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This study aims to analyze the use of gadgets and their impact on social interaction in
early childhood at Az Zaitun Kindergarten. In the era of increasingly advanced
technology, the use of gadgets has become an integral part of everyday life. However,
the presence of gadgets in the lives of young children is a serious concern, especially in
terms of their social interactions. This research was conducted with a quantitative and
qualitative approach. The research participants consisted of 35 parents at the Az
Zaitun Kindergarten. Data was collected through a questionnaire. Questionnaires are
used to collect information about the use of gadgets by young children. The results
showed that most of the early childhood in Az Zaitun Kindergarten had access to and
used gadgets regularly. The use of gadgets by children has an impact on their social
interactions.
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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan gadget dan dampaknya
terhadap interaksi sosial anak usia dini di TK Az Zaitun. Dalam era teknologi yang
semakin maju, penggunaan gadget telah menjadi bagian tak terpisahkan dalam
kehidupan sehari-hari. Namun, kehadiran gadget dalam kehidupan anak-anak usia dini
menjadi perhatian serius, terutama dalam hal interaksi sosial mereka. Penelitian ini
dilakukan dengan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Partisipan penelitian terdiri
dari 35 orang tua di TK Az Zaitun. Data dikumpulkan melalui kuesioner. Kuesioner
digunakan untuk mengumpulkan informasi tentang penggunaan gadget oleh anak-
anak usia dini. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar anak usia dini di
TK Az Zaitun memiliki akses dan menggunakan gadget secara rutin. Penggunaan
gadget oleh anak-anak ini berdampak pada interaksi sosial mereka.

I. PENDAHULUAN

termasuk kontak sosial, mengalami masa

Pada kehidupan selanjutnya, anak usia dini
merupakan sosok individu yang mengalami
proses perkembangan yang pesat dan mendasar.
Pada masa ini terjadi proses pertumbuhan dan
perkembangan dalam berbagai aspek, termasuk
interaksi sosial. Perkembangan sosial anak-anak
melibatkan kemampuan mereka untuk ber-
adaptasi dengan norma dan harapan masyarakat
melalui interaksi mereka dengan anak-anak lain,
orang dewasa, dan anggota komunitas yang lebih
besar (Mayar, 2013). Sebagai latar awal dan
paling konsisten seorang anak, rumah tangga,
serta kualitas hubungan dan interaksinya dengan
teman sebaya, semuanya memainkan peran
penting dalam perkembangan sosial anak. [katan
orang tua-anak meletakkan dasar untuk
kesuksesan di kemudian hari di sekolah dan
dalam persahabatan dengan anak-anak lain. Jika
anak tidak berbicara dengan orang tua atau
saudara kandungnya, dia akan kesulitan untuk
mendapatkan teman di dunia luar. Selama
periode sejarah ini, banyak segi kehidupan,

perkembangan dan perluasan (Khaironi, 2018).
Pengalaman masa kecil yang positif telah
dikaitkan dengan keterampilan sosial yang lebih
baik. Kapasitas untuk menyesuaikan diri dengan
keadaan baru. Benih yang ditanam di tahun-
tahun awal anak akan berbuah di tahun-tahun
dewasa dalam bentuk penerimaan lingkungan
dan pengalaman menyenangkan lainnya saat
melakukan kegiatan sosial. Namun seperti yang
kita semua ketahui, keterampilan sosial adalah
sesuatu yang harus diajarkan, dan anak-anak
mempelajari kemampuan ini pertama dan
terutama dari orang tua mereka. [tulah mengapa
tidak cukup bagi orang tua hanya menunjukkan
kepada anak-anak mereka tali dan membantu
mereka belajar bergaul dengan orang lain;
mereka juga perlu memberikan contoh yang
positif. Untuk ya. Anak-anak yang cenderung
meniru orang tua mereka akan menangkap
keanggunan sosial dan lingkungan orang dewasa.
Benar bahwa orang tua memainkan peran
penting dalam membentuk kemampuan inter-
personal anak-anak mereka; selain menanamkan
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rasa percaya diri dan membuka pintu, orang tua
juga bertugas memberikan penguatan positif
berupa pujian dan rangsangan penguatan positif
saat anaknya menunjukkan perilaku yang sesuai
dan penguatan negatif berupa konsekuensi saat
gagal melakukannya. Dengan cara ini, mereka
memiliki kesempatan yang lebih baik untuk
menjadi anggota masyarakat yang produktif saat
dewasa. Jadi, anak cerdas bisa bermain
permainan seperti catur yang menuntut
perencanaan strategis meski usianya baru enam
tahun. Akibatnya, sebagian besar anak yang
cerdas suka bergaul dengan teman sebayanya
yang beberapa tahun lebih tua, sedangkan anak
yang kurang berbakat lebih suka bermain dengan
yang lebih muda.

