaitu faktor internal 

dan faktor eksternal. 

a) Faktor internal  

Ialah faktor yang terdapat dalam diri anak itu sendiri, baik 

yang berupa bawaan maupun yang diperoleh dari pengalaman 

anak. Menurut Depkes faktor internal ini meliputi: hal-hal yang di 
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turunkan oleh orang tua, unsur berpikir dan kemampuan 

intelektual, keadaan kelenjar zat-zat dalam tubuh (unsur 

horminal) dan emosi dan sifat-sifat (temperamen). 

b) Faktor eksternal 

Adapun faktor eksternal atau faktor luar ialah faktor-faktor 

yang diperoleh anak dari luar dirinya, seperti paktor keluarga, 

faktor gizi, budaya, dan teman bermain atau teman sekolah. 

Keluarga sangat berpengaruh dalam bentuk kepribadian anak. 

Sikap dan kebiasaan keluarga dalam mengasuh dan mendidik 

anak, hubungan orang tua dan anak, dan hubungan antara anggota 

keluarga.  

2) Perkembangan emosional 

Perkembangan emosional berhubungan dengan seluruh aspek 

perkembangan anak. Perkembangan emosi dan sosial merupakan 

dasar perkembangan kepribadaian di masa datang. Setiap orang akan 

mempunyai emosi rasa senang, marah, kesal dalam mengahdapi 

lingkunganya sehari-hari. Pada tahap ini emosi anak usaia dini ebih 

terperici, bernuansa atau disebut terdiferensiasi. Menurut 

patmonodewo, masing- masing anak menujukan ekspresi yang 

berbeda sepanjang perkembanganya. Pada awal perkembangan anak, 

mereka telah menjalin hubungan timpal balik dengan orang-orang 

yang mengasunya. Kepribadian orang yang terdekat akan 

memengaruhi perkembangan baik sosial maupun emosional. Kerja 



sama dan hubungan dengan teman berkembang sesuai dengan cara 

pandang anak terhadap persahabatan.
16

 

d. Strategi pengembangan sosial emosional  

Menurut Bachrudin, peroses pembelajaran harus di setting dengan 

memerhatikan potensi dan kemampuan serta karakteristik anak, yang 

dalam istilah “berangkat dari yang di bawa anak”.
17

 Prinsip dalam 

pembelajaran anak usia dini ada empat yang dapat dijadikansebagai upaya 

perkembangan sosial emosional anak yaitu: 

1) Berangkat dari yang dibawa anak-anak, semua upaya pembelajaran 

harus bermula dan berakhir pada kebaikan perkembangan anak. 

2) Aktivitas belajar harus menatang pemahaman anak dari waktu ke 

waktu. Peroses belajar dapat terjadi dalam dua arah, dari umum ke 

khusus dan yang spesifik ke yang general. 

3) Guru menyodorkan persoalan-persolan yang relevan dengan kondisi 

dan lingkunagn anak. 

4) Guru membangun unit-unit pembelajaran seputar konsep-konsep 

pokok dan tema-tema besar. 

e. Indikator sosial emosional  

Indikator sosial emosional anak usia dini diuraikan dalam tabel 

sebagai berikut: 

 

 

                                                             
16

 Drs. Ahmad susanto, perkembangan anak usia dini. (Jakarta: Jl. Tambara raya no. 23 

rawamagun, 2011),h. 154-157 
17

 Drs. Ahmad susanto, perkembangan anak usia dini. (Jakarta: Jl. Tambara raya no. 23 

rawamagun, 2011),h. 167-170 



Tabel 2.1 

Indikator Sosial Emosional  

menurut Permendikbud No. 137 Tahun 2014
18

 

 

 Lingkup 

Perkembangan  

5-6 Tahun  

A. Kesadaran diri 1. Memperlihatkan kemampuan diri untuk 

menyesuaikan dengan situasi 

2. Memperlihatkan kehati-hatian kepada orang 

yang belum dikenal (menumbuhkan 

kepercayaan pada orang dewasa yang tepat) 

3. Mengenal perasan sendiri dan mengelolanya 

secara wajar (mengendalikan diri secara 

wajar) 

B. Rasa tangung jawab 

untuk diri sendiri dan 

orang lain  

1. Tahu akan haknya 

2. Mentaati aturan keals (kegiatan, aturan) 

3. Mengatur diri sendiri 

4. Bertanggung jawab atas perilakunya untuk 

kebaikan diri sendiri 

C. Perilaku prososial 1. Bermain dengan teman sebaya 

2. Mengetahui perasaan temannya dan 

merespon secara wajar 

3. Berbagi dengan orang lain 

4. Menghargai hak/ pendapat / karya orang lain 

5. Mengunakan cara yang di teriam secara 

sosial dalam menyelesaikan mesalah 

(mengeunakan pikiran untuk menyelesaikan 

masalah) 

6. Bersikap kooperaktif dengan teman  

7. Menujukan sikap toleran 

8. Mengeksperesikan emosi yang sesuai dengan 

kondisi yang ada (senang-sedih-antusias dll) 

9. Mengenal tata kerama dan sopan santun 

sesuai dengan nilai budaya setempat  

2. Penggunaan Gadget 

a. Pengertian gadget 

Gadget adalah sebuah istilah dalam Bahasa inggris yang 

mengartikan sebuah alat elektronik kecil dengen berbagai macam fungsi 

khusus. Istilah gadget sebag ai benda dengan karakteristik unik, 

memiliki sebuah unit dengen kinerja yang tinggi dan berhubungan 
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dengen ukuran dan biaya, salah satu hal yang membedakan gadget 

dengan perangkat elektronik lainnya adalah unsur “kebaruan”. gadget 

adalah media yang dipakai sebagai alat komunikasi manusia.
19

 

Pengertian Gadget sendiri mampu memudahkan hidup kita. 

Sehingga, anak boleh diberikan gadget dengen aturan dan porsi tertentu. 

Gunakan gadget sebagai media belajar yang menyenakan. Gadget juga 

memiliki manfaat sebagai sarana belajar anak.
20

 Konsumsi media 

televisi dan gadget membuat anak betah berlama-lama di depan layar. 

Anak jadi engan melakukan aktifitas fisik yang dapat mengakibatkan 

kegemukan dan obesitas. 
21

 

Menurut kamus besar Bahasa Indonesia (KBBI), Gadget adalah 

peranting (perangkat) elektronik atau mekanik, yang memiliki fungsi 

praktis. Maksudnya adalah bahwa gadget merupakan perkembangan 

teknologi dalam bentuk perangkat yang kian praktis dari telepon 

genggam biasa hingga smartphone (telepon pintar), dari MP3 hingga 

notebook, computer PC menjadi laptop, serta semua perangkat digital 

yang kini hadir kian praktis, dapat di katagorikan gadget.
22

 

Adapun gadget atau dalam Bahasa Indonesia gawai adalah suatu 

paranti atau instrumen yang memiliki tujuan dan fungsi praktis yang 

secara spesifik dirancang lebih canggih dibandingkan teknologi yang 

diciptakan sebelumnya. Saya akan tetap mengunakan istilah gadget, 
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karena lebih dikenal dari pada gawai. Gadget baik leptop, ipad, tablet 

atau smartphone adalah alat teknologi yang berisi aneka aplikasi dan 

informasi mengenai semua hal yang ada di dunia ini.
23

 

Dari beberapa pendapat tentang gadget di atas dapat di 

simpulkan bahwah gadget adalah alat elektronik yang berpungsi untuk 

mempermudah mencari informasi yang ada di dunia gadget juga banyak 

berbagai macam dari laptop, ipad, tablet. 

b. Manfaat gadget  

Gadget adalah teknologi yang memang diciptakan manusia 

untuk mempermudah hidupnya, tentu saja gadget memiliki banyak 

manfat. Baik manfat sebagai fungsi dasar dari keberadaan gadget 

tersebut, hingga fungsi sekunder atau ikutannya. Misalnya smartphone, 

fungsi dasar dari smartphone tentusaja untuk menelpon dan mengirim 

pesan. Sementara pungsi sekunder nya banyak. Mulai dari mendengar 

musik, membaca berita harian, mencari ide kereatif, menjadi petunjuk 

jalan, hingga bertransaksi secara online, bisa dilakukan dengan 

mengunkan smartphone atau gadget lainya.  

Fungsi sekunder gadget ini bisa berbeda bagi setiap orang yang 

mengunakanya, tergantung oleh usia dan propesinya. Bagi pelajar, 

gadget amat berguna untuk mencari informasi, bertukar kabar, alat 

transp ortasi, himgga bimbingan belajar online. Sedangkan bagi pekerja 

kantoran, gadget berguna untuk bertukar kabar, memriksa jadwal 

berkerja, menyimpan berkas semntera, hingga memesan tiket pesawat. 
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Sememntara bagi ibu rumah tangga gadget bisa di pakai untuk 

bersosialisasi dengan teman atau tetangga, bertukar kabar dengan 

sesame orangtua dan juga dengan guru anaknya, untuk mencari resep 

masakan hingga belanja online.
24

 

Sebenarnya gadget sendiri mampu memudahkan hidup kita. 

Sehingga, anak boleh diberikan gadget dengan aturan dan porsi tertentu. 

Gunakan gadget sebagai media belajar yang menyenangkan. Gadget 

juga memliki manfaat sebagai sarana belajar anak.
25

 Misalnya, ayah 

ingin mengajari anak berbicara, putar video latihan berbicara dan 

perkenalkan kepada anak. Mintak anak untuk menirunya. Belajar 

menghitung, mengenal warna, mengenal bentuk, mengenal huruf, 

mengenal binatang, dan sebagainya. 

c. Bahaya gadget  

Banyaknya pengunan gadget yang semangkin intens dilakukan 

oleh banyak orang dari berbagai kalangan, tak pandang usia dan 

profesi, bukannya tanpa alasan. Semua kebutuhan manusia modern saat 

ini dengan mudah dan meruah bisa di dapatkan memlalui peranti tipis 

nan praktis tersebut. Jelas, gadget menawarkan solusi atas masalah 

kebutuhan hidup banyak orang sehingga cepat sekali menjadi budaya 

baru.  

Namun, kebradaan gadget bukanya yak memiliki cela. Dengan 

kemudahan yang ditawarkannya itu,justru membuat banyak orang 

terlena. Bahkan gadget mampu menimbulkan ketergantungan bahkan 

                                                             
24

Azimah subagijo, DIET & DETOKS GADGET… h. 22-24 
25

Tri suhardi & Esti utami, ayah & ibunda mengatasi kecanduan gadget pada anak. 

(semarang: Jl. Teratai timur raya no. 13 sedangmulyo. 2019). h. 22 



kecanduan pada seseorang. Hal tersebut perlu dikawatirkan. Sebab, 

alih-alih membentuk hidup manusia menjadi leebih mudah danyaman, 

gadget jusru bisa menjadi musuh rasa kemanusiaan pada diri manusia 

itu sendiri.  

Pengunaan gadget dilakukan dengan berlebihan sehingga akan 

menimbulkan masalah baru. Mulai dari kurangnya kreatif, gangguan 

privasi, insomnia, pengabaian keluarga komunikasi tatapmuka yang 

buruk, banyak nya waktu terbuang sehingga kecanduan internet. 

