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MOTTO 

 

 انَِّ مَعَ الْعسُْرِ يسُْرًا 
“Sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan” 

(QS. Al-Insyirah: 6)
 

Untuk setiap ikhtiar yang kita usahakan, untuk setiap do’a yang kita 

langitkan, dan untuk setiap urusan yang kita pasrahkan keikhlasan, 

ketenangan dan keyakinan bahwa rencana-nya pasti lebih indah daripada 

rencana kita. 

 

-Qurotul Aini- 
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ABSTRAK 

Qurotul Aini, NIM 20320074. Judul Skripsi “Pengaruh Penggunaan 

Gadget terhadap Perkembangan Emosional Anak Usia Dini 4-6 Tahun di 

Desa Cicadas Kecamatan Binong Kabupaten Subang”. Jurusan 

Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PIAUD), Fakultas Tarbiyah Institut 

Ilmu Al-Qur’an Jakarta. 2024. 
 

Ketika anak-anak mencapai masa emasnya, mereka berubah menjadi 

peniru yang baik. Berdasarkan apa yang kita lihat, jangan meremehkan usia 

anak. Jika diberikan kepada anak seusia tersebut sebagai mainan, maka akan 

mempengaruhi pembelajaran bahasa baru. Orang dewasa atau orang tua pasti 

merasa kesal atau marah ketika anak-anak mereka kalah dalam suatu 

permainan gadget, khususnya untuk anak-anak. Mereka akan menjadi tidak 

sabar. Sulit mengendalikan emosi dan cepat marah, bahkan terkadang tidak 

mampu mengendalikan emosinya. 

Tujuan dalam penelitian ini untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

gadget terhadap perkembangan emosional pada anak usia dini (4-6 tahun) di 

Desa Cicadas Kecamatan Binong Kabupaten Subang.  

Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode kuantitatif, dengan 

teknik pengumpulan data: Observasi, Angket, dan Dokumentasi. Teknik 

analisis data dilakukan, Uji Validitas, Uji Reliabilitas, Uji Normalitas, korelasi 

r product moment (rxy). Desa Cicadas Kecamatan Binong Kabupaten Subang 

menjadi lokasi penelitian dengan populasi sebanyak 110 orang, dan sampelnya 

sebanyak 52 orang. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa korelasi diperoleh angka 0,809 > 

0,268 itu berarti terdapat hubungan antara Penggunaan Gagdet (Variabel X) 

dengan Perkembangan Emosional (Variabel Y). Hasil menunjukkan bahwa 

terdapat pengaruh antara penggunaan gadget dengan perkembangan 

emosional, yaitu di lihat dari hasil uji product moment dengan korelasi nilai 

sebesar 0,809 artinya, korelasi berada pada tingkatan rendah karena terletak 

pada interval  0,80 – 1,00. Kemudian berdasarkan perhitungan koefisiensi 

determinasi maka dapat diambil kesimpulan Pengaruh Gadget terhadap 

perkembangan Emosional Anak usia dini 4-6 Tahun di Desa Cicadas, 

Kecamatan Binong, Kabupaten Subang adalah sebesar 80,9% sedangkan 

sisanya 19,1% dipengaruhi oleh variable lain diluar analisis regresi ini atau 

variable lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini.. Berdasarkan nilai t, 

diketahui nilai thitung sebesar 9,716 > ttabel sebesar 1,675. 

 

Kata Kunci : Penggunaan Gadget, Perkembangan Emosional, Anak Usia 

Dini
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ABSTRACT 

Qurotul Aini, NIM 20320074. Thesis title “The Influence of Using Gadgets 

on the Emotional Development of Early Age Children 4-6 Years in 

Cicadas Village, Binong District, Subang Regency”. Department of Early 

Childhood Islamic Education (PIAUD), Faculty of Tarbiyah, Institute of 

Al-Qur’an Sciences, Jakarta. 2024. 

When children reach their golden years, they turn into good imitators. 

Based on what we see, don't underestimate the child's age. If given to children 

of this age as a toy, it will influence learning a new language. Adults or parents 

definitely feel annoyed or angry when their children lose in a gadget game, 

especially for children. They will become impatient. Difficulty controlling 

emotions and getting angry quickly, sometimes even unable to control his 

emotions. 

The aim of this research is to determine the effect of gadget use on 

emotional development in early childhood (4-6 years) in Cicadas Village, 

Binong District, Subang Regency. 

In this research the author used quantitative methods, with data 

collection techniques: Observation, Questionnaire, and Documentation. Data 

analysis techniques were carried out, Validity Test, Reliability Test, Normality 

Test, r product moment (rxy) correlation. Cicadas Village, Binong District, 

Subang Regency was the research location with a population of 110 people, 

and a sample of 52 people. 

