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Abstrak 

 
Gadget merupakan wujud nyata pesatnya perkembangan dalam bidang teknologi. Gadget dikenal dan 
digunakan oleh semua kalangan baik digunakan oleh orang dewasa maupun anak usia dini. Banyak 
dampak posistif penggunaan gadget bagi manusia, akan tetapi penggunaan gadget yang berlebihan 
tentu menimbulkan dampak negatif yang merugikan. Salah satu dampak negatifnya adalah kurangnya 

kegiatan interaksi sosial dalam masyarakat. Interaksi sosial harus dilaksanakan sejak usia dini. 
Sehingga kurangnya kegiatan interaksi sosial tentu berdampak pada kemampuan komunikasi dan 
kontak sosial serta mempengaruhi kemampuan dalam mengembangkan sifat – sifat seperti saling 
menghargai satu sama lain, saling membantu, saling percaya dan saling mengerti. Penelitian ini 

dilakukan di TK Tunas Bangsa Rungkut Surabaya yang bertujuan untuk mengetahui hubungan antara 
penggunaan gawai dengan tingkat interaksi sosial anak usia pra sekolah. Pendekatan yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif dengan teknik analisis data korelasi product moment. 

Subjek dalam penelitian ini berjumlah 30 responden yang ditujukan kepada orangtua ditempat yang 
sama. Teknik analisis dilakukan dengan teknik product moment melalui SPSS 16.00. Hasil penelitian 

menunjukkan  tingkat penggunaan gawai  dengan tingkat interaksi sosial peserta didik yang berada di 
TK Tunas Bangsa Rungkut Surabaya memiliki koefisien korelasi 0.361 dengan nilai signifikan adalah 
0.000 (<0.05) hasil ini dapat diinterpresentasikan bahwa penggunaan gawai memiliki variabel 0,411 
dengan tingkat interaksi sosial 0,553, dan juga terdapat hubungan yang tidak searah diantara kedua 

variabel yang ditunjukkan dengan tanda negatif pada hasil penelitian.  
 

Abstract 

 

Social interaction is the most important thing in one's life, especially for pre-school age children in 
promoting communication in society and in the family. Inappropriate social interaction will make a 
child difficult to communicate. One of the causes of children's difficulty in social interaction is the use 
of gadgets or gadgets  in this case parental and school supervision is needed to provide direction and 

understanding that the importance of restrictions on the use of gadgets to children. This study aims to 

find out the coefficient of correlation relationship between the use of gadgets and the level of social 
interaction in TK Tunas Bangsa Rungkut Surabaya. This research uses quantitative approach that uses 
statistics with product moment correlation data analysis technique. The subjects in this study numbered 

30 respondents in the same place, which was further analyzed using product moment analysis techniques 

with the help of SPSS 16.00.Application of gadget use strategy with the level of social interaction of 
students who are in TK Tunas Bangsa Rungkut Surabaya has a correlation coefficient level 0.361 with 
a significant value of 0.000 (<0.05) this result can be presented that the use of gadgets has a variable of 
0.411 with a social interaction rate of 0.553, and there is also a nondirectional relationship between the 

two variables indicated by negative signs in the results of the study. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan waktu membawa manusia memasuki era 

globalisasi. Globalisasi identik dengan perkembangan 

teknologi, termasuk juga perkembangan teknologi komunikasi. 

Teknologi komunikasi digunakan sebagai media yang 

diperlukan seseorang untuk melakukan sebuah interaksi sosial 

dan berkomunikasi. Contoh media yang digunakan untuk 

berinteraksi sosial adalah gawai. Perangkat gawai terdiri dari 

komputer atau laptop,PC, tablet dan juga smartphone atau 

telepon seluler (Novitasari dan Khotimah, 2016). Berdasarkan 

riset dari salah satunmedia menunjukkannbahwa Indonesia 

termasuk dalam 10 besar negaransasaran pasar penjualan 

gawai di dunia.  

Pada hakikatnya sebuah teknologi diciptakan untuk 

mempermudah kehidupan manusia. Pesatnya perkembangan 

teknologi menyebabkan semua aspek kehidupan manusia 

terlibat dengan teknologi, baiknsecara langsung maupunntidak 

langsung. Seiringndengan arus berkembangnya globalisasi 

menyebabkan kebutuhan akses informasinmenjadi lebih cepat. 

Tentu hal ini yang menjadi penyebab pentingnya  peranan 

teknologi komunikasi di era saat ini. (Hanifah, 2019).  

Gawai merupakan salah satu wujud nyata dari 

perkembangan IPTEK di era saat ini. Keberadaan gawai 

berpengaruh terhadap pola pikir maupun perilaku. Saat ini 

semua kalangan masyarakat telah memiliki gawai, hal inilah 

yang menyebabkan penggunaan gawai sangat mudah dijumpai 

di lingkungan sekitar. Penggunaan gawai antara lain pada 

kalangan remaja, dewasa, atau lanjut usia, dan juga tidak 

terlepas oleh kalangan anak-anak. Banyak produsen 

gawainsengaja menjadikannanak-anak sebagai 

targetnpemasarannya (Novitasari dan Khotimah, 2016). 

Penggunaan gawai yang berlebihan dapatnmengganggu proses 

interaksinsosial pada anak.  

Manusia merupakan makhluk sosial. Sebagai 

makhluknsosial dalam kehidupan sehari-harinmanusia selalu 

membutuhkan interaksi dengan manusia lain dan dan 

lingkungan sekitar. Hal ini dilakukan agar dapat melakukan 

aktivitasnsehari-hari untuk memenuhinsegala kebutuhannya, 

dan selalu berpartisipasi dalam aktivitas komunikasi. Inilah 

proses hubungan sosial timbal balik yang terbentuk melalui 

interaksi dan komunikasi dengan orang-orang sekitar. Kita 

dapat melihat bahwa sebagian besar kehidupan manusia adalah 

memenuhi kebutuhan sehari-hari melalui komunikasi, baik itu 

bertukar pendapat, membaca koran, mengakses internet, dll. 