Akibatnya pada suatu titik pengaruh gadget ini juga akan merusak 

hubungan interaksi seseorang di dalam keluarga, sekloah, maupun 

tempat kerjanya.
26

 

Akibat sering nya bermain gadget anak bisa hilang kendali 

seperti seorang spesialis jiwa di RSUD koesnadi mengatakan, bahwa 

kedua pasien tersebut merupakan sisiwa SMP dan SMA. Salah satu dari 

mereka akan membenturkan kepalak nya sendiri ke tembok saat ingin 

bermain gadget namun dilarang oleh orang tuanya. Lebih mengerikan 

lagi, hasil psikotes yang dilakukan kedua pihak. Salah satu darimereka 

menujukan sorang pembeunuh dan orang yang paling dibenci adalah 

orang tuanya. Hal tersebut karena menjadi penghalang antara dirinya 

dan gadget.
27

 

d. Ciri-ciri kecanduan gadget    

Seseorang dikatakan sudah kecanduan gadget apabila sebagian 

besar waktunya dihabiskan untuk mengunakan gadget, seperti 
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smartphone, tablet, laptop. Perilaku ini dikenal juga sebagai nomphobia 

(no mobile phobia), yang berat ketakutan untuk aktifitas sehari-hari 

tanpa smartphone maupun gadget dalam bentuk lainya.  

Menurut Dr. Kimberly young dari center for interinet addiction, 

orang yang kecanduan gadget, awalnya merasa gadget sangat 

mengasikan sehingga mencuri-curi waktu untuk memakai gadget, 

memili untuk melarikan diri dari masalah dan depresi ke internet, 

lambat laun waktunya habis untuk bermain gadget dan berkutat dengan 

internet serta tidak mampu mengotrol kebiasaannya. Dibawah ini ciri-

ciri anak yang kecanduan gadget, diantaranya: 

1) Sering merasa tidak nyaman jika gadget tidak bersamanya. 

2) Merasa keberatan atau enggsn jiks tidak memegang gadget 

meskipun hingga sebentar. 

3) Sering mengunakan gadget di waktu makan 

4) Sering memeriksa status atau ungahan (postingan) pada gadget di 

waktu-waktu yang tidak lazim seperti tengah malam, di toilet, dan 

saat mengemudi. 

5) Sering berinteraksi dengen gadget dari pada dengan orang lain. 

6) Menghabiskan banyak waktu untuk membuat cuitan di twitter, 

membalas status-status di facebook, memposting gambar di 

Instagram, atau mengirim surel kepada orang lain ketimbang tatap 

muka. 

7) Sering bermain gadget, ketimbang hal bermanfaat lainya, seperti 

berolahraga, melukis, menyanyi, dan membeca buku. 



8) Cenderung untuk mengunakan gadget, padahal sedang sibuk 

dengan tugas sekolah atau pekerjaan kantor.
28

 

e. Dampak positif dan negatif pengunaan gadget 

Dampak pengaruh gadget pada perkembangan anak sangat 

banyak, dampak dari segi pendidikan dua yaitu:  

1) Dampak positif  

a) Menambah pengetahuan. Dengan mengunakan gadget anak-

anak dengan mudah dan cepat untuk mendapatkan informasi 

mengenai tugas nya di sekolah. Misalnya kita bisa browsing 

internet dimana saja dan kapan saja yang kita ingin ketahui. 

b) Memperluas jaringan persahabatan. Gadget dapat memperluas 

jaringan persahabatan karena dapat dengen mudah dan cepat 

bergabung ke social media, jadi kita dapat dengan mudah 

untuk berbagi Bersama teman kita. 

c) Mempermudah komunikasi. Gadget merupakan salah satu alat 

yang memiliki teknologi yang canggih. Jadi semua orang dapat 

dengan mudah berkomunikasih dengan orang lain dari seluruh 

penjuru dunia. 

d) Melatih kreativitas anak. Kemajuan teknologi telah 

menciptakan beragam permainan yang kreatif dan menantang. 

Banyak anak termasuk katagori ADHD atau hiperaktif di 

untungkan oleh permainan ini oleh karena tingkat kreativitas 

dan tantangan yang tinggi. 
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e) Beradaptasi dengan zaman. Ssalah satu dampak positif gadget 

adalah akan membantu perkembangan seorang anak, artinya 

kemampuan seseorang untuk bisa menyesuaikan diri dengan 

kedaan lingkungan sekitar dan perkembangan zaman. Jika 

perkembangan zaman sekaang muncul gadget maka anak pun 

harus tau cara mengunakan gadget. 

2) Dampak negatif 

a) Mengganggu kesehatan. Gadget dapat dapat mengganggu 

kesehatan manusia karena efek radiasi dari teknologi sangat 

berbahaya bagi kesehatan manusia terutama pada anak-anak 

yang berusia 12 tahun ke bawah. Efek radiasi yang berlebihan 

dapat mengakibatkan penyakit kangker. 

b) Dapat mengganggu perkembangan anak. Gadget memiliki 

fiture-fiture yang canggih seperti, kamera, video, games, dan 

lain-lain. Fiture itu semua dapat mengganggu proses 

pembelajaran di sekolah. Misalnya ketika guru menjelaskan 

pelajaran di depan salah satu siswa bermain gadget nya di 

belakang atau digunakan untuk hal-hal yang tidak baik. 

c) Rawan terhadap tindakan kejahatan. Setiap orang pasti ada 

yang memiliki sifat update dimana saja. Jadi orang yang ingin 

berbuat jahat sangat mudah mencarinya dari hasil update nya 

yang dibilang terlalu sering.. 

d) Dapat mempengaruhi perilaku anak. Kemajuan teknologi 

berpotensi membuat anak cepat puas dengan pengetahuan yang 



doperolehnya sehingga mengnggap apa yang didapatnya dari 

internet atau teknologi lain adalah pengetahuan yang 

terlengkap dan final.
29

 

f. Indikator penggunaan gadget 

Tabel 2.2 

Indikator Penggunaan Gadget 

 

Variabel Indikator Deskripsi 

Penggunaan 

gadget 

1. Memanfaatkan 

fungsi dan aplikasi 

yang ada pada 

gadget 

1. Mengerti pungsi dari 

gadget 

2. Memanfaatkan fungsi 

gadget 

2. Frekuensi 

penggunaan gadget 

1. Tingkat keseringan 

untuk mengunakan 

gadget 

3. Durasi penggunaan 

gadget 

1. Lamanya mengunakan 

gadget 

4. Dampak 

penggunaan gadget  

1. Pembelajaran 

menggunakan gadget 

meningkatkan motivasi 

/semangat belajar 

2. Siswa kecanduan gadget 

hingga malas belajar 

 

3. Pendidikan Anak Usai Dini  

a. Pengertian Pendidikan Anak Usai Dini 

Pendidikan anak usia dini (PAUD) pada hakikatnya ialah 

Pendidikan yang diselenggarakan dengan tujuan untuk memfasilitasi 

pertumbuhan dan perkembangan anak secara menyeluruh atau 

menekankan pada perkembangan seluruh aspek kepribadian anak. Oleh 

karena itu, PAUD memberi kesempatan kepada anak untuk 
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mengembangkan keperibadian dan potensi secara maksimal. 

Kosekuensinya, Lembaga PAUD perlu menyediakan berbagai kegiatan 

yang dapat mengembangkan berbagai aspek perkembangan seperti: 

kognitif, bahasa, sosial, emosi, fisik, dan motorik. Secara institusional, 

Pendidikan anak usia dini juga dapat diartikan sebsgai salah satu bentuk 

penyelengaraan Pendidikan yang menitikberatkan pada peletakan dasar 

ke arah pertumbuhan dan perkembangan, baik koordinasi motorik, 

kecerdasan emosi, kecerdasan jamak maupun kecerdasan spiritual. 

Pendidikan bagi anak usia dini di sesuaikan dengan tehap-tahap 

perkembangan yang dilalui oleh anak usia dini itu sendiri. Secara 

yuridis, istilah anak usia dini di Indonesia ditunjukan kepada anak sejak 

lahir sampai dengan usia enam tahun.
30

 

PAUD sebagai Pendidikan yang diselengarakan sebelum jenjang 

Pendidikan dasar memiliki kelompok sarana anak usia 0-6 tahun yang 

sering disebut sebagai masa emas perkembangan. Di samping itu, pada 

usia ini anak-anak masih sangat rentan yang apabila penaganannya 

tidak tepat jusru dapat merugikan anak itu sendiri.
31

 Oleh karena itu, 

penyelengaraan PAUD harus memenuhai dan sesuai dengan tahap-

tahap perkembangan anak. Program PAUD tidak dimaksudkan untuk 

mencuri start apa-apa yang seharusnya diperbolehkan pada jenjang 

Pendidikan dasar, tetapi untuk memberikan fasilitas Pendidikan yang 

sesuai bagi anak, agar anak pada saatnya memiliki kesiapan baik fisik, 

                                                             
30

Suyadi. & maulidya ulfah, konsep dasar PAUD, (bandung:  Remaja Rosdakarya, 2015). h. 

17 
31

 Mukhtar latif, dkk. Orientasi baru Pendidikan anak usia dini. (Jakarta: Jl. Tambra raya, 

2013). h. 3 

 



mental, maupun sosial emosionalnya dalam rangka memasuki 

Pendidikan lebih lanjut.  

Lebih lanjut menurut dalam Permendikbud Nomor 37 tahun 

2014 dijelaskan bahwa pendidikan anak usia dini merupakan 

pendidikan yang ditujukan pada anak usia untuk merangsang dan 

memaksimalkan aspek-aspek perkembangannya. Terdapat 6 aspek 

perkembangan yang harus dikembangkan oleh guru Pendidikan Anak 

Usia Dini (PAUD). Keenam aspek tersebut adalah aspek perkembangan 

nilai agama dan moral, koginitf, sosial emosional, Bahasa, fisik 

motorik, dan seni. 

b. Pentingnya pendidikan anak usia dini 

Studi para ahli mengemukakan bahwa pelaksanaan pendidikan 

anak usia dini yang baik yang dialami dan diikuti oleh anak, akan 

sangat berpengaruh, bukan saja pada kegiatan-kegiatan pendidikan di 

jenjang-jenjang selanjutnya, tetapi berpengaruh dalam banyak segi 

kehidupan anak di kemudian hari. Bahkan secara khusus berpengaruh 

pada aspek produktivitas kinerja yang dilakukan oleh anak tersebut 

kelak saat ia telah dewasa dan bekerja/berkarya. Tujuan utama dari 

penyelenggaraan pendidikan anak usia dini yaitu untuk membentuk 

anak Indonesia yang berkualitas, anak yang tumbuh dan berkembang 

sesuai dengan tingkat perkembangannya sehingga memiliki kesiapan di 

dalam memasuki pendidikan dasar serta mengarungi kehidupan pada 

masa dewasa. 