Perkembangan sosial anak usia dini melibat-
kan interaksi anak dengan orang dewasa, teman
sebaya, dan komunitas yang lebih besar untuk
membantu mereka menyesuaikan diri dengan
norma-norma masyarakat. Karena keluarga
adalah lingkungan sosial anak yang pertama dan
paling konsisten, tidak mungkin memisahkan
pentingnya lingkungan rumah dari kualitas
hubungan anak dan waktu yang dihabiskan
untuk bermain dengan teman sebayanya. Ikatan
orang tua-anak meletakkan dasar untuk
kesuksesan di kemudian hari di sekolah dan
dalam persahabatan dengan anak-anak lain. Jika
anak mengalami kesulitan berinteraksi dengan
keluarganya, ia juga akan mengalami kesulitan
berinteraksi dengan teman sebayanya di dunia
luar. Di kehidupan selanjutnya, masa bayi awal

adalah orang unik yang mengalami masa
perubahan besar.
Interaksi  sosial merupakan hubungan

individu satu dengan individu yang lain, individu
satu dapat mempengaruhi individu yang lain
atau sebaliknya sehingga terdapat hubungan
timbal balik (Waygood et al, 2017). Interaksi
sosial membantu anak merasakan sensualitas
masyarakat selain itu juga untuk kesejahteraan
dalam kehidupan anak selanjutnya. Bahwasanya
dalam jurnal ini menjelaskan tentang bagaimana
orang tua merasa aman ketika interaksi sosial
dibangun sejak dini, karena ketika anak ber-
pergian sendiri atau berangkat sekolah sendiri
menggunakan sepeda dan juga terjadi sesuatu
diperjalanan anak langsung bertanya atau
meminta bantuan dengan orang disekitar
perjalanan tersebut tanpa malu ataupun takut.
Sebaliknya kurangnya interaksi social dengan
orang lain selain keluarga memungkinkan anak-
anak mengalami tingkat kesejahteraan yang lebih
rendah ketika mereka pergi karena hubungan

masyarakat dapat mempengaruhi rasa aman bagi
anak dan orang tua mereka.

Kemajuan teknologi yang pesat telah
menghasilkan berbagai macam bentuk dan
karakteristik teknologi baru. Dalam konteks ini,
gagdet merepresentasikan kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi sejati baik sekarang
maupun di masa depan. Perubahan teknologi
memiliki efek yang luas pada cara orang berpikir
dan bertindak. Anak-anak dalam program
pendidikan anak usia dini tidak luput dari
pengaruh teknologi (gadget) dalam kehidupan
sehari-hari; Bahkan, salah satu bidang
pembangunan yang menderita akibat gangguan
interaksi sosial dan komunikasi.

Hampir semua orang, tanpa memandang usia,
telah menggunakan perangkat di beberapa titik
dalam hidup mereka, dan bukan hanya orang tua,
pekerja, dan profesional. Gadget memiliki nilai
dan manfaat uniknya sendiri untuk pengguna
tertentu, itulah sebabnya pemiliknya cenderung
menghabiskan begitu banyak waktu dengannya.
Namun, tidak dipungkiri banyak juga dampak
buruk dari penggunaan teknologi, terutama bagi
kalangan muda seperti anak sekolah, remaja,
bahkan balita.

Kecenderungan penggunaan gadget secara
tidak bertanggung jawab, Berlebihan dan tidak
tepat pada akhirnya bisa menjadikan anak
perbudakan tidak perduli pada lingkunganya
baik pada lingkungan keluarga ataupun pada
lingkungan masyarakat. Ketergantungan anak-
anak terhadap gadget juga menimbulkan
ketegangan sosial diantara anak yang memiliki
gadget dengan anak yang tidak memiliki gadget.
Kesenjangan itu juga dapat menanamkan sikap
introvert dan prilaku anti sosial pada setiap anak
yang pada ujungnya anak akan membentuk
kelompok-kelompok bermain yang sangat
eksklusif (Syahyudin, 2020).