Berdasarkan data World HealthnOrganization (WHO) 

menjelaskan bahwan5-25% anak—anak usia prasekolah 

mengalami gangguan perkembangan. Pada beberapa tahun 

terakhir ini terjadi peningkatan angka keterlambatan 

motorik,nbahasa, dan perilakunsosial. Hal ini dikarenakan 

semakin tidak terkontrolnya anak-anak usia pra sekolah yang 

memainkan gawai atau gadget mereka. Menurut surveinyang 

dilakukannoleh The Asianparent Insight (2014) di kawasannAsia 

Tenggara meliputi Indonesia, Thailand, Malaysia, Philipina, 

dan Singapura dengan melibatkan 2.417 orangntua yang 

memiliki gawainatau gadget dan anak usia sekitar 3-8 tahun 

(Triastutik, 2018). Dengan jumlah sampel orang tua yang 

mencapai  3.917 dan dari responden anak usia 3-8 tahun 

tersebut dari 98% yang menggunakan gawai atau gadget hanya 

mencapai 67%  diantaranya 18% menggunakan gawai milik 

orang tua mereka, 14% milik saudara mereka dan sisanya milik 

mererka sendiri. Sekitar 9,5%  sampai dengan 14.2%  anak usia 

pra sekolah memiliki ketergantungan terhadap gawai atau 

gedget yang menyebabkan timbulnya masalah pada tingakat 

emosional mereka yang berdampak negatif pada masa 

perkembangan mereka (Brauner dan Stephens, 2006).  

Berdasarkan pada PeratuannMenteri Pendidikandan 

KebudayaannRepublik IndonesianNomor 137 tahun 2014 

menjelaskanntentang Standar NasionalnPendidikan Anak 

Usia Dini. Standar tersebut meliputi sebagainberikut: 

(1) Kesadaranndiri, berkaitan dengan memperlihatkan 

kemampuan diri, mengenalnperasaan dan mengendalikan diri 

sendiri. Serta mampunmenyesuaikan dirindengan orangnlain  

(2) Rasantanggung jawa untukndiri sendiri, artinya seseorang 

tersebut sudah dapat memahami hak-haknya, taat terhadap 
aturan, mampu memanajemenen dri serta bertanggung jawab 

atas perilakunya bagi sesama.   

(3) Perilakunprososial, artinya mencakup pada 

kemampuannbermain dengan teman sebaya, kemampuan 

memahaminperasaan orang lain, memberikan respon, saling 

berbagi, sertanmenghargai hak serta pendapat orang lain; dan 

juga bersikap kooperatif, toleran, juga berperilakunsopan. 

Penggunaan gawai yang berlebihan akannberdampak 

buruk pada pola pikirndan perilakunanak. Dampak buruk ini 

nantinya akan berpengaruh terhadapnkehidupan anak di 

masanyang akan datang, baik di lingkungannkeluarga, sekolah, 

maupunndi masyarakat. Selain itu anak-anak akan cenderung 

menikmati gawai atau gadget mereka akan menjadikan kegiatan 

ini sebagai kegiatan sehari—hari, dalam kebiasaan ini anak 

akan memiliki  kebiasaan yang buruk salah satunya yaitu malas 

melakukan hal apapun dan menghiraukan lingkungan sekitar 

karena asik bermain dengan gawai atau gadget mereka. 

Kejadian semacam ini harus nya mendapatkan perhatian lebih 

khusunya orangtua , karena orang tua sebagai intuisi dari 

pembentukan karakter dari seorang anak maka orang tua harus 

memiliki kewaspadaan terhadap pola tingkah laku dan  

kebiasaan anak setelah anak selesai dengan peremainan gawai 

atau gadget merek (Fadilah, 2011). 

Setelah bermain gawai atau gadget  sebaiknya orang tua 

meletakkan gawai atau gadget dengan baik sehingga jauh dari 

jangkauan anak selain itu anak juga bisa dialihkan 

perhatiannya dengan mengajak mereka bermain dengan teman 

sebaya mereka contohnya dengan memperlihatkan permainan 

tradisional dan lain-lain. 

Taman kanak-kanaknadalah salah satu bentuk tempat 

pendidikan formal untuk anak usia prasekolah. Tujuan 

diadakannya taman kanak-kanak yaitu untuk menjadi dasar 

dalam membentuk sikap, kognitif, skill fisik dan motorik. 

Selain itu, juga sebagai tempat untuk pengembangan 

keterampilan sosial, moral, dan kreativitas yang diperlukan 

oleh anak-anak. 
Berbagai pengembangan aspek yang dilakukan di atas 

bertujuan untuk memberi pembelajaran agar anak dapat 

menyesuaikan diri di lingkungannya. Selain itu, pentingnya 

pendidikan kanak-kanak yakni untuk menunjang 

pertumbuhan dan perkembangan anak di tahap selanjutnya.  

Tahap Taman kanak-kanak adalah kesempatan besar bagi 

anak untuk belajar, bermain serta mengembangkan 

kemandirian dan potensi diri yang dimiliki. Selain itu, di 

tingkat taman kanak-kanak, anak juga mendapatkan 
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pengalaman untuk tunduk pada otoritas selain orangtua. 

Bimbingan yang diberikan oleh guru kepada anak-anak 

dilakukan dengan berbagai model dan pendekatan yang 

berbeda sesuai dengan kondisi anak. Secara pengalaman, 

pendidikan di taman kanak-kanak akan memberikan 

pengertian kepada anak untuk dapat mengetahui persoalan 

dari sudut pandang orang lain. Secara akademik kemampuan 

ini disebut kemampuan kognisi sosial. Kemampuan ini dapat 

digunakan sebagai pondasi bagi anak agar dapat bersosialisasi 

dengan baik di masa yang akan datang (Izzaty 2017). 

Dampak dari penggunaan gawai bagi anak salah satunya 

adalah anak menjadi pendiam dan tidak peduli dengan sekitar. 

Akibatnya, anak menjadi malas dalam melakukan 

kewajibannya, salah satunya yakni malas belajar dan malas 

mengerjakan tugas dari gurunya. Tentu hal ini tidak baik bagi 

perkembangan kemampuan akademik dan keterampilan sosial 

anak jika masih menggunakan gadget secara berlebihan. 

Padahal di usia anak-anak seharusnya mulai dapat berinteraksi 

baik dilingkungan disekitarnya.  

Apabila anak sampai mengalami gangguan pada 

perkembangan sosialnya, maka yang di khawatirkan yaitu 

mereka akan sulit dalam menyesuaikan diri terutama pada 

tugas dan tuntutan kerja kelompok. Selain itu, hal yang paling 

penting adalah terhambatnya pembentukan konsep diri seorang 

anak. Jika tidak segera diatasi, dampak tersebut akan 

menyebabkan terjadinya kecanduan bermain gawai atau gedget 

terhadap anak. Sehingga diperlukan pemberian stimulus untuk 

merangsang perkembangan anak. Terdapat banyaknfaktor 

yang mempengaruhi kecanduan gawai pada anak. Faktor 

tersebut dapat berasalndari dalam dirinanak ataupun dari luar 

diri anak.  