Berikut ini sejumlah manfaat dan pentingnya Pendidikan Anak 

Usia Dini yang lebih jauh lagi yang memuat hasil kajian para ahli 

termasuk hasil-hasil studi, yaitu :  

1) Butir pertama ini menempatkan kajian awal yang berperan sangat 

penting dalam aspek pembentukan kapasitas kecerdasan anak 

(manusia). Proses pembentukan kecerdasan dalam proses 

perubahan dan perkembangan yang sangat pesat ditentukan oleh 

intensitas dan kualitas rangsangan yang dilakukan oleh orang 

dewasa (pendidik) sehingga terjadi penggabungan sinaps-sinaps 

menjadi sangat lebat hingga membentuk kapasitas kecerdasan. Jika 

tidak terjadi rangsangan maka sinaps-sinaps itu akan saling 

berguguran satu dengan yang lainnya. Dari penjelasan tersebut, 

pendidikan anak usia dini sangat penting sebagai upaya pemberian 

rangsangan terhadap potensi sehingga terjadi perkembangan, 

pertumbuhan, termasuk proses pembentukan kecerdasan anak. 

2) Dari gambaran yang dikemukakan pada butir satu di atas, secara 

khusus sesuai juga definisi tentang PAUD yang dikemukakan 

dalam Undang-Undang Sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003, yakni 

untuk mengingatkan anak agar siap memasuki pendidikan 

selanjutnya baik pendidikan dasar maupun pendidikan lanjutan 

bahkan perguruan tinggi, bahkan pendidikan lain (pendidikan non-

formal) yang berlangsung sepanjang hayat. Kesiapan yang 

dimaksud yakni kegiatan kecerdasan (intelektual, sosio-emosional, 

dan fisik). Kecerdasan anak menentukan kesanggupannya 



mentransformasikan apa yang terjadi dalam kehidupan selanjutnya 

supaya kelak telah menjadi dewasa dengan berkembang dalam 

kehidupan yang luas, dimulai dalam kehidupan keluarganya secara 

mandiri maupun bersama orang lain. 

3) Meminimalisir/meniadakan drops outs dan tertinggal kelas 

Dengan kesiapan anak dalam mengikuti pendidikan 

lanjutan, anak dapat siap mengikuti kegiatan pendidikan dimana 

anak menjalani proses pendidikan tersebut. Anak dengan mudah 

menyerap pelajaran karena kegiatan dasar kemampuan potensi 

kecerdasan intelektualnya mampu beradaptasi, sosio-emosionalnya 

telah siap. Demikian pula untuk aktivitas fisik, dan sebagainya. 

Tentu hal ini tidak dengan mengabaikan faktor-faktor lain yang 

berpengaruh seperti adanya faktor gizi keluarga yang karena 

kemiskinan para anak-anak tidak sarapan sebelum sekolah, atau 

ada yang makan hanya sekali dalam sehari dengan gizi yang sangat 

minim. Demikian pula faktor kontrol orang tua pada kegiatan anak. 

Namun pada hasil pengamatan maupun hasil studi yang 

dilaksanakan, peran PAUD yang signifikan dapat membuat anak 

siap mengikuti kegiatan-kegiatan dalam proses pembelajaran di 

sekolah. 

4) Meningkatkan prestasi belajar dan meniadakan mengulang kelas 

Kemampuan mengikuti proses pendidikan/pembelajaran 

dengan kemampuan menyerap, mengolah, mengerjakan, dan 

beraktualisasi dalam proses belajar, membuat anak mencapai 



prestasi-prestasi yang memadai. Tentu ini tidak mengabaikan 

adanya kualitas sekolah yang bersangkutan dalam penyelenggaraan 

pembelajaran. Namun dalam kondisi proses pembelajaran yang 

ada, bagi anak yang usia dini telah mengikuti kegiatan PAUD yang 

berkualitas, akan tetap menempatkan mereka pada rangking 

prestasi yang tinggi.   

Pembelajaran di PAUD sejatinya dapat mengurangi atau 

meminimalisir anak-anak/siswa yang mengulang di kelas yang 

sama (tertinggal kelas) karena kekurangmampuan dalam 

penyerapan dan keikutsertaan dalam program pembelajaran di 

kelas. Kesiapan anak dalam mengikuti pendidikan khususnya 

dalam proses pembelajaran pada setiap mata pelajaran, akan 

membuat para siswa mampu mengikuti dan berproses dalam setiap 

materi pembelajaran. 

5) Keuntungan sosial-ekonomi 

Dari hasil kajian para ahli ditemukan bahwa mereka yang 

ikut atau menjalani PAUD di usia dini, di waktu mendatang tatkala 

dewasa dan berkarir di mana pun bidang mereka, produktivitas 

mereka lebih tinggi dari yang di saat usia dini tidak sempat 

menjalani PAUD yang bermutu. Hasil studi terhadap para manajer 

di negara maju setelah dibandingkan, ternyata dalam hal 

produktivitas (secara ekonomi) memiliki perbedaan yang 

signifikan. Hasilnya menunjukkan bahwa mereka yang pernah 

menjalani PAUD yang bermutu lebih tinggi produktivitasnya 



dibanding para manager yang tidak menjalani PAUD yang bermutu 

di usia dini. Tidak hanya dari segi produktivitas ekonomi, tetapi 

juga aspek inovasi, kreativitas, dan terobosan ekonomi lainnya. 

6) Menjadi warga yang baik  

Dari kajian prestasi, baik sosial, ekonomi, dan pendidikan 

yang baik dan berkualitas sebagai hasil dan dampak pelaksanaan 

PAUD yang bermutu, ini berarti akan terbentuk warga masyarakat 

yang baik. Masyarakat yang mampu menerapkan nilai-nilai 

kebaikan dan kebajikan, nilai religius dan etik, serta nilai-nilai 

budaya yang luhur dalam kehidupan. Kondisi masyarakat yang 

dinamis menjadi idaman bersama, cita-cita luhur pembentukan 

suatu komunitas yang beradab, berbudaya, dan aman tercipta. 

Dengan pelaksanaan PAUD yang bermutu, memungkinkan semua 

potensi-potensi yang luhur yang dimiliki anak akan terkembangkan 

secara optimal, dan saatnya di kemudian hari teraktualisasi secara 

maksimal dalam tugas-tugas kehidupan baik untuk dirinya sendiri, 

keluarganya, komunitas masyarakat, bangsa dan, negaranya. 

Bahkan tidak menutup kemungkinan dapat berkontribusi secara 

signifikan terhadap kehidupan bersama secara global.
 32 

 

 

B. Kajian Pustaka 

1. Menurut Dewi Aqlima, di dalam penelitiannya yang berjudul: “Pengaruh 

Intensitas Pengunaan Gadget Terhadap Perubahan Interaksi Sosial pada 
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Anak.” Yaitu dapat disimpulkan: Penggunaan gadget dalam kehidupan 

sehari-hari tidak hanya mempengaruhi kehidupan orang dewasa, anak-anak 

juga mendapat pengaruh dari gadget. Sedangkan perkembangan sosial anak 

salah satunya di dapat dari sebuah tindakan yang hubungannya sangat erat 

dengan kehidupan bermasyarakat. Melalui suatu tindakan, dapat 

menunjukkan keberadaannya di dalam masyarakat yang dimana akan terjadi 

hubungan timbal-balik yang saling mempengaruhi. Maka, untuk 

memgetahui seberapa besar pengaruh gadget terhadap interaksi sosial anak 

usia 10-13 tahun.  

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan menggunakan 

pendekatan dalam paradigma sosiopsikologi. Penelitian kuantitatif 

merupakan metode penelitian yang menghasilkan penemuan, yang 

dilakukan menggunakan prosedur statistik atau cara lain secara kuantitatif 

(pengukuran). Dengan menggunakan pendekatan deskriptif. Hasil yang 

diperoleh adalah adanya pengaruh antara variabel Intensitas Penggunaan 

Gadget (X) dalam dimensi Frekuensi terhadap Perubahan interaksi Sosial 

(Y) dimensi Percakapan dengan objek penelitian anak muslim usia 10-13 

tahun di Desa Tuntang.
33

 

Persamaannya: penelitian ini dengan penelitian penulis adalah sama-

sama membahas tentang pengaru gadget terhadap anak, sedang kan 

perbedaan nya adalah: penelitian ini melihat pengaruh gadget pada anak-

anak pada usia 10-13 tahun sedangkan penelitian penulis melihat pengaruh 

gadget pada anak-anak usia 5-6 tahun. 
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2. Menurut Muhari, di dalam penelitiannya yang berjudul: “Pengaruh 

Penggunaan Teknologi Handphone Terhadap Moral Siswa MI 

Muhammadiyah Gondang Mungkid Magelang”. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode penelitian non 

eksperimen. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa MI 

Muhammadiyah Gondang Mungkid Magelang yang berjumlah 120 siswa. 

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 3-6 

yang memiliki handphone yaitu sejumlah 40 siswa. Teknik pengambilan 

sampel menggunakan purposive sampling. Instrumen yang diperlukan 

dalam penelitian ini yaitu lembar angket. Teknik analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah teknik analisis data deskriptif 

kuantitatif, analisis regresi linear sederhana. Analisis regresi linear 

sederhana dilakukan untuk mengetahui pengaruh penggunaan teknologi 

handhpone terhadap moral siswa. Teknik analisis data menggunakan 

bantuan komputer program SPSS 22.0 for windows. Berdasarkan hasil 

penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

teknologi handphone berpengaruh terhadap moral Siswa MI 

Muhammadiyah Gondang, Magelang. Perolehan nilai koefisien regresi 

negatif, berarti bahwa penggunaan teknologi handphone berpengaruh 

negatif terhadap moral siswa.
34

 

Pesamaan: penelitian ini dengan penelitian penulis sama-sama 

mengunakan metode penelitian kuantitatif deskriptif, analisis regresi linear 
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sederhana, sedangkan perbedaan nya pada penelitian ini dengan penulis 

adalah: penelitian ini meneliti pengaruh handphone terhadap moral siswa 

sedangkan penulis meneliti pengeruh gadget terhadap perkembangan sosial 

emosional anak usia dini. 

3. Menurut Dhea Amanda Putri dalam penelitiannya yang berjudul: “Pengaruh 

Lama Penggunaan Gadget Terhadap Pencapaian Perkembangan Sosial Anak 

Prasekolah di TK dan PAUD Jogodayuh Kecamatan Geger Kabupaten 

Madiun.” Tujuan penelitian ini untuk menganalisis pengaruh lama 

penggunaan gadget terhadap pencapaian perkembangan sosial anak 

prasekolah di TK dan PAUD Kecamatan Geger Kabupaten Madiun. 