Gambar 1. Persentase Anak Usia Dini yang
Menggunakan Telepon Seluler dan Mengakses
Internet (2022)
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Badan Pusat Statistik (BPS) memperkirakan
pada tahun 2022, 33,44 persen anak Indonesia
usia 0 hingga 6 tahun akan memiliki akses ke
ponsel. Juga, 24,96 persen pra-remaja dan remaja
di negara itu akan memiliki akses online. Di
dunia teknologi saat ini, siapa pun dari segala
usia dapat memanfaatkan kenyamanan modern
seperti ponsel. Penggunaan smartphone tersebar
luas di kalangan anak-anak usia prasekolah.
Badan Pusat Statistik (BPS) memperkirakan pada
tahun 2022, 33,44 persen anak Indonesia usia 0
hingga 6 tahun akan memiliki akses ke ponsel.
Juga, 24,96 persen pra-remaja dan remaja di
negara itu akan memiliki akses online. 52,76%
anak muda berusia antara 5 dan 6 tahun pernah
menggunakan ponsel setidaknya satu Kkali.
Sebaliknya, persentase anak usia nol hingga
empat tahun ditemukan sebesar 25,5%. Namun,
di antara anak usia 5-6 tahun, 39,97% memiliki
akses internet. Namun, hanya 18,79% anak
Indonesia usia 0-4 tahun yang memiliki akses ke
web. BPS juga menemukan bahwa peningkatan
pengeluaran rumah tangga berkorelasi dengan
peningkatan persentase anak usia 12 tahun ke
bawah yang menggunakan ponsel dan internet.
Persentase anak prasekolah yang menggunakan
ponsel adalah 30,28 persen pada rumah tangga
berpendapatan rendah. Selain itu, 32,36 persen
anak-anak di kelompok berpenghasilan tinggi
telah menggunakan internet sejak mereka masih
anak-anak prasekolah. Di 20% teratas distribusi
pendapatan, 38,85% anak di bawah usia 12
tahun memiliki ponsel. Di antara keluarga
dengan pendapatan lebih tinggi, sebanyak 32,36
persen anak menggunakan internet secara rutin.
(Badan Pusat Statistik, 2023).

Tak heran jika anak-anak saat ini terpikat oleh
gadget. Perangkat saat ini telah berkembang jauh
dari permulaannya yang sederhana, dan
sekarang mereka menawarkan desain yang
menarik, fitur inovatif seperti layar sentuh, dan
banyak aplikasi berguna. Seperti game masa kini
yang hadir dalam berbagai genre dan format,
mulai dari petualangan hingga pendidikan. Maka,
tidak heran jika anak-anak zaman sekarang
begitu menggemari gadget, mengingat tampilan
setiap aplikasi (permainan) yang berwarna cerah
dan penuh karakter. Perilaku anak dalam
menggunakan gadget memiliki dampak positif
dan negatif. Dampak positif penggunaan gadget
antara lain memudahkan anak untuk mengasah
kreativitas dan kecerdasan anak. Seperti aplikasi
mewarnai, belajar membaca, dan menulis huruf
tentunya memberikan dampak positif bagi
perkembangan otak anak. Anak-anak tidak

membutuhkan lebih banyak waktu dan tenaga
untuk belajar membaca dan menulis di buku atau
kertas. Anak juga akan lebih semangat belajar
karena aplikasi semacam ini biasanya disertai
dengan gambar-gambar yang menarik. Selain itu,
kemampuan imajinasi anak juga semakin
terasah. Namun, penggunaan gadget juga
memiliki dampak negatif yang cukup signifikan
bagi anak. dengan kemudahan mengakses
berbagai media informasi dan teknologi
menyebabkan anak menjadi malas bergerak dan
beraktivitas. Mereka lebih memilih duduk diam
di depan gadget dan menikmati dunia yang ada
di dalam gadget. Mereka secara bertahap
melupakan kegembiraan bermain dengan teman-
teman seusia mereka dan dengan anggota
keluarga mereka. Hal ini tentu saja akan
berdampak buruk bagi kesehatan dan tumbuh
kembang anak. Selain itu, terlalu banyak
menghabiskan waktu di depan layar gadget
mengganggu interaksi sosial anak (Munisa, 2020;
Nurindah, 2021).