The results of the research show that the correlation obtained is 0.809 

> 0.268, which means there is a relationship between Gadget Use (Variable

X) and Emotional Development (Variable Y). The results show that there is an

influence between gadget use and emotional development, which can be seen

from the product moment test results with a correlation value of 0.809,

meaning that the correlation is at a low level because it is located in the

interval 0.80 – 1.00. Then, based on the calculation of the coefficient of

determination, it can be concluded that the influence of gadgets on the

emotional development of young children aged 4-6 years in Cicadas Village,

Binong District, Subang Regency is 80.9% while the remaining 19.1% is

influenced by other variables outside this regression analysis. or other

variables not examined in this research. Based on the t value, it is known that

the t value is 9.716 > t table is 1.675.

Keywords: Gadget Use, Emotional Development, Early Childhood 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakanag Masalah 

Memang gadget sudah menjadi hal yang lumrah di masyarakat 

yang serba canggih saat ini. Sekarang ini merupakan kebutuhan 

mendasar bagi manusia dan anak-anak. Selain itu, gadget juga 

berfungsi sebagai alat komunikasi dapat membantu menyederhanakan 

aktivitas lainnya. 

Apalagi belakangan ini semakin banyak orang tua yang 

memberikan gadget kepada anaknya yang masih kecil. Fungsi orang 

tua yang dulunya teman bermain anaknya kini tergantikan oleh 

teknologi. Padahal masa balita merupakan masa pertumbuhan dan 

pertumbuhan fisik dan mental manusia. Anak-anak mencapai masa 

balita di Banyak bergerak untuk membantu tubuh Anda tumbuh secara 

maksimal. Ketika Anda masih kecil, anak-anak hanya asyik dengan 

perangkat elektroniknya, mungkin perkembangan sosial anak tidak 

akan sekuat yang seharusnya. 

Perlu diingat bahwa percepatan pertumbuhan anak yang sangat 

sensitif dianggap usia dini antara usia 1 dan 5 tahun. Biasa dikenal 

dengan masa emas (golden age). Pada masa ini, setiap aspek 

perkembangan kecerdasan, termasuk kecerdasan emosional, spiritual, 

dan intelektual mengalami perkembangan yang luar biasa sehingga 

akan berdampak dan menentukan pergantian peristiwa di masa depan. 

Ketika anak-anak mencapai masa emasnya, mereka berubah 

menjadi peniru yang baik. Mereka lebih pintar dari yang kita yakini. 

Berdasarkan apa yang Anda lihat, jadi jangan meremehkan usia anak. 

itu. Jika diberikan kepada anak seusia tersebut sebagai mainan, maka 

akan mempengaruhi pembelajaran bahasa baru. Bukan hanya akibat 

bahasa, gangguan perkembangan pun lebih memprihatinkan perasaan 
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anak itu. Ada banyak sekali permainan untuk gadget. Orang dewasa 

atau orang tua pasti merasa kesal atau marah ketika anak-anak mereka 

kalah dalam suatu permainan gadget, khususnya untuk anak-anak. 

Mereka akan menjadi tidak sabar. Sulit mengendalikan emosi dan cepat 

marah, bahkan terkadang tidak mampu mengendalikan emosinya. 

Yang lebih memprihatinkan adalah kenyataan bahwa orang tua 

mereka memberi mereka perangkat elektronik untuk diam. Tidak 

sportif dan sungguh ironis, ini dibandingkan dengan pertarungan. Anak 

yang didiamkan oleh orang tuanya, orang tuanya yang tidak malas, 

sama saja dengan orang tua yang menggunakan gadget karena hal 

tersebut tidak seharusnya menjadi tujuan dari fungsi perangkat 

tersebut. Jika mereka bisa memahaminya, akan ada gadget yang akan 

menemani Anda dan menjadi mainan Anda jika Anda bosan.  

Kreativitas anak akan berkembang jika orangtua selalu bersikap 

otoritatif (demokratik), yaitu: mau mendengarkan omongan anak, 

menghargai pendapat anak, mendorong anak berani 

mengungapkannya. Jangan memotong pembicaraan anak ketika ingin 

mengungkapkan pikirannya. 