Penelitian ini menggunakan desain komparatif dengan pendekatan case 

control retrospektif. Sampel penelitian sejumlah 23 kasus dan 23 kontrol 

dari 82 populasi, teknik pengambilan sampel ini menggunakan simple 

random sampling. Analisis data menggunakan chi square dengan taraf 

signifikan 0,05. Hasil penelitian diketahui anak dengan kebiasaan lama 

penggunaan gadget rendah 17 anak (73,9 %) mengalami perkembangan 

sosial normal, anak dengan kebiasaan lama penggunaan gadget kategori 

tinggi 6 anak (26,1 %) mengalami perkembangan sosial normal, sedangkan 

anak dengan kebiasaan lama penggunaan gadget rendah 4 anak (17,4 %) 

mengalami perkembangan sosial normal, anak dengan kebiasaan lama 

penggunaan gadget tinggi 19 anak (82,6 %) mengalami perkembangan 

sosial meragukan. Hasil uji antara lama penggunaan gadget terhadap 

pencapaian perkembangan sosial diketahui p Value = 0,000 yang berarti ada 

pengaruh lama penggunaan gadget dengan pencapaian perkembangan sosial 



anak prasekolah di TK dan PAUD jogodayuh. Dengan nilai koefisiensi 

kontigensi sebesar 0,493 yang diinterprestasikan bahwa kekuatan pengaruh 

antara variabel pada tingkat sedang.
 35

 

Kesimpulan dari penelitian ini membuktikan bahwa anak dengan 

kebiasaan lama penggunaan gadget kategori tinggi beresiko mengalami 

perkembangan sosial meragukan. Diharapkan orang tua dapat lebih tegas 

dan memberikan pendampingan dalam memberikan batasan lama atau 

durasi dalam penggunaan gadget, agar nantinya tidak memberikan dampak 

negatif yang dapat menggangu proses tumbuh kembang anak, terutama 

perkembangan sosialnya. 

Persamaan: penelitian ini dengan penelitian penulis sama-sama 

meneliti tentang gadget sedangkan perbedaan nya penelitian ini dengan 

penelitian penulis adalah: penelitian ini mengeunakan metode penelitian 

desain komparatif dengan pendekatan case control retrospektif, sedangkan 

penelulis mengunakan metode kuantitatif deskriptif. 

 

C. Rumusan Hipotesis 

Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap masalah penelitian yang 

secara teoritis dianggap paling mungkin atau paling tinggi tingkat 

kebenarannya.
36

 Berdasarkan kerangka berpikir di atas maka dalam hipotesis 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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Ho :  Tidak ada pengaruh penggunaan gadget terhadap perkembangan

 sosial emosional anak usia dini di RT. 22/RW. 2 Kelurahan Pematang 

Gubenur Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu. 

Ha :  Ada pengaruh penggunaan gadget terhadap perkembangan sosial

 emosional anak usia dini di RT. 22/RW. 2 Kelurahan Pematang

 Gubenur Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



BAB III 

METODE PENELITIAN 

A.  Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif korelasional. Metode 

penelitian kuantitatif dapat diartikan sebagai metode penelitian yang digunakan 

untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu. Pengumpulan data 

menggunakan instrumen penelitian analisis data yang bersifat statistik dengan 

tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan.
37

 Dalam statistik istilah 

“korelasi” ini mengandung pengertian sebagai “hubungan antara dua variabel 

atau lebih”. Hubungan antara dua variabel disebut bivariate corelation (dua 

variabel), sedangkan hubungan antar lebih dari dua variabel disebut multivariate 

corelation (lebih dari dua variable). Penelitian korelasi adalah suatu penelitian 

yang menggunakan statistik agar dapat menentukan apakah ada hubungan dan 

tingkat hubungan antara dua variabel.
38

 

Penelitian korelasional menggambarkan suatu pendekatan umum untuk 

penelitian yang berfokus pada penaksiran pada kovariasi di antara variabel yang 

muncul secara alami. Tujuan penelitian korelasional adalah untuk 

mengidentifikasi hubungan prediktif dengan menggunakan teknik korelasi atau 

teknik statistik yang lebih canggih. Hasil penelitian korelasional juga 

mempunyai implikasi untuk pengambilan keputusan, seperti tercermin dalam 

penggunaan prediksi aktuarial secara tepat. Keterbatasan yang paling besar dari 

penelitian korelasional adalah masalah penafsiran hubungan kausal.  
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B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di RT. 22/RW. 2 Kelurahan Pematang Gubenur 

Kecamatan Muara Bangka Hulu. Sedangkan waktu penelitian ini dilakukan 

mulai tanggal 12 Juni – 26 Juli 2021. 

 

C. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi penelitian 

Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian. Populasi adalah 

kelompok yang dipilih dan digunakan oleh peneliti karena kelompok itu 

akan memberikan hasil penelitian yang dapat digeneralisasikan.
39

 Maka 

yang dimaksud dengan populasi penelitian ini adalah seluruh anak usia dini 

yang berusia 5-6 tahun di RT. 22/RW. 2 Kelurahan Pematang Gubenur 

Kecamatan Muara Bangka Hulu. Berdasarkan data dari Pengurus RT. 

22/RW. 2 bahwa jumlah seluruh anak usia dini yang berusia 5-6 tahun 

adalah 28 orang.  

2. Sampel penelitian 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 

oleh populasi.
40

 Bila populasi besar dan peneliti tidak mungkin mempelajari 

semua yang ada pada populasi, misalnya karena keterbatasan dana, tenaga 

dan waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel yang diambil dari 

populasi itu.
41

 Dalam penelitian kuantitatif, sampel dilakukan oleh sejumlah 

individu dengan cara sedemikian rupa agar setiap individu mewakili 
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kelompok besar yang dipilih.
42

 Apabila subyeknya kurang dari 100 orang, 

maka lebih baik diambil semua, sehingga penelitian merupakan penelitian 

populasi. Selanjutnya jika subyeknya lebih dari 100 orang, maka lebih baik 

diambil sekitar 10-25% atau 25-50% atau lebih.
43

  

Sesuai dengan data bahwa jumlah seluruh anak usia dini yang 

berusia 5-6 tahun adalah 28 orang. Maka besarnya sampel dalam penelitian 

ini ditetapkan menjadi 100% dari keseluruhan jumlah populasi, maka yang 

menjadi sampel dalam penelitian ini sebanyak 28 orang anak usia dini yang 

berusia 5-6 tahun. 

 

D. Variabel dan Indikator Penelitian 

1. Variabel Penelitian 

a. Pengunaan gadget 

Gadget adalah benda dengan karakteristik unik, memiliki sebuah 

unit dengen kinerja yang tinggi dan berhubungan dengan ukuran dan 

biaya, salah satu hal yang membedakan gadget dengan perangkat 

elektronik lainnya adalah unsur “kebaruan”. Gadget merupakan media 

yang dipakai sebagai alat komunikasi manusia. 
44

 

b. Perkembangan sosial emosional anak 

Perkembangan sosial emosional anak adalah upaya pengenalan 

(sosialisasi) anak terhadap orang lain yang ada di luar dirinya dan 

lingkungannya, serta pengaruh timbal balik dari berbagai segi 

kehidupan bersama yang mengadakan hubungan satu dengan yang 
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lainnya, baik dalam bentuk perorangan maupun kelompok, dan 

pengenalan anak terhadap perpaduan emosi dari beberapa perasaan 

yang mempunyai intensitas yang relatif tinggi dan menimbulkan suatu 

gejolak suasana batin.
45

 

2. Indikator Penelitian 

a. Pengunaan gadget 

Indikator penggunaan gadget, yaitu: 

1) Memanfaatkan fungsi dan aplikasi yang ada pada gadget 

2) Frekuensi penggunaan gadget 

3) Durasi penggunaan gadget 

4) Dampak penggunaan gadget 

b. Perkembangan sosial emosional anak 

Indikator sosial emosional, yaitu: 

1) Memperlihatkan kemampuan diri untuk menyesuaikan dengan 

situasi 

2) Memperlihatkan kehati-hatian kepada orang yang belum dikenal 

(menumbuhkan kepercayaan pada orang dewasa yang tepat) 

3) Mengenal perasan sendiri dan mengelolanya secara wajar 

(mengendalikan diri secara wajar) 

4) Tahu akan haknya 

5) Mentaati aturan kelas (kegiatan, aturan) 

6) Mengatur diri sendiri 

7) Bertanggung jawab atas perilakunya untuk kebaikan diri sendiri 
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8) Bermain dengan teman sebaya 

9) Mengetahui perasaan temannya dan merespon secara wajar 

10) Berbagi dengan orang lain 

11) Menghargai hak/pendapat/karya orang lain 

12) Menggunakan cara yang diterima secara sosial dalam 

menyelesaikan masalah  

13) Bersikap kooperaktif dengan teman  

14) Menunjukan sikap toleran 

15) Mengeksperesikan emosi yang sesuai dengan kondisi yang ada 

16) Mengenal tata krama dan sopan santun sesuai dengan nilai budaya 

setempat 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Observasi 

Observasi adalah seluruh aktivitas yang dilihat di lapangan sesuai 

dengan masalah dan tujuan penelitian.
 
Gunanya untuk mengumpulkan dan 

melengkapi data penelitian. Dalam penelitian ini penulis melakukan 

observasi langsung, maksudnya pengamatan yang dilakukan terhadap gejala 

atau proses yang terjadi dalam situasi yang sebenarnya dan langsung 

diamati oleh pengamat.  

2. Angket atau kuesioner 

Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan 



tertulis kepada responden untuk dijawab. Kuesioner adalah daftar 

pertanyaan yang terbagi dalam beberapa kategori. Dari segi yang 

memberikan jawaban, kuesioner dibagi menjadi kuesioner langsung dan 

kuesioner tidak langsung. Kuesioner langsung adalah kuesioner yang 

dijawab langsung oleh orang yang diminta jawabannya. Sedangkan 

kuesioner tidak langsung dijawab secara tidak langsung oleh orang yang 

dekat dan mengetahui si penjawab seperti contoh, apabila yang hendak 

dimintai jawaban adalah seseorang yang buta huruf maka dapat dibantu oleh 

anak, tetangga atau anggota keluarganya.
 46 

 

Bila ditinjau dari segi cara menjawab maka kuesioner terbagi 

menjadi kuesioner tertutup dan kuesioner terbuka. Kuesioner tertutup adalah 

daftar pertanyaan yang memiliki dua atau lebih jawaban dan si penjawab 

hanya memberikan tanda silang (X) atau ceklis (√) pada jawaban yang ia 

anggap sesuai. Sedangkan kuesioner terbuka adalah daftar pertanyaan di 

mana si penjawab diperkenankan memberikan jawaban dan pendapatnya 

secara terperinci sesuai dengan yang diketahui.  

Alternatif jawaban yang ada dalam kuesioner bisa juga 

ditranformasikan dalam bentuk simbol kuantitatif agar menghasilkan data 

interval. Caranya ialah dengan jalan memberi skor terhadap setiap jawaban 

berdasarkan kriteria tertentu. Pada penelitian ini, angket yang digunakan 

berbentuk skala Likert dengan pernyataan bersifat tertutup yaitu jawaban 

atas pernyataan yang diajukan sudah disediakan. Dengan skor penilaian 

sebagai berikut : 
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a. Alternatif jawaban Selalu, dengan skor  4. 

b. Alternatif jawaban Sering, dengan skor  3. 

c. Alternatif jawaban Kadang-kadang, dengan skor  2. 

d. Alternatif jawaban Tidak Pernah, dengan skor  1.
 47

 

3. Dokumentasi 

Di dalam melaksanakan metode dokumentasi, penelitian ini 

menyelidiki benda-benda tertulis seperti profil tempat penelitian, daftar 

nama siswa, dan foto-foto dokumentasi yang mendukung penelitian. 

F. Teknik Analisis Data 

1. Uji normalitas data 

Menggunakan Uji Chi Kuadrad, dengan rumus sebagai berikut: 

X²  =  ∑  (fo - fh)² 

                   fh 

 

Keterangan: 

Jika X² hitung ≤ X² tabel, maka data berdistribusi normal. 