Fitur-fitur seperti di dalamnya gawai atau gadget memiliki 

beberapa fitur yaitu seperti, MP3, kemera, musik, video, games 

dan fasilitas lainnya, masyarakat dapat menggunakan nya tidak 

hanya untuk sekedar alat koomunikasi namun juga dapat 

menikmati berbagai kecanggihan yang terdapat pada gawai 

atau gadget. Dari sekian banyak kecanggihan yang ditawarkan 

gawai atau gedget pastinya ada dampak negatif nya. Salah 

satunya yaitu mempengaruhi tingkat interaksi pada anak. 

Sering kali interaksi pada anak akan menurun seiring dangan 

penggunaan gawai atau gadget yang berlebihan. 

       Perkembangan gawai memang telah menjadi alat 

komunikasi yang paling aktual dan akses bagi semua kalangan 

di Indonesia. Hal inindapat dilihat darinbeberapa jenis gawai 

atau gadget yang memproduksi merek gawai seperti, 

smartphone,smartTV dan tablet dan berbagai jenis lainnya. Dari 

sekian banyak nya merek gawai tersebut pasti salah satu dari 

merek tersebut memiliki fitur-fitur yang berbeda beda dan 

masing-masing merek tersebut tidak berhenti bersaing dan 

memburu harga pasar dengan memberikan tawaran produk 

terbaru dalam kurun waktu yang singkat. Terciptanya gawai 

tidak hanya sebagai alat komunikasi saja, tetapi juga sebagai 

pendorong pembentukan perilaku sosial yang menyimpang 

dengan norma-norma sosial yang ada. (Brotosiswoyo, 2002). 

Seseorang menggunakan gawai  bahkan sampai muncul 

istilah gedgetmania (pencandu gawai), pengguna gawai sudah 

semakin bermacam-macam. Karena gawai sendiri bisa 

dimanfaatkan sebagai pemenuhan komunikasi, sosial, 

ekonomi maupun budaya.  Bentuk ideal dari penggunaan 

gawai yaitu bersifat transaksional, yang artinya pada proses ini 

komunikasi dapat dilihat sebagai prosesnyang dinamis dan 

memiliki hubungan timbalnbalik. (Budyatna dalam Retalia 

2020). Disini Budyatna melihat bahwa proses transaksional 

tersebut tidak lepas dari munculnya pengaruh gawai atau 

gadget. 

Interaksi sosial didefinisikan sebagai hubungan antara 

individu satu dengan yang lain dan saling memiliki hubungan 

timbal balik (Muhith dan Siyoto, 2018). Interaksi sosial 

merupakan sebuah awal untuk menjalin hubungan 

persahabatan dan hubungan  bersifat timbal balik serta 

memiliki sifat sebagai berikut : (1) saling mengerti, (2) saling 

menghargai, (3) saling membantu atau bekerjasama, dan (4) 

saling percaya satu sama lain (Monks, 2006).   

Interaksi sosial juga dapat dilihat dari beberapa faktor, 

menurut Ardita (dalam Wulandari, dkk., (2017)) menjelaskan 

bahwa banyak sekali faktor yang mempengharuhi tingkat 

interaksi sosial anak diantaranya yaitu peran orangtua. Faktor 

tersebut antara lain tingkat pendidikan ibu, pekerjaan ibu, 

pendidikan ayah, dan perkembangan stimulus serta faktor 

lingkungan anak. Selain itu pengenalan gadget yang dinilai 

terlalu dini untuk dikenalkan kepada seorang anak dinilai 

berpengaruh besar terhadap perkembangan interaksi sosial 

anak. 

Bonner, interaksi sosial adalahnhubungan antara dua 

individu ataunlebih, yang mana perilaku individu satu 

berpengaruh terhadap perubahan dan perbaikan perilaku 

individu yang lain, juga begitupun sebaliknya. Selain itu, 

terjadinya interaksi antarnindividu ditandai dengan adanya 

kontak dan juga komunikasi. Kedua halntersebut adalah syarat 

terjadinya sebuah interaksi sosial. Kemampuan seseorang 

dalam melakukan kedua syarat tersebut yakni, kontak dan 

komunikasi sosial bisa dilihat melalui kemampuan individu 

pada proses percakapan, pemahaman terhadap keadaan, serta 

kemampuan bekerja sama yang dilakukan dengan orang lain. 

Sementara itu Newcomb (dalam Santoso, 2010) menjelaskan 

bahwa  interaksinsosial merupakan suatu hal yangnkompleks. 

Kompleksitas tersebut terdiri dari tingkah lakunberupa 

rangsangan dan reaksi kedua pihak, dan juga memungkinkan 

adanya rangsangan yang lain (Fathkurozzi, 2018). 

Menurut Soekamto (2012) dalam bukunya yang berjudul 

sosiologi (suatu pengantar) mengungkapkan bahwa interaksi 

sosial tidaknakan terjadi apabila tidakn memenuhinsyarat 

sebagainberikut: (a) Adanya kontak sosial (social-contact). 

Sehingga secara harfiah kontak sosial didefinisikan sebagai 

bersama-sama menyentuk secara fisik atau hubungan 

badaniah. Pada gejala sosial dijelaskan tidak selalu 

memerlukan adanya hubungan kontak fisik. Oleh karena itu 

sesorang dapat melakukan hubungan dengan pihak lain tanpa 

harus ada kontak fisik. (b) Adanya komunikasi, hal ini berarti 

seseorangnmemberikan penafsiran dan perilaku orang lain 

dalam bentuk pembicaraan, garak badaniah ataunsikap dan 

juga perasaan-perasaan apa yang inginndisampaikan 

olehnorang tersebut. Orang yang bersangkutan kemudian 

memberikan reaksi terhadap perasaan yangningin disampaikan 

kepada orang tersebut. Orang yang bersangkutan kemudian 

memberikannreaksi terhadapnperasaan yangningin 

disampaikan kepadanorang tersebut. 
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Adanya bantuan perangkat teknologi gawai dapat 

memudahkan aktivitas manusia sehingga tidak menghabiskan 

banyak waktu. Tidak hanya itu, penggunaan gawai dalam 

kehidupannsehari-hari tidak hanya berpengaruh pada perilaku 

ornag dewasa saja, tetapi juga anak-anak. Salah satau pengaruh 

yang signifikan terlihat adalah pada aspek kemampuan 

interaksi sosialnya. Pada interaksi sosial selalu ada kontak dan 

hubungannantara individu satundengan individunyang lain. 

Adanya kecenderungan dalam menggunakan gadget secara 

berlebihanndan tidak tepatnakan berdampak pada perilaku 

seseorang. Dampak tersebut antara lain dapat membuat 

seseorang menjadi lebih cuek terhadap lingkungannya, baikndi 

lingkungan keluarga, maupunndi masyarakat.  