Perkembangan emosi anak prasekolah, khususnya Anak sering 

bebas mengungkapkan perasaannya dan terbuka. Pada usia ini, anak 

sering kali menunjukkan rasa marah dan cemburu. itu. Sedangkan 

dalam hal bahasa, sebagian besar anak akan senang bercerita dan 

berbicara, terutama dalam kelompok. Oleh karena itu berdasarkan 

kemampuan dan tingkat perkembangannya, permainan kelompok atau 

taman kanak-kanak mempunyai kurikulum yang longgar, ringan, 

menyenangkan, menitik beratkan pada pola bermain, tidak terlalu 

membebani, dan mendidik. Ini dia: sistem pembelajaran yang 

menyenangkan dan mudah, seperti sebuah program. Jarang sekali 
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anak-anak bermain bersama. sehingga menyulitkan anak untuk 

menerima pengajaran. 

Kualitas seorang anak dapat dinilai dari proses tumbuh 

kembang. Proses tumbuh kembang merupakan hasil interaksi faktor 

genetik dan faktor lingkungan. Faktor genetik / keturunan adalah faktor 

yang berhubungan dengan gen yang berasal dari ayah dan ibu, 

sedangkan faktor lingkungan meliputi lingkungan biologis, fisik, 

psikologis dan social.

Perkembangan sosial anak prasekolah adalah perkembangan. 

cara anak mematuhi aturan berlaku di mana pun anak berada di 

masyarakat. Jika seseorang Anak-anak dikhawatirkan mengalami 

kesulitan dalam perkembangan sosialnya. Anak akan kesulitan 

menyesuaikan diri, terutama dengan tuntutan kelompok, kemandirian 

mental, dan perilaku anak, dan faktor yang paling signifikan adalah 

gangguan formasi. konsep diri seorang anak. 

Faktor-faktor yang berkontribusi terhadap dampak ini 

akan meningkat. Pemicunya tidak serta merta hilang. salah satu 

rangsangan atau faktor yang dapat berdampak pada tumbuh 

kembang anak, khususnya kebiasaannya bermain teknologi. 

Namun penggunaan gadget yang terus menerus akan berdampak 

negatif pada pola perilaku anak sehari-hari; Anak-anak yang 

sering menggunakan alat-alat elektronik akan sangat bergantung 

dan berkembang menjadi suatu kegiatan yang harus dilakukan 

secara rutin oleh anak-anak. Tidak dapat dipungkiri bahwa saat 

ini anak-anak semakin sering mengikuti aktivitas sehari-hari. 

Bermain gadget dibandingkan menumbuhkan kepedulian 

terhadap lingkungan sekitar merupakan hal yang memprihatinkan 
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karena pada usia dini mereka memiliki tingkat rasa ingin tahu 

yang tinggi, masih labil, dan anak menjadi lebih oportunistik 

akibat hal tersebut. Pemanfaatan teknologi oleh anak memerlukan 

perhatian khusus. untuk keluarga. Banyak contoh dampak negatif 

smartphone yang sering dialami anak-anak. Mulai dari 

ketergantungan internet, video game, hingga konten yang 

mengandung pornografi. 

Oleh karena itu, orang tua harus selalu memberikan 

perhatian penuh kepada anaknya. Jangan biarkan orang tua 

membawa gadget. Anak-anak, dan sebaiknya orang tua 

membiarkan anak-anaknya menaruh gadget terlebih dahulu agar 

orang tua tidak repot dengan memiliki kendali penuh atas konten 

yang ada di perangkat anak-anaknya. Orang tua harus bisa 

mengajak percakapan yang mendalam. Ini berarti mengajukan 

pertanyaan tentang segala sesuatu yang Anda miliki dan 

mendapatkan jawabannya. Oleh karena itu, waktu bermain anak-

anaknya adalah waktu yang produktif. Waktu bermain dapat 

membantu anak belajar. Anak-anak mampu meniru pada saat itu 

perilakunya sebagai orang dewasa, tumbuhnya imajinasi, dan 

daya ciptanya. 

Pendidikan anak usia dini (PAUD) pada hakikatnya adalah 

pendidikan yang bertujuan untuk mendorong pertumbuhan dan 

perkembangan anak secara menyeluruh, atau menekankan pada 

perkembangan seluruh aspek kepribadian anak. Oleh karena itu 

Pendidikan anak usia dini (PAUD) memberikan kesempatan kepada 

anak untuk mengembangkan kepribadian dan potensinya semaksimal 
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mungkin1. Oleh karena itu, lembaga penyelenggara pendidikan anak 