Jika X² hitung ≥ X² tabel, maka data berdistribusi tidak normal.
 
 

2. Uji homogenitas data 

F  =  Varians terbesar 

         Varians terkecil 

Kriteria pengujian: 

Jika Fhitung   Ftabel berarti tidak homogen. 

Jika Fhitung   Ftabel berarti homogen.
 48

 

3. Uji hipotesis data 
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Penelitian ini adalah suatu studi korelasi yang bertujuan menetapkan 

besarnya hubungan antar variabel. Analisis data merupakan langkah yang 

sangat penting dalam penelitian sebab pada tahap ini digunakan untuk 

menjawab permasalahan yang telah diajukan oleh penulis sebelumnya. 

Pengujian hipotesis statistik yang digunakan untuk menganalisis pengaruh 

penggunaan gadget terhadap perkembangan sosial emosional anak usia dini 

di RT. 22/RW. 2 Kelurahan Pematang Gubenur Kecamatan Muara Bangka 

Hulu Kota Bengkulu adalah dengan menggunakan rumus product moment, 

yaitu: 

rxy =
      (  ) (  )

√*      (  ) + *       (  ) +
 

Keterangan : 

N  = Jumlah responden penelitian  

 xy  = Jumlah variabel x dikali variabel y / total keseluruhan  

 x  = Jumlah variabel x 

 y  = Jumlah total item variabel y.
 
 

4. Hipotesis statistik 

Hipotesis statistik dalam penelitian ini yaitu: 

H0 :  rhitung  <  rtabel 

Ha :  rhitung  >  rtabel 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A.  Deskripsi Wilayah Penelitian 

1. Profil RT. 22/RW. 2 Kelurahan Pematang Gubernur Kecamatan Muara 

Bangka Hulu Kota Bengkulu 

Rukun Tetangga (RT) 22, Rukun Warga (RW) 2, Kelurahan 

Pematang Gubernur Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu berdiri 

tahun 2009 merupakan pecahan dari RT. 21 Kelurahan Pematang Gubernur. 

RT. 22 memiliki luas wilayah lebih kurang 32.779,36 m² (352.834,14 

kaki²), keliling wilayah lebih kurang 920,79 m
2
 (3.020,97 kaki). Dengan 

jumlah Kepala Keluarga (KK) sebanyak 67 KK atau 67 rumah, 57 rumah 

didiami oleh pemilik rumah sendiri dan 10 rumah dikontrakkan/kosong. 

Jumlah penduduk RT. 22 adalah 246 orang.
49

 

2. Data Warga RT. 22/RW. 2 Kelurahan Pematang Gubernur Kecamatan 

Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu 

Berikut ini data warga RT. 22/RW. 2 Kelurahan Pematang Gubernur 

Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu, yaitu: 
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Tabel 4.1 

Data Warga RT. 22/RW. 2 Kelurahan Pematang Gubenur  

No
 

Nama Kepala Keluarga Jumlah 

Anggota 

Keterangan 

1
 

Usman kr. 5 No. Rumah 01 

2
 

Oris djaja 2 No. Rumah 02 

3
 

Indra Utama 4 No. Rumah 03 

4
 

Pardiyana 5 No. Rumah 04 

5
 

Pujiono 2 No. Rumah 05 

6
 

Ajat Majunto 3 No. Rumah 06 

7
 

Mahasiswa 1 No. Rumah 07 

8
 

Kasiman 4 No. Rumah 08 

9
 

Herry Supandri 5 No. Rumah 09 

10
 

Kontrakan 6 No. Rumah 10 

11
 

Leti 2 No. Rumah 11 

12
 

Efran Yereansya  5 No. Rumah 12 

13
 

Wahyudi Ibrahim 6 No. Rumah 13 

14
 

Jimi Ardi 4 No. Rumah 14 

15
 

Yondrizal 5 No. Rumah 15 

16
 

Zaili (kontrakan) 2 No. Rumah 16 

17
 

Zaili 3 No. Rumah 17 

18
 

Nursaman 5 No. Rumah 18 

19
 

Anggara Nasution 5 No. Rumah 19 

20
 

Firdaus, SKM 4 No. Rumah 20 

21
 

Renaldi 4 No. Rumah 21 

22
 

Priyanto, S.Pd 5 No. Rumah 22 

23
 

Dr. Suprapto, M.Si 3 No. Rumah 23 

24
 

Joni Horizon 5 No. Rumah 24 

25
 

Calvin 1 No. Rumah 25 

26
 

Darmaji, SH 5 No. Rumah 26 

27
 

Julinas Sofiyan 6 No. Rumah 27 

28
 

Alfian 4 No. Rumah 28 

29
 

Anton Setia Budi, S.Pt 4 No. Rumah 29 

30
 

Rumah Kontrakan 3 No. Rumah 30 

31
 

Endra Gunawan 5 No. Rumah 31 

32
 

Sandiyudono, S.ip 5 No. Rumah 32 

33
 

M. Suharto 3 No. Rumah 33 

34
 

Subhan, SE 5 No. Rumah 34 

35
 

Kontrakan (Haulan) 2 No. Rumah 35 
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36
 

Syafrizal, M.Pd 5 No. Rumah 36 

37
 

Muzanipa, M.Si 7 No. Rumah 37 

38
 

Herry 1 No. Rumah 38 

39
 

Sasmin 3 No. Rumah 39 

40
 

M. Dadang 4 No. Rumah 40 

41
 

Rusmayadi 4 No. Rumah 41 

42
 

Ir. Sufran Ruba’i 5 No. Rumah 42 

43
 

Jhony Afrizal, SP 5 No. Rumah 43 

44
 

Ridwan Ar. (Alm) 4 No. Rumah 44 

45
 

Rahmad Kartolo 4 No. Rumah 45 

46
 

Mijoyo 5 No. Rumah 46 

47
 

Dedi Hamdani 5 No. Rumah 47 

48
 

Kosong - No. Rumah 48 

49
 

Dikontrakan 2 No. Rumah 49 

50
 

Amir Husyaini 1 No. Rumah 50 

51
 

Syafdi Maizora 4 No. Rumah 51 

52
 

Ibnu Ikhsan, S.Sos 5 No. Rumah 52 

53
 

Zulman Efendi 3 No. Rumah 53 

54
 

Fatra Wijaya 4 No. Rumah 54 

55
 

Efriyadi 4 No. Rumah 55 

56
 

Eka Angkasa 2 No. Rumah 56 

57
 

Kosong - No. Rumah 57 

58
 

Amancik, SH, M.Hum 10 No. Rumah 58 

59
 

Hermansyah 2 No. Rumah 59 

60
 

Kasmirah 4 No. Rumah 60 

61
 

Aziandri 4 No. Rumah 61 

62
 

Yeti Marlina 4 No. Rumah 62 

63
 

Riko Dorino 2 No. Rumah 63 

64
 

Sasmito (Alm) 2 No. Rumah 64 

65
 

Nuzirwan 2 No. Rumah 65 

66
 

Rahmat Hidayat 3 No. Rumah 66 

67 Joko Saputra 4 No. Rumah 67 
Sumber :  Arsip RT. 22/RW. 2 Kelurahan Pematang Gubernur Kecamatan Muara Bangka

 Hulu Kota Bengkulu tahun 2021 

 

B. Deskripsi Hasil Penelitian 

1. Data Hasil Angket Penggunaan Gadget 

Berikut ini adalah hasil penelitian nilai skor angket penggunaan 

gadget yang diberikan kepada 30 orang tua yang memiliki anak usia dini (5-

6 tahun) di RT. 22/RW. 2 Kelurahan Pematang Gubernur Kecamatan Muara 



Bangka Hulu Kota Bengkulu. Hasil skor angket yang telah didapatkan 

sebagai berikut:  

 

 

Tabel 4.2 

Hasil Skor Angket Penggunaan Gadget 

 

No Nama Anak Usia Dini Usia Nilai Angket 

1 Arga Athallah Prayogi 5 tahun 60 

2 Zhafira Aliya Zahra 5 tahun 68 

3 Alvaro Raghavendra M 5 tahun 60 

4 Fathan Rifqie Haryanto 5 tahun 60 

5 Rifat Prawira Jasi Perdana 5 tahun 60 

6 Annisa Muthia Gumay 5 tahun 52 

7 M. Sakha Al Ayubi 5 tahun 72 

8 Nara  5 tahun 64 

9 Reynad Alteza  5 tahun 64 

10 Al Fatih Pratama K. 5 tahun 72 

11 Safaluna Rhati Nafisha 5 tahun 64 

12 Fachry Afga Al Farizi 5 tahun 60 

13 Khaira Thalita Putri 5 tahun 76 

14 Alfath Sakha Perdana 5 tahun 84 

15 Al Khalifi Dirgantara 6 tahun 64 

16 Syakira  6 tahun 80 

17 Abdul Qoyyim Rambe 6 tahun 72 

18 Razan Prawira Jasi Isnan 6 tahun 64 

19 Alesha Try Almeera 6 tahun 64 

20 Zian 6 tahun 64 

21 Adha Dertug 6 tahun 80 

22 Anugrah Adeas 6 tahun 72 

23 Az Zahra Qhairunis 6 tahun 60 

24 Ahmad Fahrie 6 tahun 76 

25 Amanda Febriani 6 tahun 60 

26 Akhtar F. Mashuri 6 tahun 76 

27 Arido Meliansyah 6 tahun 64 

28 Dimas Sainatul A. 6 tahun 76 

Total 1888 

 



Selanjutnya hasil nilai skor angket di atas dimasukan ke dalam 

tabulasi frekuensi, guna mencari mean rata-rata. Hasil tabulasi dengan 

perhitungannya sebagai berikut: 

 

Tabel 4.3 

Perhitungan Mean Angket Penggunaan Gadget  

 

X F FX X
2
 F (X

2
) 

52 1 52 2704 2704 

60 7 420 3600 25200 

64 8 512 4096 32768 

68 1 68 4624 4624 

72 4 288 5184 20736 

76 4 304 5776 23104 

80 2 160 6400 12800 

84 1 84 7056 7056 

Jumlah 28 1888 39440 128992 

 

Berdasarkan perhitungan pada tabel di atas, langkah selanjutnya 

mencari nilai mean rata-rata skor angket penggunaan gadget, dengan rumus 

sebagai berikut: 

Mean   =   ∑Fx    =   1888  =   67,43 

            n               28 

 

Langkah selanjutnya mencari standar deviasi skor angket 

penggunaan gadget, dengan perhitungan yaitu: 

SD  =  
 

 
  √( )(  (  )  (   )    

   =  
 

  
  √(  )(      )  (    )    

   =  
 

  
  √                  

   =  
 

  
  √        



   =  
 

  
 x 217,33 

 =  7,76   

 

Langkah selanjutnya menetapkan kelompok atas, tengah, dan bawah 

skor angket penggunaan gadget, dengan memasukkan ke dalam rumus 

sebagai berikut: 

      Atas/Tinggi                                       

 M + 1.SD = 67,47 + 7,76 = 75,23 

      Tengah/Sedang  

     M – 1.SD = 67,47 - 7,76 = 59,71 

      Bawah/Rendah 

 

Setelah semua perhitungan selesai, berikut ini adalah data frekuensi 

skor angket penggunaan gadget, yaitu: 

Tabel 4.4 

Data Frekuensi Angket Penggunaan Gadget 

 

No Nilai Angket Kategori Frekuensi Persentase 

1 75,23 - ke atas Atas/Tinggi 7 25 % 

2 59,72 - 75,22 Tengah/Sedang 20 71,4 % 

3 59,71 - ke bawah Bawah/Rendah 1 3,6 % 

Jumlah 28 100% 

 

Dari hasil analisis di atas, dapat disimpulkan bahwa nilai skor angket 

penggunaan gadget yang diberikan kepada 28 orang tua yang memiliki anak 

usia dini (5-6 tahun) di RT. 22/RW. 2 Kelurahan Pematang Gubernur 

Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu termasuk dalam kategori 

tengah/sedang. Hal tersebut terlihat dari  tabel persentase di atas bahwa 

sebanyak 20 sampel siswa (71,4 %) berada pada kategori tengah/sedang. 