Anak-anak zaman sekarang sangat bergan-
tung pada gadget mereka. Mereka mengandalkan
teknologi, begitu pula keluarga mereka. Dampak
teknologi pada komunikasi keluarga dan
kemudahan melakukan tugas rumah tangga rutin
dibahas. Berkurangnya koneksi sosial adalah
salah satu efek negatif dari konsumen yang
menghabiskan lebih banyak waktu terpaku pada
perangkat elektronik mereka. Di rumah, pada
saat seorang anak mencapai usia tujuh tahun, dia
akan menghabiskan satu tahun penuh menatap
layar, rata-rata menggunakan lima perangkat
berbeda. Perkembangan anak-anak dipengaruhi
secara negatif oleh elektronik karena anak-anak
yang dulunya bermain bersama kini meng-
habiskan lebih banyak waktu dengan "teman
baru" mereka, perangkat yang mereka gunakan
untuk bermain sendiri. (Erika Rohmawati &
Risatur Rofi’ah, 2022; Evicenna Yuris, 2022; Itsna
& Rofi'ah, 2021; Oktaviana, 2021; Pebriana,
2017).

Berdasarkan observasi yang dilakukan
peneliti di TK Az Zaitun anak-anak yang
bertempat tinggal di kompleks ini semuanya
sudah mengenal dan senang menggunakan
gadget. Kebanyakan dari mereka menggunakan
gadget berjenis smartphone maupun tablet.
Anak-anak ini lebih sering menggunakan gadget
untuk mengoperasikan aplikasi permainan, baik
itu permainan yang bersifat edukatif maupun
petualangan dan hiburan. Selain itu juga,
orangtua meng’iya’kan bahwa saat anak-
anaknya bermain gadget cenderung anak-anak
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ini diam di depan gadget nya masing-masing
tanpa mempedulikan dunia sekitarnya.

II. METODE PENELITIAN

Sesuai dengan permasalahan dan objek yang
dikaji, penelitian ini menggunakan jenis
penelitian kuantitatif. Populasi dalam penelitian
ini adalah orang tua siswa yang bersekolah di TK
Az Zaitun sejumlah 35 orang. Metode pengum-
pulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode skala dengan menggunakan skala
Likert. Metode skala adalah suatu metode
penelitian dengan menggunakan daftar per-
tanyaan yang berisi aspek-aspek yang hendak
diukur, yang harus dijawab atau dikerjakan oleh
subyek penelitian dan berdasarkan atas jawaban
subyek, peneliti mengambil kesimpulan menge-
nai subyek yang diteliti (Sugiyono, 2017).
Variabel penelitian yang akan digunakan dalam
penelitian ini terdiri dari variable bebas
(independen variable) dan variable terikat
(dependen variable). Sehingga dalam penelitian
ini yang menjadi variabel adalah penggunaan
gadget sebagai variabel bebas (X) dan interaksi
sosial anak usia dini sebagai variable terikat (Y).
Teknik analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah teknik analisis nalisis
inferensial yang bertujuan untuk mengkaji
variable penelitian.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil
Sebelum melakukan analisis data, terlebih
dahulu harus melakukan uji prasyarat analisis
data. Uji prasyarat analisis dapat dibedakan
atas beberapa jenis, yaitu uji normalitas, uji
linearitas, dan uji regresi linear.
1. Uji Normalitas
Sebelum melakukan pengolahan data
lebih lanjut pengujian prasyarat peneli-
tian, yaitu uji normalitas. Uji normalitas
bertujuan untuk mengetahui apakah data
penggunaan gadget dan minat belajar
peserta didik kelas atas berdistribusi
normal atau tidak. Dalam melakukan uji
normalitas, digunakan pengujian norma-
litas Kolmogorov Smirov dan Shapiro
Wilk, serta dihitung menggunakan
aplikasi SPSS versi 20 for Windows
dengan menggunakan taraf signifikansi o
= 0,05. Jika angka signifikan (Sig.) <0,05
maka data tidak berdistribusi normal.
Jika angka signifikan (Sig.) > 0,05 maka
data berdistribusi normal. Berikut hasil uji
normalitas yang didapatkan:

Tabel 1. Uji Normalitas Data

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized
Residual

N 35
Normal Parametersa'b Mean 0E-7

Std. .59456004

Absolute 202
Most Extreme Positive .190
Differences

Negative -202
Kolmogorov-Smirnov Z 701
Asymp. Sig. (2-tailed) .709

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.