Gawai seharusnya memiliki dampak positif dan 

menunjang kehidupan di masyarakat. Salah satunya yakni 

dengan digunakan sebagai kepentingan bisnis seseorang, alat 

bantu pekerjaan dan kesehatan. Namun, pada saat ini gawai 

memiliki dampak negatif jika digunakan secara berlebihan bagi 

anak-anak. Hal tersebut dikarenakan mereka belom layak 

untuk menggunakannya. Penggunaan gawai sendiri 

mengalami peningkatan setiap tahunnya. Pada tahun 2013 

penggunaan gawai pada anak usia dini di dunia telah mencapai 

72%. Penggunaan gawai terhadap anak memang dianggap 

menarik oleh anak dikarenakan gawai telah menggunakan 

teknolgi  touchscreen. 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi tentu 

memberi dampak bagi anak-anak. Mudahnya akses informasi 

tentu memberikan dampak positif, namun juga tidak dapat 

dipungkiri dapat memberi dampak negatif.  Sebagai orang tua, 

bertugas untuk memberikan arahan kepada anak yaitu dengan 

cara memberikan arahan bahwa gawai juga sangat penting jika 

di guanakan alat pembantu pendidikan anak, meningkatkan 

pengetahuan, dan melewati masa tumbuh anak dengan baik. 

Dengan catatan penggunaannya harus dengan beberapa 

batasan tertentu. Mengacu kepada pendapat Andari (dalam 

Radliya, dkk., 2017) tentang dampak penggunaan gadget 

terhadap perkembangan anak. Berikut beberapa dampak positif 

gawai bagi anak:  

a. Anak dapat dengan mudah mendapatkan akses 

informasi dan juga dapat digunakan anak untuk 

menjalin komunikasi jarak jauh.  

b. Ponsel atau smartphone tidak hanya digunakan 

sebagai sarana komunikasi, tetapi juga digunakan 

oleh anak-anak untuk media hiburan.  

c. Mempernudah anak untuk dapat menjalin hubungan 

dan berkomunikasi dengan orang-orang dari 

berbagai negara di dunia. 

d. Terdapat berbagai macam permainan yang 
menantang dan meningkatkan pola pikir serta daya 

kreativitas anak. 

Dampak negatif gawai juga bisa mempengaruhi 

perkembangan pola pikir anak jika gawai terus menerus 

dimainkan. Jika dilihat dari sudut pandang kesehatan mental 

pengaruh kecanduan gawai akan dapat mengganggu proses 

pertumbuhan dan perkembangan anak. Hal ini tentu 

mempengaruhi perilaku dan kemampuan anak dalam 

berkomunikasi dengan lingkungan sekitar baik itu di 

masyarakat maupun keluarga.  

Adapun sisi negatif dari teknologi saat ini yaitu 

menyatunya dunia nyata dengan gawai. Artinya adalah 

seseorang menjadi lebih cuek terhadap kehidupan nyatanya 

dan lebih senang berinteraksi dengan teman yang ada di dunia 

maya. Banyak diantaranya orang-orang termasuk juga anak-

anak yang lebih menyukai dunia nyata dan melupakan dunia 

nyata. Hal ini didukung oleh pendapat Andari Andari (dalam 

Radliya et al. 2017) tentang dampak gadget pada proses 

perkembangan anak. Berikut adalah dampat negatif yang 

seringkali terjadi pada anak-anak:  

a. Malas membaca dan menulis 

b. Disebabkan karena gawai yang memberikan banyak 

kemudahan, banyak anak yang tidak memiliki 

kesabaran dalam menghadapi kesulitan pada 

kehidupan sehari-hari.  

c. Kemampuan sosialisasi yang menurun. Gawai 
memiliki sifat komunikasi satua arah yaitu merespon 

saja. Hal ini menyebabkan anak tidak dapat belajar 

secara alami seperti halnya pada komunikasi dan 

interaksi yang baik. Anak juga sulit mengontrol emosi 

dan tidak memiliki simpati atau kepekaan pada orang 

lain dan lingkungan sekitar.  

Sebagai orangtua kita harus melihat perkembangan gawai 

yang ada saat ini karena gawai sendiri memliki banyak sekali 

inovasi yang membuat anak semakin menikmati permainan 

ggawai tersebut. Oleh karena itu orangtua harus paham  

tentang apa saja pengaruh gawai atau gedget terhadap proses 

pertumbuhan dan perkembangan anak. Pemahaman tersebut 

supaya gawai dapat dibatasi penggunaan nya dan anak akan 

memliki waktu lebih untuk berinteraksi dengan masyarakat  di 

sekitarnya dan juga di lingkungan keluarga, selain itu 

pembatasan penggunaan gawai akan menjadikan anak lebih 

cerdas, penuh inovatif dan interaktif terhdaap    

lingkungannya.. 

Dalam perkembangan gawai sendiri, dulumya gawaia 

hanya dimiliki oleh kaum borjuis saja kerena gawai dinilai 

sebagai benda yang bernilai mahal. Namun di era modern ini 

gawai telah berubah, gawai kini dapat dimiliki oleh siapapun 

dengan harga dan merek yang beragam. Penggunaan gawai 

pun melibatkan semua kalangan, termasuk juga anak-anak. 

Sering kita temui anak usia pra sekolah yang menggantungkan 

hidup mereka dengan gawai dan melupakan tingkat interaksi 

sosial mereka terhadap masyarakat maupun keluarga. 

Sebuah survei dari Common SensenMedia di Philadelphia 

menunjukkan data bahwananak-anak berusia 4 tahun sudah 

memiliki perangkat seluler sendiri tanpa pengawasannorang 

tua. Hal ini dikarenakan sebagian besar pemikiran para orang 

tua sekarang memberikan gadget kepada anak merupakan 

solusi agar anak tidak rewel atau saat menangis. Di Amerika 

juga terdapat data statistik yang menyebutkan, 60 persen orang 

tua menggunakan gawai sebagai alat untuk membuat hiburan 

bagi anaknya. Dengan demikian, pemanfaatan teknologi 

memberikan berbagai manfaat bagi orang tua bagi anaknya. 

Akan tetapi penggunaan teknologi juga harus memiliki batasan 

penggunaan dan harus memperhatikan efek buruk penggunaan 

teknologi ini terlalu sering, seperti menonton televisi 

merupakan hal yang sangat banyak diminati oleh sebagian 

besar keluarga, maka hal teresebut dapat di yakini menjadi 

suatu kurangnya tingkat interaksi sosial pada anak di 

masyarakat (Fajrina 2015). 

Sementara di Indonesia, menurut survei dari Gue Sehat, 

50,1% ibu menyatakan bahwa anaknya sering marah jika 

dijauhkan dari gawai. Namun tak sedikit pula orang tua yang 

mengalihkan perhatian anaknya dengan berbagai hal. 
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Sedangkan sebanyak 46,1% anak sama sekali tidak 

memberikan respon saat gawai diminta sementara waktu. Dan 

juga, sebanyak 3,7% orang tua mengalami kesulitan dalam 

menghadapi anak yang tidak memegang gawai di tangannya. 