2. Data Hasil Angket Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Dini 



Berikut ini adalah hasil penelitian nilai skor angket perkembangan 

sosial emosional anak usia dini, yang juga diberikan kepada 28 orang tua 

yang memiliki anak usia dini (5-6 tahun) di RT. 22/RW. 2 Kelurahan 

Pematang Gubernur Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu. Hasil 

skor angket yang telah didapatkan sebagai berikut: 

 

Tabel 4.5 

Hasil Skor Angket 

Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Dini  

 

No Nama Anak Usia Dini Usia Nilai Angket 

1 Arga Athallah Prayogi 5 tahun 70 

2 Zhafira Aliya Zahra 5 tahun 52 

3 Alvaro Raghavendra M 5 tahun 66 

4 Fathan Rifqie Haryanto 5 tahun 66 

5 Rifat Prawira Jasi Perdana 5 tahun 70 

6 Annisa Muthia Gumay 5 tahun 80 

7 M. Sakha Al Ayubi 5 tahun 62 

8 Nara  5 tahun 78 

9 Reynad Alteza  5 tahun 74 

10 Al Fatih Pratama K. 5 tahun 60 

11 Safaluna Rhati Nafisha 5 tahun 74 

12 Fachry Afga Al Farizi 5 tahun 66 

13 Khaira Thalita Putri 5 tahun 60 

14 Alfath Sakha Perdana 5 tahun 62 

15 Al Khalifi Dirgantara 6 tahun 74 

16 Syakira  6 tahun 62 

17 Abdul Qoyyim Rambe 6 tahun 60 

18 Razan Prawira Jasi Isnan 6 tahun 74 

19 Alesha Try Almeera 6 tahun 74 

20 Zian 6 tahun 62 

21 Adha Dertug 6 tahun 74 

22 Anugrah Adeas 6 tahun 66 

23 Az Zahra Qhairunis 6 tahun 52 

24 Ahmad Fahrie 6 tahun 60 

25 Amanda Febriani 6 tahun 70 

26 Akhtar F. Mashuri 6 tahun 52 



27 Arido Meliansyah 6 tahun 60 

28 Dimas Sainatul A. 6 tahun 70 

Total 1850 

 

Selanjutnya skor angket di atas dimasukan ke dalam tabulasi 

frekuensi, guna mencari mean rata-rata. Hasil tabulasi dengan 

perhitungannya sebagai berikut: 

Tabel 4.6 

Perhitungan Mean Skor Angket 

Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Dini   

 

X F FX X
2
 F (X

2
) 

52 3 156 2704 8112 

60 5 300 3600 18000 

62 4 248 3844 15376 

66 4 264 4356 17424 

70 4 280 4900 19600 

74 6 444 5476 32856 

78 1 78 6084 6084 

80 1 80 6400 6400 

Jumlah 28 1850 37364 123852 

 

Berdasarkan perhitungan pada tabel di atas, langkah selanjutnya 

mencari nilai mean rata-rata nilai angket perkembangan sosial emosional 

anak usia dini, dengan rumus sebagai berikut: 

Mean   =   ∑Fx    =   1850  =   66,07 

            n               28 

Langkah selanjutnya mencari standar deviasi nilai angket 

perkembangan sosial emosional anak usia dini, dengan perhitungan yaitu: 

SD  =  
 

 
  √( )(  (  )  (   )    

   =  
 

  
  √(  )(      )  (    )    



   =  
 

  
  √                  

   =  
 

  
  √        

   =  
 

  
  x 212,97  =  7,61 

Langkah selanjutnya menetapkan kelompok atas, tengah, dan bawah 

nilai angket perkembangan sosial emosional anak dini, dengan 

memasukkan ke dalam rumus sebagai berikut: 

      Atas/Tinggi                                       

 M + 1.SD = 66,07 + 7,61 =  73,68 

      Tengah/Sedang  

     M – 1.SD = 66,07 - 7,61 =  58,46 

      Bawah/Rendah 

 

Setelah semua perhitungan selesai, berikut ini adalah data frekuensi 

nilai angket perkembangan sosial emosional anak usia dini, yaitu: 

Tabel 4.7 

Data Frekuensi Angket 

Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Dini   

 

No Nilai Angket Kategori Frekuensi Persentase 

1 66,07 - ke atas Atas/Tinggi 16 57,2 % 

2 58,45 - 66,08 Tengah/Sedang 9 32,1 % 

3 58,46 - ke bawah Bawah/Rendah 3 10,7 % 

Jumlah 28 100% 

 

Dari hasil analisis di atas, dapat disimpulkan bahwa nilai skor angket 

perkembangan sosial emosional anak usia dini yang diberikan kepada 28 

orang tua yang memiliki anak usia dini di RT. 22/RW. 2 Kelurahan 

Pematang Gubernur Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu 



termasuk dalam kategori tengah/sedang. Hal tersebut terlihat dari  tabel 

persentase di atas bahwa sebanyak 16 sampel siswa (57,2 %) berada pada 

kategori atas/tinggi. 

 

C. Analisis Data Penelitian 

1. Uji prasyarat 

a. Uji normalitas data 

Untuk melakukan uji normalitas data variabel terlebih dahulu 

dilakukan tabulasi skor total. Dari tabulasi nilai angket, selanjutnya 

dilakukan analisis uji normalitas data dengan langkah-langkah: 

1) Menentukan jumlah kelas interval. Untuk pengujian normalitas 

dengan chi kuadrad, jumlah kelas interval ditetapkan = 6. Hal ini 

sesuai dengan 6 bidang yang ada pada kurva normal baku. 

2) Menentukan panjang kelas interval. 

Panjang kelas = Data terbesar – Data terkecil 

      6 (Jumlah kelas interval) 

 

 = 71  -  46   =  4,17 (dibulatkan menjadi 5) 

         6 

 

3) Menyusun ke dalam tabel distribusi frekuensi, sekaligus tabel 

penolong untuk menghitung harga chi kuadrad hitung. 

 

Tabel 4.8 

Tabel Penolong untuk Pengujian Normalitas Data 

Dengan Chi Kuadrad 

 

Interval fo fh fo-fh (fo-fh)
2 (fo-fh)

2 

fh 

52 – 57 5 1 4 16 16 

58 – 63 7 3 4 16 5,3 



64 – 69 12 9 3 9 1 

70 – 74 1 10 -9 81 8,1 

75 – 79 2 4 -2 4 1 

80 – 84 1 1 0 0 0 

Jumlah  28 28 0 126 31,4 

 

Keterangan: 

fo = Frekuensi/Jumlah data hasil post test 

fh = Frekuensi yang diharapkan (persentase luas tiap bidang 

dikalikan dengan n) 

 fo - fh = Selisih data fo dengan fh 

4) Menghitung fh(frekuensi yang diharapkan) 

a) Baris pertama dari atas 2,7% x 28 = 0,756 dibulatkan menjadi  

1. 

b) Baris kedua dari atas 13,53% x 28 = 3,79 dibulatkan menjadi  

4. 

c) Baris ketiga dari atas 34,13% x 28 = 9,56 dibulatkan menjadi  

9. 

d) Baris keempat dari atas 34,13% x 28 = 9,56 dibulatkan 

menjadi  9. 

e) Baris kelima dari atas 13,53% x 29 = 3,79 dibulatkan menjadi  

4. 

f) Baris ke enam dari atas 2,7% x 29 = 0,756 dibulatkan menjadi  

1. 

5) Memasukkan harga fh ke dalam tabel kolom fh, sekaligus  

menghitung (fo - fh)
2  dan  (fo - fh)

2  adalah Chi Kuadrad (X
2
)  



              fh 

hitung. 

6) Membandingkan harga Chi Kuadrad Hitung dengan Chi Kuadrad 

Tabel. Bila harga Chi Kuadrad Hitung lebih kecil dari pada harga 

Chi Kuadrad Tabel, maka distribusi data dinyatakan normal, dan 

bila lebih besar dinyatakan tidak normal. 

Dalam perhitungan ditemukan Chi Kuadrad Hitung 31,4. 

Selanjutnya harga ini dibandingkan dengan harga Chi Kuadrad Tabel 

dengan dk (derajat kebebasan) 28 - 1 = 27. Berdasarkan Tabel Chi 

Kuadrad, dapat diketahui bahwa bila dk = 27 dan kesalahan yang 

ditetapkan = 5%, maka harga Chi Kuadrad Tabel = 40,113. Karena 

harga Chi Kuadrad Hitung (31,4) lebih kecil dari harga Chi Kuadrad 

Tabel (40,113), maka distribusi data nilai statistik 28 siswa tersebut 

dapat dinyatakan berdistribusi normal. 

b. Uji homogenitas data 

Untuk pengajuan hipotesis, maka perlu diuji dulu varians kedua 

sample homogen atau tidak. Pengujian homogenitas varians digunakan 

uji F, yaitu: 

1) Mencari varians S1
2
 yaitu simpangan baku nilai angket penggunaan 

gadget, sebagai berikut:  

S1
2 

= S1 x S1 

  = 7,76 x 7,76 

  = 60,22 

2) Mencari varians S2
2
 yaitu simpangan baku nilai angket 

perkembangan sosial emosional anak usia 5-6 tahun, sebagai 

berikut:  



S2
2 

= S2 x S2 

  = 7,61 x 7,61 

  = 57,91 

 

Kemudian dihitung varians nya sebagai berikut : 

 

F  = Varians Terbesar 

   Varians Terkecil 

 

  = 60,22 

   57,91 

 

  = 1,04 

 

Harga Fhitung perlu dibandingkan dengan Ftabel, dengan dk 

pembilang (28-1) dan dk penyebut (28-1). Berdasarkan dk pembilang 

27 dan dk penyebut 27, dengan taraf kesalahan 5% (harga antara 

pembilang 24 dan 30), maka harga Ftabel adalah 1,70. Karena Fhitung 

lebih kecil dari Ftabel (1,04 < 1,70) maka dapat diartikan bahwa varians 

bersifat homogen. 

2. Uji hipotesis data 

Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini yaitu: 

Ha  : Terdapat pengaruh penggunaan gadget terhadap perkembangan

 sosial emosional anak usia dini di RT. 22/ RW. 2 Kelurahan

 Pematang Gubenur Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu. 