Berdasarkan dari tabel, hasil pengujian
normalitas dengan menggunakan uji
Komogrov-Smirnov. Apabila nilai signifi-
kan lebih besar dari 0,05 (taraf
signifikan) maka memiliki makna bahwa
data berasal dari populasi yang ber-
distribus normal. Berdasarkan hasil uji
normalitas diketahui nilai signifikansi
0,709 > 0,05, maka dapat disimpulkan
bahwa nilai residual berdistri-busi normal.

2. Uji Linearitas

Uji prasyarat yang kedua adalah uji
linearitas. Uji linearitas digunakan untuk
mengetahui hubungan penggunaan gadget
(X) terhadap interaksi social anak usia dini
(Y) linear atau tidak. Uji linearitas pada
penelitian ini dilakukan dengan menggu-
nakan program SPSS versi 20. Hasil
analisisnya dapat dilihat pada tabel berikut
ini:

Tabel 2. Uji linearitas

Variabel F Sig.
XY 2,124 0,128

Keterangan

Linear

Berdasarkan tabel 2 hasil uji linearitas
persamaan regresi maka diperoleh hasil
Deviation from linearity, yaitu F,; (TC) =
2,124 dengan p-value = 0,128 > 0,05. Hal
ini berarti H, diterima atau persamaan
regresi Y atas X adalah linear.

3. Uji Regresi Linear
Berdasarkan uji prasyarat analisis
statistik, diperoleh bahwa data pada
penelitian ini berdistribusi normal dan
bersifat linear. Oleh karena itu, pengu-
jilan hipotesis dapat dilakukan dengan
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menggunakan uji regresi linear sederhana
dengan tujuan melihat pengaruh yang
signifikan variabel penggunaan gadget
terhadap interaksi social anak usia dini.
Adapun tabel hasil wuji regresi linear
sederhana yaitu:

Tabel 3. Uji Analisis regresi Linear

Sederhana
ANOVA
Model Sumof Df Mean F Sig.
Squares Square
Regression 269.028 1 269.028 691833 poo"
1 Residual 3.889 10  .38%
Total 272917 11

a. Dependent Variable Interaksi Sosial Anak Usia DIni

b. Predictors: (Constant), Penggunaan Gadget

Uji F

Jika sig<0,05 /Thitung>Ttabel: berpengaruh
Jikasig>0,05 /Thitung<Ttabel: tdk
berpengaruh

691,85 > 4,12 (Fhitung > Ftabel) maka
terdapat pengaruh

0,000 < 0,05 (sig < 0,05) maka terdapat
pengaruh

Berdasarkan uji T maupun uji F kedua-
duanya terdapat pengaruh artinya Ha
diterima Hpo ditolak.

Tabel 4. Coefficients

Unstandardized Standardized

Model Coefficients Coefficients T Sig.
B Std. Error Beta
7.766 1.582 -4.908 .001
. Lo38 033 993 26,303 .000
Uji T Jika sig<0,05/Thitung>Ttabel:

berpengaruh.

Jika sig>0,05/Thitung<Ttabel: tidak
berpengarubh.

0,000 < 0,05 (sig < alpha). Maka terdapat
pengaruh yang signifikan pada penggunaan
gadget terhadap interaksi sosial anak usia
dini.

26,303 > 2.030 (Thitung >Ttabel) Ha diterima
H, ditolak.

Dari output SPSS di atas, pada tabel
Koefisien pada kolom constant a adalah
7,766 dan pada kolom b 1,038, sehingga
persamaan regresi y = a + bx atau 7,766+
1,038 X. Dari hasil analisis didapatkan
taraf nyata (dan nilai tabel sebesar =5% =

0,05—- 2 = 0,025. Kemudian diperoleh
hasil analisis thitung = 26,303 sedangkan
nilai trabet= 2.030 artinya nilai thitung lebih
besar dari nilai ttabel (thitung>ttabel= 26,303>
2.030). Dengan demikian penggunaan
gadget berpengaruh terhadap interaksi
sosial anak usia dini.

Tabel 5. Besaran Pengaruh Antar Variabel

Model E  RSguare AdjustedR  Std. Errorof
Square the Estimate
986 984 52358

1 5932

Tabel di atas menjelaskan besarnya
nilai korelasi atau hubungan (R) yaitu
sebesar 0,993. Dari output tersebut
diperoleh  koefisien = determinasi (R
Square) sebesar 0,986, yang mengandung
pengertian bahwa pengaruh variabel
penggunaan gadget (X) terhadap variabel
interaksi social anak usia dini (Y) adalah
98,6%. Sedangkan, sisanya dipengaruhi
oleh variabel lain di luar persamaan regresi
ini yang tidak diteliti.