Stimulasi antara orang tua dan anak harus dilakukan secara 

dua arah. Pemberian gawai pada anak usia Paud pasti akan 

berdampak pada anak. Dampak gawai pada anak akan 

membuat komunikasi berjalan satu arah (Sinaga dalam 

(Aqlima, 2020)). 

Hal yang penting untuk diperhatikan dalam penggunaan 

gawai untuk anak adalah dengan memberi pembatasan durasi 

pada anak. Pembatasan tersebut dikarenakan masa kanak-

kanak adalah masa golden age dimana anak-anak mulai belajar 

dari apa yang mereka lihat dan alami. Kecanduat gadget pada 

anak-anak akan berdampak pada terhambatnya perkembangan 

interaksi sosial dengan teman sebaya dan lingkungannya. 

Penggunaan perangkat pada anak usia prasekolah dilakukan 

maksimal 30 menit dalam 24 jam dan dilakukan terus menerus 

dengan didampingi oleh orang tua. Sedangkan dampak positif 

penggunaan perangkat adalah memudahkan anak mengasah 

anak. kreativitas dan kecerdasan. 

Anak adalah tanggung jawab orangtua. Hal ini 

dikarenakan anak adalah amanah yang diberikan Allah SWT 

kepada para orangtua. Oleh karena itu anak harus dijaga 

dengan baik. Kewajiban menjaga anak sudah dimulai dari anak 

sejak dalam kandungan hingga kematian anak. Beberapa hal 

yang memang sudah tidak menjadi kewajiban orangtua adalah 

berkaitan dengan perumahan dan persembahan makan juga 

asuransi kesehatan anak ketika sudah dewasa dan sudah 

mandiri. Keluarga merupakan tempat terpenting dan mendasar 

bagi anak untuk belajar dan memperoleh pendidikan.  

Indikator harmonisnya suatu keluarga dapat dilihat dari 

pemberian pengertian dan kasih sayang penuh kepapda anak 

dari bimbingan dari orang tua. Setiap anggota keluarga harus 

saling menghormati, peduli satu sama lain dan saling memberi. 

Selain itu, setiap masalah harus diselesaikan bersama, serta 

memberikan kebebasan Jika kita memiliki keinginan untuk 

maju, maka keinginan itu perlu diwajibkan atau 

dikomunikasikan, agar orang lain dapat mengetahuinya. 

Begitupun pada urusan pengaturan pemberian gawai kepada 

anak. 

Seringkali orangtua memberikan gawai kepada anak 

dengan tujuan untuk menenangkan anak saat menangis, 

membuat anak mudah makan dan tidur, sehingga orantua 

memiliki banyak waktu luang untuk melakukan pekerjaannya 

ataupun hanya untuk sekedar bersantai (Brooks dalam 

Irmayanti and Ruhaena 2018). Namun hal ini dapat membuat 

anak melakukan tindakan semaunya sendiri dan menjadi anak 

yang manja, hal ini yang menyebabkan anak tidak 

mempedulikan lingkungan sekitar  

Orang tua memegang peranan penting dalam mengontrol 

perilaku anak yang memiliki kecanduan pada gawai dan 

memberikan pengertian bahwa sangat bahaya jika gawai di 

mainkan tterus menerus (Prasanti dalam Irmayanti and 

Ruhaena, 2018). Salah satu tindakan dalam menangani 

kecanduan gawai tersebut yaitu dengan memberikan jatah 

waktu bermain gawai kepada anak dan juga membatasi anak 

dalam memainkan gawainya. Modeling adalah salah satu hal 

yang tepat bagi orang tua untuk mengontrol penggunaan gawai 

terhadap anak (Suryameng, 2019). Salah satu teori yang 

dikemukan oleh Jhon Locke bahwa modeling yang baik untuk 

anak yaitu dengan mempelajari lingkungan sekitarnya. 

Menurut data Kominfo tahun 2014 menjelaskan bahwa 

penggunaan gadget di Indonesia sangat tinggi. Berdasarkan 

survei yang dilakukan, ditemukan 98% anak dan remaja di 

Indonesia sudah mengetahui tentang internet dan 79,5% 

diantaranya adalah pengguna internet (Suhana, 2017). Sekitar 

15,3% anak Indonesia usia 5-17 tahun telah mengakses internet 

dalam tiga bulan terakhir (Susenas dalam Sari dan Mitsalia 

2016). Secara etimologi komunikasi berasal dari kata 

“communicare” yang memiliki arti “memberitahu” bisa juga 

diartikan sebagai “berpartisipasi”. Apabila dirumuskan lebih 

luas, ternyata komunikasi dapat di maknai sebagai, pesan, 

berita, informasi dan pengetahuan (Darmawan, 2012). 

Menurut Suhana, (2017) penggunaan teknologi yang 

berlebihan seperti smartphone dan tablet PC pada anak akan 

berdampak negatif. Dampak negatif tersebut misalnya seperti 

anak yang mengabaikan lingkungannya dan akan lebih 

memilih smartphone dan tablet PC daripada bermain bersama 

teman sehingga interaksi sosial anak berkurang (Suhana, 2017). 

Penggunaan gawai dikhawatirkan akan mempengaruhi 

proses interaksi sosial pada anak usia dini. Anak yang 

seharusnya baik di lingkungannya, dikarenakan adanya gawai 

maka interaksi sosial anak menjadi terganggu. Masa usia dini 

sangat penting untuk tumbuh kembang anak. Dengan adanya 

kemampuan interaksi sosial yang dimiliki anak akan dapat 

meningkatkan hubungan antara anak dengan lingkungannya, 

baik di lingkungan keluarga, sekolah, maupun di lingkungan 

bermain.  

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan di atas, 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian  terkait dengan 

penggunaan gawai. Pada penelitian ini akan membahas tentang 

“Hubungan Penggunaan Gawai dengan Tingkat Interaksi 

Sosial Anak Usia Pra Sekolah Di TK Tunas Bangsa Rungkut 

Surabaya”. 

 

METODE  

Metode penelitian dalam sebuah penelitian digunakan 

untuk memperoleh hasil yang jelas mengenai masalah yang 

akan diteliti. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan metode 

penelitian merupakan suatu hal yang penting sehingga harus 

menggunakan jenis penelitian yang tepat. Selain itu 

penggunaan metode penelitian digunakan untuk mengetahui 

prosedur yang jelas untuk digunakan dalam mengelola data 

dalam penelitian. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan jenis penelitian korelasional. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk menjelaskan ada atau tidak 

hubungan antara penggunaan gawai dengan tingkat interaksi 

sosial anak usia pra-sekolah di TK Tunas Bangsa yang ada di 

kota Surabaya. Hal ini sesuai dengan pendapat Cresweell yang 

menjelaskan bahwa penelitian kuantitatif merupakan 

pendekatan untuk menguji teori objektif berdasarkan 

hubungan antar variabel (Creswell, 2017). 