usia dini (PAUD) perlu menyediakan berbagai kegiatan yang dapat 

membantu anak berkembang dalam berbagai bidang perkembangan, 

antara lain kemampuan kognitif, linguistik, sosial, emosional, fisik, dan 

motorik. Dari segi kelembagaan, pendidikan anak usia dini juga dapat 

dipahami sebagai suatu jenis pendidikan yang menitikberatkan pada 

peletakan dasar pertumbuhan dan perkembangan, seperti koordinasi 

motorik, kecerdasan emosional, kecerdasan majemuk, dan kecerdasan 

mental. Pendidikan anak usia dini (PAUD) disesuaikan dengan tahapan 

perkembangan yang dilalui balita itu sendiri. Secara hukum, istilah 

anak usia dini di Indonesia mengacu pada anak sejak lahir hingga usia 

enam tahun. 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan pendidikan 

yang diberikan sebelum pendidikan dasar, memberikan kesempatan 

kepada anak usia 0 sampai 6 tahun emas perkembangan. Selain itu, 

anak-anak pada usia ini masih sangat rentan dan dapat merugikan 

dirinya sendiri jika diperlakukan tidak tepat. Oleh karena itu, dalam 

melaksanakan pendidikan anak usia dini (PAUD) perlu memperhatikan 

tingkat perkembangan anak, melainkan memberikan kesempatan 

pendidikan yang cukup bagi anak agar mereka siap secara fisik, mental, 

dan sosial-emosional untuk melanjutkan pendidikan di masa depan. 

Sesuai dengan anjuran Islam yang tekandung dalam Hadist: 

ُ عَليَهِ وَسَلَّم قاَلَ : وَمَنْ   د صَلَّى اللّٰه ُ عَنهُ انََّ النَّبيَِّ مُحَمَّ عَن أبَيِ هرَُيْرَةَ رَضِيَ اللّٰه

ُ لهَُ بهِِ طَرِيقاً إِلىَ الْجَنَّةِ   سَلكََ طَرِيقاً يَلْتمَِسُ فيِهِ عِلْمًا سَهَّلَ اللَّّٰ

Artinya: Abu Hurairah berkata bahwa Nabi Muhammad saw bersabda 

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

 
1 Kamtini dan Sri Rahayu, “Upaya Meningkatkan Kecerdasan  Kinestetik Anak Usia 5-6 

Tahun Melalui Gerak dan Lagu,” Jurnal Usia Dini 1, no.2, (2015). 
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Allah swt pasti mudahkan baginya jalan menuju surga”. (H.R 

Muslim).2 

 

Dari hadis sebelumnya dapat kita simpulkan bahwa ilmu itu 

sangat penting bagi setiap orang dan tidak ada batasan dalam mencari 

ilmu, baik itu kewajiban anak-anak, orang dewasa maupun orang tua. 

Oleh karena itu, berusahalah untuk menimba ilmu sebanyak-

banyaknya. Karena ilmu bila menaikkan derajat seseorang, karena 

orang lain mungkin menilai ilmu kita dan orang lain mungkin 

memandang rendah kita. Membesarkan anak di era digital ini tidaklah 

mudah. Ibu dan ayah membutuhkan tenaga ekstra untuk membekali 

anaknya dengan pola hidup sehat. Jika Anda ingin anak Anda tumbuh 

dan berkembang, berinvestasilah dengan lebih serius. Menciptakan 

suasana permainan yang menyenangkan. Saat ayah pulang kerja, 

periksa perangkatnya jika terjadi keadaan darurat. Jika belum, carilah 

saatnya bermain bersama keluarga. Saat ini, tidak jarang melihat orang 

tua bermain YouTube, mendengarkan musik, atau dan melihat foto 

anaknya. Apakah berbahaya bagi anak-anak? Tentu saja segala sesuatu 

yang tidak sesuai dengan usia anak anda sangat berbahaya bagi anak 

anda. Aapalagi jika orang tua mewariskan perangkat tersebut kepada 

anak di bawah 2 tahun3. 

Peneliti tertarik untuk menyelidiki uraian di atas tentang 

penelitian berjudul “Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap 

Perkembangan Emosi Anak Usia Dini (4-6 Tahun) di Desa Cicadas 

Kecamatan Binong Kabupaten  Subang.” Hal ini wajib dilakukan 

karena berdasarkan porsi konservasi pada pra survei. Banyak anak-

 
2 Imam An-Wawi, Riyadhus Shalihin, ter. Arif Rahman Hakim, dkk. (Solo: Insan Kamil, 

2011), h, 604. HR.Muslim: no.2699. 
3 Tri Suhardi dan Esti utami. Ayah & ibunda mengatasi kecanduan gadget pada anak. 

(Semarangg: Jl. Teratai timur raya no. 13 sedangmulyo. 2019) h. 30-31. 
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anak yang terlihat menggunakan gadget dan berada di lokasi tersebut. 