. PEMBAHASAN

Berdasarkan analisis regresi diperoleh
hasil bahwa ada pengaruh antara penggunaan
gadget dengan interaksi social pada anak usia
dini di TK Az Zaitun, hal ini ditunjukan dengan
koefisien R = 0.993; p < 0,05 yang artinya
semakin tinggi penggunaan gadget maka akan
semakin rendah interaksi sosial anak, dan
sebaliknya semakin rendah penggunaan
gadget maka akan semakin tinggi interaksi
sosial anak. Berdasarkan hasil bpenelitian
tersebut, maka hipotesis yang diajukan
dinyatakan diterima. Dalam penelitian ini
diketahui penggunaan gadget memiliki hubu-
ngan sebesar 99.3%.

Hal ini menunjukan bahwa sebagian besar
anak di TK Az Zaitun terpengaruh interaksi
sosialnya dikarenakan penggunaan gadget
yang tidak terkontrol. Hal ini didukung oleh
pernyataan dari salah satu orang tua yang
mengatakan anaknya selama berada di rumah
selalu menggunakan gadget dan tidak mau
bermain dengan adeknya karena asik bermain
game di gadgetnya. Masa anak-anak merupa-
kan masa yang terpanjang dalam rentang
kehidupan saat dimana individu relative tidak
berdaya dan bergantung pada orang lain.
Masa kanak-kanak dimulai setelah melewati
masa bayi yang penuh ketergantungan. Pada
masa anak-anak sangat aktif apa saja yang ada
di lingkungan dan juga mengembangkan
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kemampuan bekerja keras serta menghindari
perasaan rendah diri. Oleh karena itu, orang
tua harus berperan aktif dalam memantau
perkembangan anak dan menjadi pendengar
yang baik bagi anak-anaknya. Pengaruh
teknologi  seperti gadget berpengaruh
terhadap perkembangan anak dan psikologi
anak. Jika salah dalam menanggapi setiap info
dan pesan yang diperoleh dari media
teknologi seperti gadget, diharapkan keluarga
mampu menetralisir hal-hal yang berbau
negative yang diperoleh dari media tersebut.
Karena secara tidak langsung hal itu sudah
menjadi bahan pembelajaran bagi anak dan
keluarga.

Perkembangan social anak adalah
bagaimana anak usia dini berinteraksi dengan
teman sebaya, orang dewasa dan masyarakat
luas agar dapat menyesuaikan diri dengan
baik di lingkungannya. Anak-anak yang sering
menggunakan gadget, seringkali lupa dengan
lingkungan sekitarnya, mereka lebih memilih
bermain menggunakan gadget daripada
bermain bersama dengan teman-teman di-
lingkungan sekitar tempat tinggal (yusmi
warisyah, 2015). Penggunaan aplikasi gadget
yang baik untuk anak (1) mengatur waktu
atau jam (2) mengkhususkan gadget anak (3)
menggunakan  pemblokiran iklan  (4)
memeriksa gadget anak (5) membatasi
koneksi internet (6) memilih sesuai usia anak
dengan lingkungan sekitar berkurang, bahkan
semakin luntur begitu juga dengan emosi
anak, anak tidak akan dapat mengekpresikan
emosinya dengan lingkungan sekitar ber-
kurang, bahkan semakin luntur begitu juga
dengan emosi anak, anak tidak akan dapat
mengekpresikan emosinya.

Berdasarkan observasi yang dilakukan
peneliti di TK Az Zaitun semuanya sudah
mengenal dan senang menggunakan gadget.
Kebanyakan dari mereka menggunakan
gadget berjenis smartphone maupun tablet.
Anak-anak ini lebih sering menggunakan
gadget untuk mengoperasikan aplikasi
permainan, baik itu permainan yang bersifat
edukatif maupun hiburan. Pemakaian gadget
ini lebih menyenangkan dibandingkan dengan
bermain dengan teman sebayanya. Hal ini tak
lepas oleh berbagai aplikasi permainan yang
terdapat pada gadget anak-anak ini, yang
tentunya lebih menarik perhatian anak-anak
ini  dibandingkan = dengan  permainan-
permaian yang terdapat di lingkungan
sekitarnya. Selain itu juga, orangtua

meng”iya’kan bahwa saat anak-anaknya
bermain gadget cenderung anak-anak ini diam
di depan gadgetnya masing-masing tanpa
mempedulikan dunia sekitarnya.