Penelitian ini memiliki dua variabel penelitian yang 

meliputi penggunaan gawai sebagai variabel bebas sedangkan 

tingkat interaksi sosial sebagai variabel terikat. Indikator 
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interaksi sosial yang digunakan dalam penelitian ini adalah (1) 

saling mengerti, (2)saling membantu/kerjasama, (3) salaing 

menghargai, dan (4) saling percaya. Sedangankan jenis 

penilitian yang digunakan adalah penelitian korelasional.   

Sampel merupakan sebagian atau wakil populasi yang 

diteliti (Sugiyono, 2016). Pada penelitian ini sampel “Simple 

Random Sampling” yang digunakan berjumlah 30 orang 

terdiri dari orang tua/wali murid di TK Tunas Bangsa yang 

memiliki anak usia 5-6 tahun.. Karakteristik sampel yang 

digunakan memiliki kondisi yang beragam. Keberagaman 

tersebut terkait dengan perbedaan kondisi interaksi sosial serta 

tingkat ekonomi. Begitupun terkait kondisi anak yang juga 

pada aspek pengalaman, pola asuh, dan keadaan lingkungan 

yang berbeda. Sebagai dasar untuk menentukan besar dan 

kecilnya sampel, penulis mengacu pada pendapat dari 

Arikunto (2019). Menurut Arikunto (2019) menyatakan 

bahwa jika subjek lebih dari 100, maka sampel yang diambil 

antara 10-15% atau pada rentang 20-25% atau juga lebih dari 

yang ditentukan. Sebaliknya jika dubjek penelitian kurang dari 

100 lebih baik subjek diambil semua.  

Untuk penelitian kuantitatif perlu adanya uji validitas 

untuk memperoleh data yang diperlukan dengan memberi 

jawaban melalui mengisi kuesioner online menggunakan 

GoogleForm. Pada penelitian ini  instrumen  penelitian  yang 

digunakan adalah  skala likert yang memiliki tiga  pilihan  

jawaban meliputi Kurang (K), Cukup (C), Baik (B). Penelitian 

ini menggunakan tiga pilihan jawaban, tanpa menggunakan 

pilihan tengah netral (N). Hal ini dikarenakan pilihan tengah 

netral mempunyai makna  ganda  atau tidak meentukan 

pendapat sehingga jawaban dari reponden menjadi kurang 

informatif dan kurang valid.  

Setelah pengumpulan data yang telah dilakukan oleh 

penulis, yang perlu dilakukan selanjutnya adalah menganalisis 

data tersebut. Analisis data merupakan kegia tan 

pengelompokan data berdasarkan variabel dan jenis responden 

dan menyejikan data pada setiap variabel yang diteliti, serta 

melakukan perhitungan untuk mencari jawaban atas rumusan 

masalah dan melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis 

yang diajukan (Sugiono, 2016). 

Sebelum melakukan uji korelasi, data yang diperoleh perlu 

dilakukan berbagai uji yang terdiri dari uji validitas, uji 

normalitas, dan uji linieritas yang kemudian dihitung harga t-

nya. Kemudian penulis akan menguji hipotesis dengan teknik 

korelasi product moment. 

Menurut Tersito (2014) hipotesis merupakan jawaban 

sementara dari rumusannmasalah penelitian. Hipotesis 

biasanyandisusun dalam bentuknkalimat pertanyaan. Disebut 

sementara karena jawaban teoritis atas rumusan masalah 

penelitian belum terbukti secara empiris. Langkah-langkah 

pengujian hipotesis yang dilakukan oleh penulis dimulai 

dengan menetapkannhipotesis nol (H0) dan hipotesis alternatif 

(Ha). Pemilihan tesnstatistik dan perhitungannya dilakukan 

dengan menetapkan tingkat signifikansindan penetapan 

kriteria pengujian. Pada penelitian ini penulis melakukan 

teknik analisis data dengan menggunakan SPSS 16.0 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sebelum menyebarkan kuesioner penelitian, terlebih 

dahulu dilakukan uji validitas dan realibilitas kuesioner. Dalam 

hal ini uji validitas dan realibilitas menggunakan responden 30. 

Tahap selanjutnya dilakukan uji normalitas dan uji linieritas 

untuk memastikan penelitian layak menggunakan korelasi 

product moment. Kemudian data diolah dengan menggunakan 

statistik deskriptif. Hasil pengolahan datanya meliputi sebagai 

berikut: 

Tabel 1. Statistik Deskriptif 

 Mean Std. Deviation N 

Penggunaan 

Gawai 

37,63 4,406 30 

Interaksi Sosial 27,40 4,014 30 

 

Dari 30 peserta didik, diperoleh nilai rata- rata (mean) 

variabel penggunaan gawai yaitu 37,63 dan variabel interaksi 

sosia dengan nilai 27,40. Sedangkan nilai standar deviasi untuk 

variabel penggunaan gawai di angka 4,406 dan 4,014 untuk 

variabel minat belajar. 

 

 

 

A. Analisis Data Hasil Uji Asumsi 

1. Uji Validitas 

Sebuah item dikatakan valid dalam hal memberi 

support yang besar untuk item yang besar dan skor total 

(Arikunto, 2019). Uji validitas yang dilakukan pada 

penelitian ini yaitu dengan melakukan perbandingan 

antara nilai r hitung dengan tabel. Dalam hal ini untuk 

menguji validitas dan reliabilitas, penulis menggunakan 30 

responden yang ditentukan r tabel = 0,361 dengan taraf 

signifikan 5%. Jika nilai r hitung lebih besar dari tabel dan 

menunjukkan tanda positif, maka item pertanyaan atau 

indikator tersebut dinyatakan valid (Gozhali dalam 

Siahaan dan Halimatusyadiah, 2018). Uji validitas pada 

penelitian ini menggunakan software SPSS versi 16.0, 

kemudian dioleh di Microsoft Excel untuk mempermudah 

membaca hasilnya.  

Uji validitas pada penelitian ini menggunakan SPSS 

versi 16.0 yang kemudian diolah di Microsoft Excel untuk 

mempermudah membaca hasilnya.  

