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Abstrak 

Tujuan: Untuk menganalisis secara mendalam Hubungan Lama Penggunaan Gadget 
Terhadap Interaksi Sosial Pada Anak Pra Sekolah di Tk. Tut Wuri Handayani Kecamatan 
Parangloe Kabupaten Gowa 2019. Metode Penelitian: Jenis penelitian kuantitatif dengan 
adalah rancangan penelitian analitik deskriptif korelasi dengan pendekatan cross 
sectional yang merupakan penelitian yang menekankan pada waktu pengukuran observasi 
data variabel independen dan dependen di nilai hanya satu kali pada satu saat dan lembar 
Kuesioner.Hasil: Didapatkan hasil penelitian sebagai berikut: Adanya Hubungan lama 
penggunaan gadget terhadap interaksi sosial anak pra sekolah dengan nilai sig.(2-tailed) 
0,000. setelah dilakukan perhitungan statistik dengan uji spearman’s rho, didapatkan 
hasil sebesar 0,000 lebih kecil < 0,01.Implikasi penelitian bahwa masih ada beberapa 
responden yang kurang interaksi sosialnya karena penggunaan gadget. Rekomendasi: 
perlu adanya peran orang tua utuk selalu memperhatikan pola aktivitas anak dan juga 
dukungan keluarga untuk berperan aktif dalam mencapai interak sisosial  yang baik pada 
anak. 
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    Pendahuluan 
 

Gadget adalah sebuah istilah dalam bahasa 
Inggris yang artinya sebuah alat elektronik 
kecil dengan berbagai macam fungsi 
khusus. Gadget (Bahasa Indonesia) adalah 
suatu istilah yang berasal dari bahasa 
Inggris yang merujuk pada suatu peranti 
atau instrumen yang memiliki tujuan dan 
fungsi praktis spesifik yang berguna yang 
umumnya diberikan terhadap sesuatu yang 
baru. Gadget dalam pengertian umum 
dianggap sebagai salah suatu perangkat 
elektronik yang berfungsi khusus pada 
setiap perangkatnya. Contohnya: 
Handphone, computer, game dan lainnya 
(Chusna, 2017). 
Selain itu, penggunaan gadget dalam 
kehidupan manusia, baik orang dewasa 
maupun anak-anak. Smartphone, tablet, 
dan aneka ragam bentuk gadget dalam 
kehidupan sehari-hari sangatlah mudah 
ditemui pada zaman sekarang. Hal seperti 
ini bukanlah menjadi hal yang mewah untuk 
zaman sekarang, karena sebagian dari 
siswa sudah difasilitasi oleh orang tuanya 
sendiri agar orang tuanya lebih leluasa 
untuk melakukan aktivitas tanpa harus 
mendampingi anak bermain (Witarsa, 
2018). 
 Salah satu permainan yang digunakan 
dalam permainan elektronik di computer 
video game, seperti playstation, game 
online, dan game-game dari gadget terbuka 
telah mampu menghipnotis dan merebut 
hati anak. Bahkan kadang anak terlalu asik 
dengan game yang dimainkannya sehingga 
ia tidak memperdulikan lagi lingkungan 
disekitar. Tentu saja, kebiasaan ini dapat 
membawa pengaruh pada perkembangan 
anak. Kebiasaan anak yang menghabiskan 
waktunya untuk bermain game akan sangat 
berpengaruh pada kejiwaannya. Dia juga 
menemukan bahwa kesulitan psikologis 
meningkat sebesar 60% pada anak-anak 
yang menghabiskan lebih dari 2 jam dalam 
sehari untuk bermain game. Dari sini sangat 
jelas bahwa anak yang suka main game 
melebihi batas 2 jam rentan mengalami 
berbagai masalah mental seperti, anak 
lebih agresif, cepat marah, sensitif, mudah 
tersinggung, kurang bisa bersosialisasi dan 
emosional. Game yang dimaksudkan seperti 
game pertarungan, game edukasi dan game 