Belakangan ini, gadget tidak hanya beredar
dikalangan orang-orang yang membutuhkan
saja. Akan tetapi gadget beredar dikalangan
anak usia dini. Bahkan ironisnya lagi bukan
barang asing untuk anak usia dini yang
kenyataanya belum layak menggunakan
gadget (Farizal, 2018). Faktanya penggunaan
gadget tidak saja menjadi dominasi orang
dewasa. Smartphone, tablet, notebook, dan
aneka gadget lainnya juga sudah dijamak
digunakan anak-anak. Penggunaan gadget
pada kalangan anak-anak digunakan untuk
alat atau media pembelajaran untuk anak.

Membuka fitur-fitur yang dapat membantu
dalam proses belajar anak, tidak hanya
digunakan untuk bermain game. Penggunaan
gadget dikalangan anak-anak semakin
memprihatinkan dan tentu memiliki dampak
negatif terhadap tumbuh kembang. Terlihat
jelas anak lebih cepat beradaptasi dengan
teknologi yang ada dibandingkan dengan
lingkungan sekitar, sehingga interaksi sosial
antara anak dengan masyarakat lingkungan
sekitar berkurang, bahkan semakin luntur.
Penggunaan gadget pada anak usia dini ber-
gantung pada orang tua yang mengizinkannya.
Anak bermain gadget sesuai dengan aturan
yang orang tua berikan, dilapangan terdapat
dua macam atau dua tipe orang tua cara
memberikan gadgetnya ke anak yaitu terdapat
orang tua yang hanya hari tertentu dan ada
pula setiap hari memberikan atau memper-
bolehkan anak bermian gadget.

Pengaruh gadget terhadap anak dalam
interaksi social memiliki dampak negatif
dalam pola komunikasi anak, karena anak
menjadi pasif berkomunikasi dan lebih cende-
rung mengaktifkan fungsi visualnya sehingga
anak menjadi malas untuk Dberinteraksi
dengan orang disekitarnya. Penggunaan
gadget yang tidak dibatasi akan mempenga-
ruhi anak di masa mendatang seperti anak
bisa menjadi lebih agresif dari anak biasanya.
Gadget memberikan kemudahan setiap orang
untuk berkomunikasi dan dilengkapi dengan
aplikasi-aplikasi pembaharuan yang sangat
mendukung untuk bermain game serta
aktivitas tanpa keluar rumah sehingga
membuat anak malas bersosialisasi dengan
lingkungan social dan bersikap individu.
Namun tidak semuanya teknologi berdampak
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negative karena teknologi seperti gadget juga
memudahkan untuk menyampaikan informasi
secara cepat.

Orang tua pada umumnya memberikan
gadget pada anaknya untuk kelancaran
menambah wawasan, sarana edukasi dan
hiburan. Fakta di lapangan terdapat dua
macam cara orangtua memberikan gadget ke
anak yang pertama yaitu orangtua mengizin-
kan bermain gadget setiap hari, yang kedua
orangtua yang memberikan gadget pada hari
tertetu. Pemberian gadget pada anak usia dini
juga berdampak melalaikan bagi anak
sehingga anak menjadi tidak disiplin dalam
penggunaan waktu belajar, waktu bermain,
waktu makan dan waktu istirahat. Ketika anak
bermain gadget biasanya anak lupa waktu dan
tidak memperdulikan lingkungan disekitar-
nya. Akibatnya anak menjadi anti sosial. Hal
ini orangtua sangat berperan sekali dalam
membatasi waktu dan mengawasi ketika
anaknya diberikan gadget.

Kecenderungan penggunaan gadget secara
berlebihan dan tidak tepat akan menjadikan
seseorang bersikap tidak peduli pada
lingkungannya baik dalam lingkungan
keluarga maupun masyarakat. Ketidakpedu-
lian seseorang akan keadaan disekitarnya
dapat menjadikan seseorang dijauhi bahkan
terasing dilingkungannya. Perilaku anak
dalam menggunakan gadget memiliki dampak
positif maupun negatif. Dampak positif dari
penggunaan gadget antara lain untuk
memudahkan seorang anak dalam mengasah
kreativitas dan kecerdasan anak. Seperti
adanya aplikasi mewarnai, belajar membaca,
dan menulis huruf tentunya memberikan
dampak positif bagi perkembangan otak anak.
Anak-anak tidak memerlukan waktu dan
tenaga yang lebih untuk belajar membaca dan
menulis di buku atau kertas. Anak-anak juga
akan lebih bersemangat untuk belajar karena
aplikasi semacam ini biasanya dilengkapi oleh
gambar-gambar yang menarik. Selain itu,
kemampuan berimajinasi anak juga semakin
terasah. Namun demikian penggunaan gadget
juga berdampak negative yang cukup besar
bagi anak. dengan adanya kemudahan dalam
mengakses berbagai media infomasi dan
teknologi, menyebabkan anak-anak menjadi
malas bergerak dan beraktivitas.