Tabel 2. Hasil Uji Validitas Variabel X 
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Tabel 3. Hasil Uji Validitas Variabel Y 

 

2. Uji Normalitas 

Berdasarkan kedua tabel diatas dipaparkan bahwa 

pertanyaan pada variabel independen dan dependen 

memiliki r hitung (correct item – Total Corelation) > 

dari pada r tabel, maka dapat disimpulkan seluruh 

variabel tersebut adalah valid. Uji Normalitas 

digunakan untuk  menentukan  normal atau tidak 

normal distribusi data di setiap variabel penelitian. 

Menurut Sugiyono (2016) statistik parametrik 

mengharuskan setiapnvariabel yang akan dianalisis 

berdistribusinnormal. Sehingga sebelum dilakukan 

pengujiannhipotesis terlebih dahulu dilakukan uji 

normalitas data. Data dinyatakan normal apabila 

terdapat nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (p> 

0,05), dan dinyatakan tidak berdistribusi normal jika 

nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (p <0,05) 

(Sugiyono, 2016). Penelitian ini menggunakan uji 

normalitas Kolmogrov-Smimov pada SPSS 16.00. 

Tabel 4. Kriteria Distribusi Normalitas Data 

 

Berikut ini merupakan hasil dari uji 

normalitas dengan menggunakan uji kolmogrov-Smirnov 

terhadap variabel  penggunaan gawai dengan interaksi 

sosial. 

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

 

Menurut pemaparan hasi tabel di atas, dapat disimpulkan 

bahwa data berdistribusi normal dengan nilai  signifikansi dari 

variabel penggunaan gawai adalah 0,411 dan nilai variabel 

interaksi sosial adalah 0,553. Hasil ini menunjukkan bahwa 

nilai signifikansi  dua  variabel penelitian ini lebih dari 0,05 

yang termasuk dalam kategori berdistribusi normal. 

 

3. Uji Linearitas 

Uji liniearitas dimaksudkan untuk menguji linier tidaknya 

data yang dianalisis oeleh peneliti (Sudjana dalam Hevriansyah 

dan Megawanti, 2017). Sedangkan menurut Herrhyanto (2017) 

uji linearitas dipergunakan untuk melihat apakahnmodel yang 

dibangunnmempunyai hubungan linearnatau tidak. Dalam 

ujinlinearitas mengharapkannagar hasil 

pengujiannyanmenghasilkan hipotesis nolnditerima, artinya 

persamaannregresi linear sederhana yangndiperoleh itu yang 

merupakanpersamaan regresi linearnsederhana sebenarnya 

Variabel  

No. 

Butir 

Soal 

r Hitung r Tabel  Keterangan 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

1 0,765 0,361 Validn  

2 0,730 0,361 Validn 

 3 0,089 0,361 Tidak valid 

4 0,150 0,361 Tidak valid  

 5 0,730 0,361 Validn 

 6 0,596 0,361 Validn 

 7 0,452 0,361 Validn 

 8 0,730 0,361 Validn 

 9 0,102 0,361 Tidak valid 

 10 0,730 0,361 Validn 

 11 0,636 0,361 Validn 

12 0,347 0,361 Tidak valid 

13 0,705 0,361 Validn 

14 0,730 0,361 Validn 

15 0,058 0,361 Tidak valid 

Variabel  

No. 

Butir 

Soal 

r Hitung r Tabel  Keterangan 

  

    

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  
  

  

  

1 0,765 0,361 Validn  

2 0,730 0,361 Validn 

 3 0,089 0,361 Tidak valid 

4 0,150 0,361 Tidak valid  

 5 0,730 0,361 Validn 

 6 0,596 0,361 Validn 

 7 0,452 0,361      Validn 

 8 0,730 0,361 Validn 

 9 0,102 0,361 Tidak valid 

 10 0,730 0,361 Validn  

 11 0,636 0,361 Validn 

12 0,347 0,361 Tidak valid 

13 0,705 0,361 Validn 

14 0,730 0,361 Validn  

15 0,058 0,361 Tidak valid 

16 0,094 0,361 Tidak Valid 

17 0,737 0,361 Validn  

18 0,705 0,361 Validn  

19 0,093 0,361 Tidak Valid 

20 0,765 0,361 Validn 
a. Nilai 

Signifikansi 

b. Keterangan 

c. Sig >0,05 d. Distribusi data normal 

e. Sig <0,05 f. Distribusi data tidak normal 

 Penggunaan 

Gawai 

lnteraksi Sosial 

N  30 30 

Normal 
Parameters a,
b 

Mean 37,63 27,40 

 Std. 
Deviatio
n 

4,406 4,014 

Most 
Extreme 

Absolute '162 '145 
Differences Positive ,162 ,145 

 Negative -,122 -,103 

Kolmogorov-

Smirnov Z 

 ,887 ,795 

Asymp. Sig. 

(2-tailed) 

 ,411 ,553 
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cocokndengan data pengamatan (Herrhyanto, 2017). Uji 

linearitas  merupakan tahapan yang dilakukan pada penelitian 

kuantitatif. Penulis menggunakan SPSS 16.00 untuk 

menghitung uji linearitas.  Apabila hasil   dari   uji   linearitas   

mendapatkan   nilai   angka  kurang  dari  0.05, maka  bisa 

dinyatakan bahwa variabel penelitian tersebut linier. Di bawah 

ininadalah hasil dari ujinlinearitas yang tersaji dalam tabel 

berikut. 

Tabel 6. Hasil Uji Linearitas 

 

    Berdasarkan tabel hasil uji linearitas tersebut, variabel 

interaksi sosial dengan penggunaan gawai adalah linear. Hal 

ini dapat ditunjukkan dari angka linearitas yaitu 0.000. Nilai 

signifikansi diatas kurang dari 0.05, yaitu kriteria untuk 

menentukan suatu variabel linear atau tidak dalam suatu 

penelitian. 

 

4. Hasil Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dalam penelitian dilakukan untuk menguji 

kebenaran suatu pernyataan secara statistik dan menarik 

kesimpulan dari penelitian tersebut. Berdasarkan hasil  

penelitian yang telah dilakukan didapatkan hasil penggunaan 

gawai pada anak usia pra sekolah lebih dari waktu yang telah 

ditentukan.  

Penggunaan gawai yang tidak memperdulikan intesitas 

waktu akan memberikan dampak negatif pada interaksi sosial 
anak. Menurut hasil penelitian dari Novitasari  (2016) 

menyatakan bahwa lamanya durasi penggunaan gawai dapat 

menghambat perkembangan sosial anak terutama pada 

interaksi sosialnya. Sejalan dengan Ebi 2017) dalam buku 

Golden Age Parenting bahwa anak-anak dapat menghabiskan 

waktu berjam-jam untuk bermain gawai sehingga mereka bisa 

kurang bersosialisasi dengan lingkungan yang ada disekitarnya. 