lainnya (Sinta, 2018). 
Kecanduan Gadget dapat mempengaruhi 
perkembangan otak anak karena produksi 
hormon dopamine yang berlebihan 
mengganggu kematangan fungsi prefrontal 
korteks yaitu mengontrol emosi, kontrol 
diri, tanggung jawab, pengambilan 
keputusan dan nilai-nilai moral lainnya. 
Kecanduan gadget dapat menimbulkan 
gangguan pemusat perhatian dan 
hiperaktivitas (Setianingsih, 2018). 
Sebenarnya gadget tidak hanya 
menimbulkan dampak negatif bagi anak, 
karena juga ada dampak positif, 
diantaranya dalam pola pikir anak yaitu 
mampu membantu anak dalam mengatur 
kecepatan bermainnya, mengolah strategi 
dalam permainan, dan membantu 
meningkatkan kemampuan otak kanan anak 
selama dalam pengawasan yang baik. Akan 
tetapi dibalik kelebihan tersebut lebih 
dominan pada dampak negatif yang 
berpengaruh terhadap perkembangan anak. 
Salah satunya adalah radiasi dalam gadget 
yang dapat merusak jaringan syaraf dan 
otak anak bila anak sering menggunakan 
gadget. Selain itu, juga dapat menurunkan 
daya aktif anak dan kemampuan anak untuk 
berinteraksi dengan orang lain. Anak 
menjadi lebih dividual dengan zona 
nyamannya bersama gadget sehingga kurang 
memiliki sikap peduli terhadap teman 
bahkan orang lain (Chusna, 2017). 
Berdasarkan survey yang dilakukan oleh 
Emarketer jumlah pengguna smartphone di 
dunia meningkat dari tahun ke tahun. Tahun 
2013 jumlah pengguna smartphone 1,31 
milyar pengguna, dan pada tahun 2014 naik 
menjadi 1,64 milyar pengguna. Diperkirakan 
pada tahun 2016 pengguna smartphone akan 
mencapai angka 2,16 milyar atau 
mengalami kenaikan sekitar 12,6% dari 
jumlah pengguna pada tahun 2015 yaitu 
1,91 milyar pengguna. Menurut laporan 
Techinasia (2014) dalam Syofia (2018), 
pengguna smartphone di Indonesia tahun 
2013 sebanyak 27,4 juta pengguna, 
sedangkan pada tahun 2014 terdapat 38,3 
juta. Diperkirakan angka ini akan terus 
mengalami kenaikan setiap tahunnya 
bahkan akan mencapai angka 100 juta 
pengguna smartphone aktif pada tahun 
2018. Berdasarkan hasil riset statistika 
mengemukakan bahwa “sebanyak 17 % anak 
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berusia dibawah 8 tahun di Amerika Serikat 
menggunakan komputer, tablet, dan 
smartphone setiap hari, angka ini 
 merupakan satu per tiga dari jumlah anak 
yang menghabiskan aktivitas sehariharinya 
dengan membaca buku oleh orang tuanya. 
Di Indonesia sendiri lebih dari 50% 
pengguna gadget berumur dibawah 25 
tahun. Dewasa atau lanjut usia (25 tahun 
keatas) 32%, remaja (12-21 tahun) 25%, 
anak-anak (7-11tahun) 17%, dan lebih 
ironisnya lagi gadget digunakan oleh anak 
usia (3-6 tahun) sekitar 9%, yang seharusnya 
belum layak untuk menggunakan gadget 
(Syofia, 2018) 
Indonesia saat ini semakin didominasi oleh 
pengguna perangkat mobile dengan tingkat 
penetrasi yang sangat tinggi, jumlah 
pengguna Internet di Indonesia menembus 
132,7 juta pengguna dengan tingkat 
penetrasi mencapai 50%. Dari data 
tersebut, tercatat pengguna aktif media 
sosial sebesar 130 juta. Sementara itu, 
populasi pengguna perangkat mobile 
angkanya lebih tinggi mencapai 177,9 juta 
pengguna, dengan tingkat penetrasi 
mencapai 67%. Dari pengguna perangkat 
mobile ini tercatat 120 juta merupakan 
pengguna aktif mobile sosial (Sidik, 2018). 
Sulawesi Selatan memiliki persentase 
penetrasi Internet tertinggi diantara pulau-
pulau besar di Indonesia, dengan angka 
39%. Nusa Tenggara, Maluku, dan Papua 
sebesar 35%, sementara pulau Jawa dan 
Bali sebesar 35% serta Sumatera sebesar 
34% dan Kalimantan sebesar 28%, Internet 
di Indonesia mencapai angka 88,1 juta, 
atau naik 23% ketimbang tahun 
sebelumnya. Dari angka tersebut, 52 juta 
atau 59% bertempat tinggal di Pulau Jawa 
dan Bali (Apji, 2015). 
Berdasarkan data yang diperoleh dari TK. 
Tut Wuri Handayani Kecamatan Parangloe 
Kabupaten Gowa, pada survei pendahuluan 
 tercatat jumlah siswa pada tahun 2017 
sebanyak 32 orang, di tahun 2018 sebanyak 
41 siswa, dan pada bulan Juli tahun 2019 
terdapat 40 siswa di TK tersebut. Untuk 
mengetahui hubungan lama penggunaan 
gadget terhadap interaksi sosial pada anak 
pra sekolah di TK. Tut Wuri Handayani 
Kecamatan Parangloe Kabupaten Gowa, 
maka penulis melakukan studi pendahuluan 
di TK tersebut pada tanggal 9 Juni 2019 