H0  :  Tidak terdapat pengaruh penggunaan gadget terhadap

 perkembangan sosial emosional anak usia dini di RT. 22/RW. 2 

Kelurahan Pematang Gubenur Kecamatan Muara Bangka Hulu 

Kota Bengkulu. 



Adapun hasil penelitian yang telah peneliti lakukan di RT. 22/RW. 2 

Kelurahan Pematang Gubenur Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota 

Bengkulu, perhitungannya dianalisis dengan korelasional product moment 

(uji “r”). Tabel di bawah ini adalah tabel yang digunakan untuk membantu 

perhitungan uji “r”. Dimana variabel X adalah nilai angket penggunaan 

gadget sedangkan variabel Y adalah nilai angket perkembangan sosial 

emosional anak usia dini. 

Tabel 4.9 

Data Analisis Hipotesis Penelitian Pengaruh Penggunaan Gadget  

Terhadap Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Dini  

 

No X Y X² Y² XY 

1 60 70 3600 4900 4200 

2 68 52 4624 2704 3536 

3 60 66 3600 4356 3960 

4 60 66 3600 4356 3960 

5 60 70 3600 4900 4200 

6 52 80 2704 6400 4160 

7 72 62 5184 3844 4464 

8 64 78 4096 6084 4992 

9 64 74 4096 5476 4736 

10 72 60 5184 3600 4320 

11 64 74 4096 5476 4736 

12 60 66 3600 4356 3960 

13 76 60 5776 3600 4560 

14 84 62 7056 3844 5208 

15 64 74 4096 5476 4736 

16 80 62 6400 3844 4960 

17 72 60 5184 3600 4320 

18 64 74 4096 5476 4736 

19 64 74 4096 5476 4736 

20 64 62 4096 3844 3968 

21 80 74 6400 5476 5920 

22 72 66 5184 4356 4752 

23 60 52 3600 2704 3120 

24 76 60 5776 3600 4560 



25 60 70 3600 4900 4200 

26 76 52 5776 2704 3952 

27 64 60 4096 3600 3840 

28 76 70 5776 4900 5320 

  1888 1850 128992 123852 124112 

 

Berdasarkan tabel di atas, maka langkah selanjutnya sebagai berikut: 

rxy  = N∑XY – (∑X) (∑Y)  

 √{N∑X
2
 – (∑X)

2
}{N∑Y

2
 – (∑Y)

2
} 

 

 =  28.124112 – (1888).(1850)____________ 

      √{(28).(128992) – (1888)
2
}.{(28).(123852) – (1850)

2
} 

 

 =  3492800 - 3475136  _____ 

   √(3611776 – 3564544).(3467856 – 3422500) 

 

 =  17664_    =  17664__  

   √47232.45356   √2142254592 

 

 =  17664  =  0,381 

     46284,50 

 

Dari hasil analisis di atas, maka dapat diketahui bahwa hasil rxy 

sebesar 0,381. Kemudian dilanjutkan dengan melihar rtabel nilai koefisien “r” 

product moment dari 28 dengan taraf signifikan 5% adalah 0,374 yang 

artinya lebih besar dari rtabel yaitu 0,381 ≥ 0,374. Angka tersebut 

menunjukkan bahwa hipotesis kerja (Ha) dalam penelitian ini diterima, yaitu 

terdapat pengaruh penggunaan gadget terhadap perkembangan sosial 

emosional anak usia dini di RT. 22/RW. 2 Kelurahan Pematang Gubenur 

Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu. Sedangkan hipotesis 

nihil (Ho) ditolak. 

 

 

 



BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang diuraikan pada bab sebelumnya, bahwa 

hasil dari penelitian ini adalah terdapat pengaruh penggunaan gadget terhadap 

perkembangan sosial emosional anak usia dini di RT. 22/RW. 2 Kelurahan 

Pematang Gubenur Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu. Hal 

tersebut dibuktikan dari hasil uji korelasional product moment bahwa hasil rxy 

sebesar 0,381 kemudian melihat rtabel nilai koefisien “r” product moment dari 28 

adalah 0,374 yang artinya nilai tersebut lebih besar dari nilai rtabel yaitu 0,381 ≥ 

0,374. Dengan demikian berarti hipotesis kerja (Ha) dalam penelitian ini 

diterima, sedangkan hipotesis nihil (Ho) ditolak. 

  

B. Saran-saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di RT. 22/RW. 2 Kelurahan 

Pematang Gubenur Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu, maka 

peneliti memberikan saran-saran, sebagai berikut: 

1. Orang tua 

Diharapkan kepada para orang tua anak usia dini untuk lebih 

memperhatikan anak ketika bermain gadget dan tidak memberikan terus-

menerus untuk anak, serta membatasi pemakaian gadget karena melihat 

dampak dari gadget sangat berbahaya untuk kesehatan dan juga 

perkembangan sosial emosioanal anak. 
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2. Guru 

Untuk  para guru diharapkan untuk menghimbau kepada orang tua 

anak usia dini agar membatasi pemakaian gadget agar perkembangan sosial 

emosionalnya berkembang maksimal. 
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SOAL-SOAL ANGKET 

(Penggunaan Gadget) 

 

I. Identitas 

Nama  :   .............................................................. 

Umur  :   .............................................................. 

 

II. Petunjuk pengisian angket: 

1. Tulislah namamu pada tempat yang telah disediakan. 

2. Berilah tanda silang (X) jawaban yang dianggap paling sesuai dengan 

pendapatmu. 

3. Jawablah dengan benar dan jujur. 

4. Jawabanmu tidak berpengaruh pada nilaimu. 

 

III. Item-item Pertanyaan 

1. Apakah anak memanfaatkan gadget untuk belajar saat di rumah? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

2. Apakah anak memanfaatkan gadget hanya untuk bermain game saja di 

rumah? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

3. Apakah anak menggunakan gadget hanya untuk membuka aplikasi 

whatsapp dan facebook saja? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

4. Apakah anak menggunakan gadget di saat waktu luang saja? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

 



5. Apakah dengan menggunakan gadget menjadi mengganggu waktu belajar 

anak ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

6. Apakah anak bermain gadget dengan dibatasi waktu yang telah ditentukan 

orang tua? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

7. Apakah anak bermain gadget dengan tidak ada batas waktu dari orang tua? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

   

8. Apakah anak diizinkan bermain gadget saat belajar bersama temannya saat 

di rumah? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

9.  Apakah anak diizinkan bermain gadget di saat sudah menyelesaikan tugas 

sekolahnya? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

10.  Apakah anak bermain gadget menjadi hobinya sehari-hari ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

11.  Apakah anak bermain gadget di rumah dibatasi orang tua hanya satu jam 

saja? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 



12. Apakah anak bermain gadget 3 jam perhari saat di rumah ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

13. Apakah anak bermain gadget durasi waktunya lebih banyak dibandingkan 

waktu belajar anak di rumah ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

14. Apakah anak bermain gadget durasi waktunya lebih banyak dibandingkan 

waktu istirahat anak di rumah ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

15. Apakah anak bermain gadget di rumah seharian tanpa ada pengawasan 

orang tua? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

16. Apakah anak bermain gadget di saat ada tugas sekolah saja ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

17. Apakah anak bermain gadget setelah selesai membuat tugas sekolah di 

rumah ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

18. Apakah selama menggunakan gadget, anak jadi lebih giat belajar? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 



19. Apakah selama menggunakan gadget, anak jadi malas belajar dengan 

temannya ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

20. Apakah dengan menggunakan gadget, anak lebih kreatif saat belajar ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

21. Apakah saat sedang bermain gadget, anak hanya fokus dengan gadgetnya 

saja ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

22. Apakah dengan mengunakan gadget memudahkan anak berkomunikasi 

dengan teman-temannya ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

23. Apakah dengan mengunakan gadget, anak menjadi tidak perduli dengan 

teman-temannya ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

24. Apakah saat bermain gadget terlalu lama mata anak menjadi perih? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

25. Apakah saat bermain gadget terlalu lama mata anak menjadi segar kembali? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

 



SOAL-SOAL ANGKET 

(Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia 5-6 Tahun) 

 

 

I. Identitas 

Nama  :   .............................................................. 

Umur  :   .............................................................. 

 

II. Petunjuk pengisian angket: 

1. Tulislah namamu pada tempat yang telah disediakan. 

2. Berilah tanda silang (X) jawaban yang dianggap paling sesuai dengan 

pendapatmu. 

3. Jawablah dengan benar dan jujur. 

4. Jawabanmu tidak berpengaruh pada nilaimu. 

 

III. Item-item Pertanyaan 

1. Apakah saat selesai bermain, anak akan membereskan mainannya sendiri? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

2. Apakah anak tidak suka membereskan mainannya setelah selesai bermain? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

3. Apakah ketika melakukan kesalahan anak akan jujur kepada orang tua? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

4. Apakah anak lebih suka bermain sendiri di rumah dari pada bermain dengan 

temannya? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

 



5. Apakah saat anak membawa makanan saat bermain, anak akan 

membagikannya dengan teman-temannya ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

6. Apakah anak lebih suka makan sendiri dari pada berbagi dengan teman-

temannya? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

7. Apakah anak suka meminjamkan mainan kepada teman-temannya? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

8. Apakah saat bermain, anak lebih suka bermain sendiri dari pada bermain 

dengan teman-temannya? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

9. Apakah saat bermain, anak suka membantu dan menolong temannya? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

10. Apakah saat belajar berkelompok, anak bersedia bekerja sama dengan 

temannya? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

11. Apakah saat belajar berkelompok, anak tidak bersedia bekerja sama dengan 

temannya? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 



12. Apakah saat bermain dengan temannya, anak lebih suka berkerja sama 

dengan temannya? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

13. Apakah saat bermain dengan temannya, anak tidak suka berkerja sama 

dengan temannya? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

14. Apakah saat bermain, anak senang bergantian mainan dengan temannya? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

15. Apakah saat bermain, anak tidak senang bergantian mainan dengan 

temannya? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

16.  Apakah anak marah jika tidak diberikan bermain gadget dengan orang tua? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

17. Apakah anak akan menangis saat orang tua tidak mengizinkan anak bermain 

gadget? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

18. Apakah anak akan berteriak dan membanting benda saat orang tua tidak 

mengizinkan anak bermain gadget? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 



19. Apakah anak lebih senang bermain dengan temannya dari pada bermain 

gadget? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

20.  Apakah anak suka meminjamkan gadget kepada temannya untuk bermain ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

21. Apakah ketika diberikan sesuatu oleh orang lain, anak akan menerimanya 

dengan tangan kanan ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

22. Apakah anak lebih suka mengambil dan memakan makanan dengan tangan 

kiri? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

23. Apakah ketika lewat di depan orang tua, anak akan memelankan jalannya 

dan bersikap sopan? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

24. Apakah ketika meminta tolong, anak memintanya dengan sopan ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 

 

25. Apakah ketika menerima sesuatu dari orang lain, anak mengucapkan terima 

kasih dengan sopan ? 

a. Selalu c. Kadang-kadang 

b. Sering d. Tidak Pernah 



Kisi-kisi observasi 

1. Mengamati anak-anak usia dini dalam mengunakan gadget nya diruamh. 

2. Mengamati bagai mana peran orangtua dalam mendapingi anak bermain gadget di 

rumah. 