Mereka lebih memilih duduk diam di
depan gadget dan menikmati dunia yang ada
di dalam gadget tersebut. Mereka lambat laun
telah melupakan kesenangan bermain dengan

temanteman seumuran mereka maupun
dengan anggota-anggota keluarganya. Hal itu
tentunya akan berdampak buruk terhadap
kesehatan maupun perkembangan tumbuh
anak. Selain itu, terlalu lama menghabiskan
waktu di depan layar gadget membuat
interaksi sosial anak juga mengalami
gangguan. Pengenalan diri tentang teknologi
(gadget) pada anak memang tidak salah, akan
tetapi orangtua diharapkan juga ikut serta
mengawasi anaknya saat menggunakan
gadget guna menghindari hal-hal yang tidak
diinginkan. Selain itu, perlu adanya pemba-
tasan waktu penggunaan gadget pada anak,
serta orantua diharapkan lebih mengenalkan
anak terhadap kehidupan sekitarnya.

SIMPULAN DAN SARAN

. Simpulan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan
mengenai penggunaan gadget dan dampaknya
terhadap interaksi sosial anak usia dini di TK
Az Zaitun, ditemukan beberapa kesimpulan
penting. Penggunaan gadget oleh anak-anak
usia dini memiliki dampak negatif terhadap
interaksi sosial mereka.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
besarnya nilai korelasi atau hubungan (R)
yaitu sebesar 0,993. Koefisien determinasi (R
Square) sebesar 0,986, yang mengandung
pengertian bahwa  pengaruh  variabel
penggunaan gadget (X) terhadap variabel
interaksi social anak usia dini (Y) adalah
98,6%. Sedangkan, sisanya dipengaruhi oleh
variabel lain di luar persamaan regresi ini
yang tidak diteliti. Dalam konteks pendidikan
di TK Az Zaitun, penting bagi orang tua dan
guru untuk mengambil tindakan yang tepat
guna mengontrol penggunaan gadget anak-
anak. Pembatasan waktu layar dan
pengaturan batasan penggunaan gadget dapat
membantu mengurangi dampak negatif
terhadap interaksi sosial. Selain itu, perlu
dilakukan upaya untuk meningkatkan
interaksi sosial anak-anak melalui kegiatan
yang  melibatkan = komunikasi  verbal,
kerjasama, dan keterlibatan aktif dengan
teman sebaya dan lingkungan sekitar.

Kesadaran dan pemahaman orang tua dan
guru tentang dampak penggunaan gadget
pada anak usia dini sangat penting. Mereka
memiliki peran sentral dalam mengatur dan
membatasi penggunaan gadget anak-anak
serta menyediakan alternatif yang bermanfaat
untuk mengembangkan keterampilan sosial
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anak-anak. Kolaborasi antara orang tua dan
guru dalam menciptakan lingkungan yang
mendorong interaksi sosial yang sehat dapat
memberikan dampak positif dalam
perkembangan anak-anak usia dini.

Dalam kesimpulannya, penggunaan gadget
oleh anak usia dini di TK Az Zaitun mem-
berikan dampak negatif terhadap interaksi
sosial mereka. Oleh karena itu, perlu adanya
langkah-langkah yang efektif untuk mengu-
rangi penggunaan gadget, membatasi waktu
layar, dan meningkatkan interaksi sosial
dalam lingkungan TK Az Zaitun. Melalui peran
aktif orang tua dan guru, diharapkan anak-
anak dapat mengembangkan keterampilan
sosial yang kuat dan memperoleh manfaat
yang lebih besar dalam pengalaman
pendidikan mereka.

B. Saran
Pembahasan terkait penelitian ini masih
sangat terbatas dan membutuhkan banyak
masukan, saran untuk penulis selanjutnya
adalah mengkaji lebih dalam dan secara
komprehensif tentang Analisis Penggunaan
Gadget terhadap Interaksi Sosial Anak Usia

Dini.
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