dengan cara wawancara terhadap 10 siswa, 
dari hasil wawancara terhadap 10 siswa, 3 
siswa mengatakan jarang bermain gadget, 
tetapi 7 murid lainnya mengatakan kalau 
mereka selalu bermain gadget saat di kelas 
maupun di rumahnya. 
Perilaku anak dalam menggunakan gadget 
memiliki dampak positif maupun negatif. 
Dampak positif dari penggunaan gadget 
diantaranya memudahkan anak dalam 
mengasah kreativitas dan kecerdasan anak 
seperti adanya aplikasi mewarnai, membaca 
dan menulis yang menarik karena dilengkapi 
dengan gambar. Anak-anak tidak 
memerlukan tenaga dan waktu yang lebih 
untuk belajar membaca dan menulis di buku 
atau kertas, sedangkan dampak negatifnya 
yaitu hambatan terhadap perkembangan 
lambat memahami pelajaran, anak sulit 
untuk di kontrol, kurang tidur dan kurang 
bersosialisasi terhadap lingkungan 
disekitarnya. (Novitasari & Khotimah, 2016 
dalam Sujianti, 2018) 
Pentingnya interaksi sosial bagi anak yaitu 
untuk melatih perkembangan anak, 
sosialisasi yaitu suatu proses dimana 
individu terutama anak melatih kepekaan 
dirinya terhadap rangsangan- rangsangan 
sosial terutama tekanan-tekanan dan 
tuntutan kehidupan (kelompoknya) serta 
belajar bergaul dengan tingkah laku, (Winda 
Gunarti, 2010). 
Penelitian yang dilakukan oleh Dini (2018), 
diperoleh hampir semua orang tua (94%) 
menyatakan bahwa anak mereka biasa 
menggunakan perangkat teknologi untuk 
bermain game. Sebagian besar anak (63%) 
menghabiskan waktu maksimum 30 menit 
untuk sekali bermain game. Sementara 15% 
responden menyatakan bahwa anak bermain 
game selama 30 sampai 60 menit dan 
sisanya dapat berinteraksi dengan sebuah 
game lebih dari satu jam. 
Menurut hasil wawancara terhadap 
beberapa orang tua siswa, mereka 
mengatakan kalau anak-anak mereka 
bermain game atau gadget lebih dari 1 jam 
dan anaknya sering marah-marah saat 
disuruh untuk beristrahat, makan dan 
belajar. Anaknya lebih senang 
menghabiskan waktu untuk bermain gadget 
dibandingkan bermain dengan teman 
sebayanya, anaknya mulai susah diatur, 
suka membantah, dan menagis ketika 
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gadgednya diambil. 
 