3. Megamati bagaimana perilaku anak jika tidak di berikan bermain gadget. 

4. Mengamati berapa jam anak mengunakan gadget saat dirumah. 

5. Mengamati bagaimana perilaku sosial emosional anak saat di rumah dengan 

teman atau keluarga nya. 

6. Mengamati berapa banyak anak mengunakan gadget pada usia 5-6 tahun di RT. 

22, RW. 2, kelurahan pematangan gubunur, kecamatan muara bangka hulu. 

7. Mengamati bagaimana perilaku sosial emosional anak saat bermain dengan 

temannya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Kisi-kisi dokumentasi 

untuk melengkapi data-data yang peneliti perlukan dalam penelitian ini, maka 

peneliti juga mengunakan dokumentasi yang memuat hal-hal sebagai berikut: 

1. Dokumen tentang anak usia dini usia 5-6 tahun di RT. 22, RW. 2, kelurahan 

pematangan gubunur, kecamatan muara bangka hulu. 

2. Dokumen tentang bagaimana keadaan anak-anak di RT. 22, RW. 2, kelurahan 

pematangan gubunur, kecamatan muara bangka hulu. 

3. Dokumen tentang berapa banyak anak usia dini di RT. 22, RW. 2, kelurahan 

pematangan gubunur, kecamatan muara bangka hulu bermain gadget peda 

usia 5-6 tahun 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



  



  



  



  



  



  



  



 

 

DOKUMENTASI PENELITIAN 

 

 

 
 

 

 
 



 

 

 

 
 

 

 
 

 



 

 

 

 
 

 

 
 

 



 

 

 

 
 

 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



  



  



 

 

 



 
 

 
 

KISI-KISI INSTRUMEN ANGKET 

Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Dini di RT. 22/RW. 2  

Kelurahan Pematang Gubenur Kecamatan Muara Bangka Hulu Kota Bengkulu 

 

Variabel Indikator Sub Indikator Nomor Item 

Soal 

Penggunaan 

Gadget 

1.  Memanfaatkan fungsi dan 

aplikasi yang ada pada gadget 

1.  Anak memanfaatkan gadget untuk belajar saat di rumah 

2.  Anak memanfaatkan gadget hanya untuk bermain game 

saja di rumah 

3.  Anak mengunakan gadget untuk membuka aplikasi media 

sosial 

4.  Anak mengunakan gadget di saat waktu luang 

1 

2 

 

3 

 

4, 5 

2.  Frekuensi penggunaan gadget 1.  Anak bermain gadget dengan dibatasi waktu  

2.  Anak diizinkan bermain gadget saat belajar  

6, 7 

8, 9, 10 

3.  Durasi penggunaan gadget 1.  Durasi penggunaan gadget bagi anak ditentukan orang tua 

2.  Anak bermain gadget dalam pengawasan orang tua 

3.  Anak bermain gadget setelah menyelesaikan tugas sekolah 

11, 12, 13, 14 

15 

16, 17 

4.  Dampak penggunaan gadget 1.  Dampak penggunaan gadget terhadap kegiatan belajar 

anak 

2.  Dampak penggunaan gadget terhadap hubungan sosial 

anak 

3.  Dampak penggunaan gadget terhadap kondisi fisik anak 

 

18, 19, 20 

 

21, 22, 23 

 

24, 25 

 

Perkembangan 

Sosial 

Emosional 

Anak Usia 5-6 

Tahun 

1.  Bertanggung jawab atas 

perilakunya untuk kebaikan 

diri sendiri 

1.  Membereskan mainan 

2.  Berkata jujur 

1, 2 

3 

 

2.  Berbagi dengan orang lain 1.  Berbagi makanan dan mainan  

 

4, 5, 6, 7 

 



 
 

 
 

3.  Menghargai hak/pendapat/ 

karya orang lain 

 

1.  Bermain dan belajar secara kelompok 

 

8, 9, 10, 11 

 

4.  Bersikap kooperaktif dengan 

teman 

1.  Suka bekerja sama dengan teman 

 
12, 13 

5.  Menunjukkan sikap toleransi 1.  Anak senang bergantian mainan dengan teman 14, 15 

6.  Mengeksperesikan emosi 

yang sesuai dengan kondisi 

yang ada (senang, sedih, 

antusias, dan lain-lain) 

1.  Anak marah jika tidak diberikan bermain gadget 

2.  Anak lebih senang bermain dengan teman dibandingkan 

gadget 

16, 17, 18 

19, 20 

7.  Mengenal tata krama dan 

sopan santun sesuai dengan 

nilai budaya setempat 

1.  Anak memiliki tata karma  

2.  Anak bersikap sopan santun kepada orang tua 

21, 22 

23, 24, 25 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabulasi Skor Angket Penggunaan Gadget  
 



 
 

 
 

No 
Item Soal Angket 

Total 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 

1 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 3 3 2 3 3 2 2 3 2 3 2 60 

2 2 2 3 3 3 4 4 4 2 3 2 4 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 4 2 68 

3 2 1 3 4 2 3 3 4 2 3 2 3 1 2 2 3 1 2 3 2 3 2 2 3 2 60 

4 2 2 3 1 2 3 2 3 2 2 3 2 2 1 3 4 2 3 3 4 2 3 2 3 1 60 

5 2 2 3 3 2 3 3 2 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 60 

6 2 1 3 4 2 3 3 4 2 1 2 1 1 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 52 

7 4 3 4 4 3 4 3 2 3 2 2 3 3 3 3 4 2 1 4 2 3 3 2 2 2 72 

8 2 2 1 2 4 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 64 

9 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 2 2 1 2 4 3 3 2 2 2 2 2 3 64 

10 3 3 4 4 3 4 3 3 3 2 2 3 3 3 3 4 2 1 4 2 3 3 2 2 2 72 

11 2 2 3 3 3 3 4 3 2 3 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 3 2 64 

12 2 1 3 4 2 3 3 4 2 3 2 3 1 2 2 3 1 2 3 2 3 2 2 3 2 60 

13 4 3 3 2 3 3 2 4 4 2 3 3 4 4 4 3 3 2 2 4 3 4 2 3 4 76 

14 4 3 3 3 4 2 4 2 3 3 4 3 3 3 3 4 2 2 3 4 4 4 3 3 4 84 

15 2 2 1 2 4 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 64 

16 3 4 3 4 4 3 4 4 4 3 2 2 4 3 3 3 4 2 2 4 2 4 4 3 3 80 

17 4 3 3 4 3 4 3 3 3 2 2 3 3 3 3 4 2 1 4 2 3 3 2 2 2 72 

18 2 2 3 3 3 3 4 3 2 3 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 3 2 64 

19 2 2 1 2 4 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 64 

20 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 3 3 3 3 4 3 2 3 2 3 2 64 

21 3 4 3 4 4 3 4 4 4 3 2 2 4 3 3 3 4 2 2 4 2 4 4 3 3 80 

22 3 3 2 2 3 3 2 3 2 4 3 3 2 4 3 4 4 2 3 3 3 3 2 2 4 72 



 
 

 
 

23 2 3 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 3 3 2 2 3 60 

24 4 3 3 2 3 3 2 4 4 2 3 3 4 4 4 3 3 2 2 4 3 4 2 3 4 76 

25 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 3 2 3 2 2 2 3 3 2 3 3 2 2 3 60 

26 3 4 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 4 3 4 4 4 2 3 4 3 4 4 2 3 76 

27 2 2 1 2 4 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 64 

28 4 3 3 3 3 2 2 4 3 4 2 3 4 4 4 2 3 3 2 4 4 2 3 3 4 76 

 

1888 

 

Keterangan : 

 Jumlah soal angket = 25 soal 

 Jumlah anak usia dini yang mengerjakan angket = 28 orang 

 Angka  4  menunjukkan jawaban soal poin (a) 

 Angka  3  menunjukkan jawaban soal poin (b) 

 Angka  2  menunjukkan jawaban soal poin (c) 

 Angka  1  menunjukkan jawaban soal poin (d) 

 

 

 

 

 

 

Tabulasi Skor Angket  

Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Dini 



 
 

 
 

 

No 
Item Soal Angket 

Total 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 

1 4 3 2 2 3 2 3 2 3 4 3 2 2 3 3 4 4 3 3 3 3 2 2 2 3 70 

2 2 1 3 4 2 3 3 4 2 1 2 1 1 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 52 

3 2 2 3 3 3 4 4 3 2 3 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 4 2 66 

4 2 3 2 2 4 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 66 

5 3 2 2 2 3 3 2 3 2 4 3 3 2 4 3 4 4 2 3 3 3 3 2 1 4 70 

6 3 4 3 4 4 3 4 2 2 4 2 4 4 3 3 3 4 4 4 3 2 2 4 3 3 80 

7 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 62 

8 4 3 3 2 3 3 2 4 4 2 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 2 3 4 78 

9 2 3 3 2 4 3 2 3 3 3 4 2 3 3 4 3 3 4 2 3 3 3 3 4 4 74 

10 2 2 3 3 2 3 3 2 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 60 

11 3 3 2 2 3 3 2 3 2 4 3 3 3 4 3 4 4 2 3 3 3 3 3 2 4 74 

12 2 2 3 3 3 3 4 4 2 3 2 4 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 3 2 66 

13 2 3 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 3 3 2 2 3 60 

14 2 2 1 2 3 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 62 

15 4 3 2 2 3 2 3 2 3 4 3 2 2 3 3 4 4 4 3 3 4 3 3 2 3 74 

16 3 3 2 3 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 2 3 3 3 2 2 3 62 

17 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 3 3 2 3 3 2 2 3 2 3 2 60 

18 2 3 4 3 3 4 3 3 2 4 3 2 2 4 4 4 3 4 3 2 3 2 4 3 2 74 

19 4 4 4 4 3 4 3 3 3 2 2 3 3 3 3 4 2 1 4 2 3 3 2 2 2 74 

20 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 62 

21 4 4 4 4 3 4 3 3 3 2 2 3 3 3 3 4 2 1 4 2 3 3 2 2 2 74 



 
 

 
 

22 2 2 3 3 3 4 4 3 2 3 2 3 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 4 2 66 

23 2 1 3 4 2 3 3 4 2 1 2 1 1 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 52 

24 2 1 3 4 2 3 3 4 2 3 2 3 1 2 2 3 1 2 3 2 3 2 2 3 2 60 

25 3 2 2 2 3 3 2 3 2 4 3 3 2 4 3 4 4 2 3 3 3 3 2 1 4 70 

26 2 1 3 4 2 3 3 4 2 1 2 1 1 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 52 

27 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 3 2 3 2 2 2 3 3 2 3 3 2 2 3 60 

28 2 4 2 2 2 3 2 2 3 2 2 3 3 3 3 4 4 4 2 3 3 2 2 4 2 70 

 

1850 

 

Keterangan : 

 Jumlah soal angket = 25 soal 

 Jumlah anak usia dini yang mengerjakan angket = 28 orang 

 Angka  4  menunjukkan jawaban soal poin (a) 

 Angka  3  menunjukkan jawaban soal poin (b) 

 Angka  2  menunjukkan jawaban soal poin (c) 

 Angka  1  menunjukkan jawaban soal poin (d) 

 