Hipotesis  yang     diuji     dan     dibuktikan   dalam penelitian 

ini adalah terkait dengan “ada atau tidaknya hubungan antara 

penggunaan gawai dengan interaksi sosial  anak usia pra 

sekolah di TK Tunas Bangsa Rungkut Surabaya”. Penelitian ini 

dilakukan dengan mencari hubungan antara dua variabel yang 

akan dicari hubungannya. Variabel yang dimaksud yaitu 

variabel independent (penggunaan gawai) dan variabel 

dependent (interaksi sosial anak usia pra sekolah). 
Ada beberapa pedoman dalam menentukan signifikan atau 

tidak suatu data penelitian tergantung pada tingkat kesalahan 

yang dipilih. Sugiyono (2016) menyatakan bahwa taraf 

kesalahan yang digunakan dalam suatu penelitian sebesar 5%, 

hal ini berarti jika nilai signifikansi  kurang  dari  0.05, 

maka hubungan antar variabel penelitian dikatakan signifikan. 

Sebaliknya, jika nilai signifikan menunjukkan angka  lebih dari  

0.05, maka  hubungan  antar variabel penelitian dikatakan tidak 

signifikan. Uji hipotesis dalam penelitian ini dilakukan dengan 

SPSS 16.00 dan menggunkan teknik uji korelasi Product 

Moment. Tingkat korelasi antar variabel dalam penelitian,  

ditentukan  dengan teknik korelasi  pearson  product  moment. 

Tabel 7 Ringkasan Hasil Uji Analisis Data Korelasi 

Korelasi Product Moment. 

 

". Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 

Pada tabel tersebut dijelaskan nilai r= -0,580 dan 

signifikansinya = 0,000 < 0,05 antara variabel penggunaan gawai 

dengan interaksi sosial, maka hipotesis alternatif (ha) diterima 

dan hipotesis nol (h0) ditolak. Hal ini menunjukkan bahwa 

terdapat hubungan antara penggunaan gawai dengan interaksi 

sosial pada anak usia pra sekolah.  

Berdasarkan hal tersebut ditemukan bahwa semakin tinggi 

penggunaan gadget, maka interaksi sosial pada anak usia 

prasekolah yang meliputi sifat saling mengerti, saling 

menghargai, saling membantu dan saling percaya semakin 

menurun. 

Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah untuk 

mengetahui relasi antara penggunaan gawai dengan interaksi 

sosial pada anak usia prasekolah di TK Tunas Bangsa Rungkut 

Surabaya. Teori yang dijadikan pedoman dalam penelitian ini 

berasal dari teori yang dikembangkan oleh Novitasari (2016), 

yang menyatakan bahwa dengan dengan menggunakan suatu 

gawai seseorang dapat berinteraksi satu sama lain. Hal tersebut 

dapat mengganggu proses interaksi sosial pada anak (Novitasari 

dan Khotimah 2016).  

Gawai merupakannsalah satu bentuknnyata dari 

perkembangan IPTEKS di era saat ini. Akibatnya hal ini 

berpengaruh terhadap semua aspek kehidupan manusia. Aspek 

tersebut dilihat baik darinsegi pola pikirnmaupun perilaku anak. 

Sejalan dengan Ebi (2017) dalam buku Golden Age Parenting 

bahwa anak-anak dapat menghabiskan waktunberjam-jam 

untuknbermain gawai sehingga mereka bisa 

kurangnbersosialisasi dengan lingkungannyang ada 

disekitarnya. 

Berdasarkan pemaparan hasil uji normalitas dari tabel di atas 

menghasilkan kesimpulan bahwa data berdistribusi normal 

dengan nilai signifikansi dari variabel penggunaan gawai adalah 

0,411 dan nilai variabel interaksi sosial adalah 0,553. Hasil ini 

menunjukkan bahwa nilai signifikansi  dua  variabel penelitian 

ini lebih dari 0,05 yang termasuk dalam kategori berdistribusi 

normalitas. 

Hasil uji linearitas dengan tingkat signifikansi yaitu sebesar 

0.016 antara variabel penerapan penggunaan gawai dengan 

interaksi sosial anak yang menunjukkan   bahwa   terdapat    

hubungan    yang    linear  yang berarti kurang  dari  0.05  ( p  

<0.05).  Sehingga  data tersebut bisa menggunakan korelasi 

product moment sebagai analisis statistika dalam menjawab 

hipotesis. 
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1              -

,580'  Sig (2-taileo)  ,001 

 N 30 30 

lnteraksi 
Sosial 

Pearson 
Correlation 

             -,580" 1 
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Berdasarkan hasil  penelitian yang telah dilakukan 

menunjukkan bahwa dari hasil penggunaan gawai pada anak 

usia pra sekolah lebih dari waktu yang telah ditentukan. 

Sehingga terlepas dari adanya dampak positif dan negatif dari 

penggunaan gawai orangtua tetap harus memberi batasan pada 

anak dalam menggunakan gawai.  

Sugiyono (2016) menyatakan bahwa taraf kesalahan yang 

digunakan dalam suatu penelitian sebesar 5%, hal ini berarti jika 

nilai signifikansi  kurang  dari  0.05, maka hubungan antar 

variabel penelitian dikatakan signifikan. Sebaliknya, jika nilai 

signifikan menunjukkan angka  lebih dari  0.05, maka  hubungan  

antar variabel penelitian dikatakan tidak signifikan. 

Dari tabel yang di jelaskan nilai r= -0,580 dan signifikansinya 

= 0,000 < 0,05 antara variabel penggunaan gawai dengan 

interaksi social. Berdasarkan hal tersebut makan disimpulkan 

bahwa hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis no (H0) 

ditolak. Sehingga dapat diketahui bahwa terdapat hubungan 

antara penggunaan gawai terhadap interaksi sosial pada anak 

usia pra sekolah.  Hasil menunjukkan semakin tinggi 

penggunaan gawai , maka interaksi sosial pada anak usia pra 

sekolah di TK Tunas Bangsa Rungkut menurun.  

 

PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan  hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa terdapat hubungan antara tingkat 

penggunaan gadget dengan tingkat interaksi sosial anak pra 

sekolah  TK Tunas Bangsa Rungkut Surabaya. Peserta didik 

TK Tunas Bangsa Rungkut Surabaya menggunakan gadget 

secara berlebihan atau digunakan lebih dari batas waktu yang 

seharusnya yaitu lebih dari 1 – 2 jam. Sehingga hal yang terjadi  

adalah anak kurang berinteraksi dengan lingkungan sekitar. 

Kegiatan interaksi sosial yang berkurang tentu mempengaruhi 

kurangnya sifat – sifat yang tertanam dalam diri anak seperti 

sifat saling mengerti, saling menghargai, saling membantu dan 

saling percaya. 
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