       Metode 

Jenis penelitian ini adalah penelitian 
kuantitatif dengan korelasi dengan 
pendekatan cross sectional yang 
merupakan penelitian yang menekankan 
pada waktu pengukuran observasi data 
variabel independen dan dependen di 
nilai hanya satu kali pada satu saat, 
menggunakan lembar data demografi 
dfan lembar kuesioner. Penelitian ini 
dilakukan di TK.Tut Wuri Handayani 
Kecamatan Parangloe Kabupaten Gowa. 

      Hasil 
Pada bab ini, peneliti menguraikan hasil 
penelitian yang telah dilakukan berdasarkan 
pengolahan dan analisa statistik terhadap 
data yang diperoleh dari kuesioner. Jumlah 
responden dalam penelitian ini sebanyak 40 
orang. Penelitian dilakukan pada bulan 
Agustus 2019 kepada orang tua/wali dari 
siswa TK.Tut Wuri Handayani Kecamatan 
Parangloe Kabupaten Gowa. Uraian ini 
menggambarkan demografi responden 
(umur, dan jenis kelamin) Lama penggunaan 
gadget, interaksi sosial, serta hubungan lama 
penggunaan gadget terhadap interaksi sosial 
pada anak pra sekolah di TK. Tut Wuri 
Handayani Kecamatan Parangloe Kabupaten 
Gowa. Didapatkan hasil penelitian sebagai 
berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

a. Analisis Univariat 
Tabel 4.1 

Distribusi Responden Berdasarkan 
Karakteristik Umur Siswa di TK.Tut 

Wuri Handayani Kecamatan 
Parangloe Kabupaten Gowa 2019 

(n = 40) 
 

Umur Freq
uenc

y 

Perc
ent 
(%) 

4 Tahun 24 60.0
% 

5 Tahun 16 40.0
% 

Total 40 100.
0% 

    Sumber: Data Primer 2019 

              Berdasarkan tabel 4.1 
menunjukkan bahwa umur terbanyak 
responden siswa 4 tahun sebanyak 24 
(60,0%) responden, dan umur terendah 
siswa adalah 5 tahun sebanyak 16 (40,0%) 
responden. 

Tabel 4.2 
Distribusi Responden Berdasarkan 

Karakteristik Jenis Kelamin Siswa di 
TK.Tut Wuri Handayani Kecamatan 

Parangloe Kabupaten Gowa Pada Bulan 
Agustus 2019 

(n=40) 
 

 Jenis Kelamin Frequenc
y 

Percent 
(%) 

 Laki-Laki 2
2 

55.0% 

 Perempuan 1
8 

45.0% 

 Total 4
0 

100.0% 

    Sumber: Data Primer 2019 

Berdasarkan tabel 4.2 menunjukkan bahwa 
jenis kelamin terbanyak responden siswa 
adalah Laki-Laki sebanyak 22 (55,0%) 
responden, dan jenis kelamin Perempuan 
sebanyak 18 (45,0%) responden. 
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Tabel 4.3 
Distribusi Frekuensi Lama 

Penggunaan Gadget Pada Anak 
Usia Pra Sekolah TK. Tut Wuri 

Handayani Kecamatan Parangloe 
Kabupaten Gowa Pada Bulan 

Agustus 2019 (n=40) 
 

Lama Penggunaan 
Gadget 

Frequen
cy 

Percen
t (%) 

> 1 Jam 31 77.5% 

< 1 Jam 9 22.5% 

Total 40 100.0% 

    Sumber: Data Primer 2019 

  Tabel 4.3 menunjukkan bahwa dari 40 
responden pada siswa TK. Tut Wuri 
Handayani Kecamatan Parangloe 
Kabupaten Gowa, didapatkan hasil bahwa 
mayoritas anak-anak sering bermain gadget 
yaitu lebih dari 1 jam (>1 jam) dalam setiap 
harinya dengan total 31 (77,5%) responden, 
dan responden yang bermain gadget kurang 
dari 1 jam (< 1 jam) dalam setiap hari 
sebanyak 9 (22,5%) responden. 

Tabel 4.4 
Distribusi frekuensi Interaksi Sosial Pada 

Anak Usia Pra Sekolah TK. Tut Wuri 
Handayani Kecamatan Parangloe 

Kabupaten Gowa Pada Bulan Agustus 
2019 (n=40) 

 

Interaksi Sosial Frequen
cy 

Percent 
(%) 

Ku
ra
ng 

29 72.5% 

Baik 11 27.5% 

Total 40 100.0% 

Sumber: Data Primer 2019 

Tabel 4.4 menunjukkan bahwa dari 40 
responden pada siswa TK. Tut Wuri 
Handayani Kecamatan Parangloe 
Kabupaten Gowa, didapatkan hasil bahwa 
interaksi sosial anak-anak dominan kurang 
dari rata-rata, yaitu sebanyak 29 (72,5%) 
responden. 

 

 

b. Analisis Bivariat 
Tabel 4.5 

Hubungan Lama Penggunaan Gadget 
terhadap Interaksi Sosial Anak Pra 
Sekolah Di TK. Tut Wuri Handayani 

Kecamatan Parangloe 
Kabupaten Gowa Pada Bulan Agustus 

2019 (n=82). 
 

 

 
Peng
guna
an 

Gadg
et 

Interaksi 
Sosial 

Spearman's 
rho
 

Penggunaan 

Correlation 
Coefficient 

1.000 .875** 

G
a
d
g
e
t 

Sig. (2-
tailed) 

. .000 

 N 40 40 

I
n
t
e
r
a
k
s
i 

Correlation 
Coefficient 

.875** 1.000 

S
o
s
i
a
l 

Sig. (2-
tailed) 

.000 . 

 N 40 40 

Dari hasil signifikansi hubungan berdasarkan 
output pada tabel 4.5 diatas, diperoleh nilai 
signifikansi atau sig.(2-tailed) 0,000. 
setelah dilakukan perhitungan statistik 
dengan uji spearman’s rho, didapatkan hasil 
sebesar 0,000 lebih kecil < 0,01 dapat 
diambil kesimpulan ho ditolak dan ha 
diterima, yang artinya ada hubungan antara 
lama penggunaan gadget terhadap interaksi 
sosial pada anak pra sekolah di TK. Tut Wuri 
Handayani Kecamatan Parangloe Kabupaten 
Gowa. 
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Simpulan 
1. Berdasarkan hasil yang diperoleh Dari 40 

responden pada siswa TK. Tut Wuri 
Handayani Kecamatan Parangloe 
Kabupaten Gowa, didapatkan hasil bahwa 
mayoritas anak-anak sering bermain 
gadget yaitu lebih dari 1 jam (>1 jam) 
dalam setiap harinya dengan total 31 
(77,5%) responden, dan responden yang 
bermain gadget kurang dari 1 jam (< 1 
jam) dalam setiap hari sebanyak 9 (22,5) 
responden. 

2. Berdasarkan hasil penelitian didapatkan 
hasil bahwa interaksi sosial siswa-siswa di 
TK. Tut Wuri Handayani Kecamatan 
Parangloe Kabupaten Gowa cenderung 
banyak yang kurang dibawah rata-rata 
dengan persentase (72,5%) responden 
atau sebanyak 29 dari 40 responden. 

3. Berdasarkan output hasil diperoleh nilai 
signifikansi atau sig.(2-tailed) 0,000. 
setelah dilakukan perhitungan statistik 
dengan uji spearman’s rho, didapatkan 
hasil sebesar 0,000 lebih kecil < 0,01. 

4. Diharapkan dapat dimanfaatkan
 sebagai bahan informasi dan 
literature terkait tentang penggunaan 
gadged dengan interaksi sosial. 

5. Peneliti lain dapat mengembangkan 
penelitian dengan menambahkan variabel 
lain pada hubungan lama penggunaan 
gadget terhadap interaksi sosial anak pra 
sekolah 

6. peran orang tua utuk selalu 
memperhatikan pola aktifitas dan juga 
dukungan keluarga sangat berperan aktif 
dalam mencapai interak sisosial anak yang 
baik. 
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