Penggunaan teknologi oleh anak-anak mengesankan orang tua. 

B. Permasalahan 

Setelah penulis memaparkan latar belakang di atas, agar 

penelitian ini lebih terarah, penulis perlu menguraikan permasalahan 

dengan hal-hal berikut: 

1. Identifikasi Masalah 

Identifikasi Masalah dalam penelitian ini, yaitu: 

a. Kebanyakan anak masih menangis jika tidak diberi gadget oleh 

orang tuanya. 

b. Masih ada anak yang jika tidak bermain game, anak tersebut 

tidak akan makan. 

c. Kurangnya pengawasann dari orang tua yang membuat anak 

kecanduan bermain gadget. 

d. Tidak sedikit anak yang bisa langsung lepas dari gadgetnya 

ketika dipanggil oleh orang tuanya 

e. Masih ada anak yang lebih nyaman dengan gadgetnya dari pada 

bermain dengan orang sekitar. 

2. Pembatasan Masalah 

Agar permasalahan pada penelitian ini tidak bertambah 

parah dan karena penelitian ini memakan banyak tempat karena 

banyaknya macam-macam gadget yang ada di dalamnya, maka 

penulis hanya berfokus pada Game atau YouTube, dan karena 

banyaknya aspek, penelitian ini berfokus pada aspek sosial-

emosional perkembangan anak usia 4 hingga 6 tahun Anak usia dini 

menjadi subjek penelitiannya, dimana dari hasil penelitian yang 

dilakukan di Desa Cicadas Kecamatan Binong Kabupaten 

SubangPerumusan Masalah 



8 
 

 
 

 

 

3. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah diatas maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini yaitu “Bagaimana pengaruh 

penggunaan gadget terhadap perkembanagn sosial emosional pada 

anak usia dini (4-6 tahun) di Desa Cicadas Kecamatan Binong 

Kabupaten Subang?” 

C. Tujuan Masalah 

Dilihat dari perumusan masalah di atas, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah: Untuk mengetahui pengaruh penggunaan gadget 

terhadap perkembanagn emsoional pada anak usia dini (4-6 tahun) di 

Desa Cicadas Kecamatan Binong Kabupaten Subang. 

D. Manfaat dan Signifikansi Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

b. Untuk mengembangkan ilmu pengetahuan khususnya dalam 

bidang perkembangan sosial emosional anak usia dini. 

c. Untuk memperkuat teori bahwa jika sosial emosional anak 

berkembang dengan baik, maka anak akan mampu bertingkah 

laku sesuai dengan norma, emosi, nilai atau harapan sosial 

emosional. 

d. Hasil penelitian ini sebagai dasar bagi penelitian selanjutnya. 

2. Manfaat Prakatis 

Setelah diadakan penelitian di diharapkan secara praktis dapat 

bermanfaat untuk: 

a. Bagi peneliti 

Manfaat menambah pengalaman dalam melakukan penelitian 

tentang masalah yang terjadi. 
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b. Bagi orang tua  

Agar dapat memberikan sebagai bahan masukan pemahaman 

keterbatasan bermain gadget pada anak usia dini. 

c. Bagi guru  

1) Guru belajar banyak tentang pembelajaran, pertumbuhan 

sosial dan emosional siswa. 

2) Apabila terdapat kekurangan dalam pengembangan, guru 

dapat memberikan solusi emosional dan sosial bagi siswa. 

3) Guru mampu merefleksikan kekurangan dan kelemahan 

dirinya sehingga mampu memilih dan menggunakan media 

atau teknik yang sesuai dengan tahap perkembangan dan 

kemampuan seorang anak. 

d. Bagi sekolah 

1) Sebagai bahan perbandingan dan acuan bagi peneliti 

mengambil langkah untuk memecahkan permasalahan yang 

sama. 

2) Menginformasikan kepada pendidik dan administrator 

sekolah. dalam mengatasi permasalahan siswa yang 

berkaitan dengan pertumbuhan sosial dan emosional siswa 

3) Memperluas kesempatan belajar dalam sistem sekolah 

permasalahan yang berkaitan dengan perkembangan sosial 

dan emosional siswa. 

e. Bagi Masyarakat 

Mendidik masyarakat umum tentang peningkatan keterampilan 

sosial dan emosional anak. 

f. Bagi pihak lain, untuk memberikan pengetahuan tentang 

pentingnya mengurangi penggunaan gadget pada anak usia dini 

(4 - 6 tahun). 
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E. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis berasal dari dua kata latin "hypo" yang artinya 

"bawah" dan yang artinya "pendapat”. Hipotesis berarti pendapat yang 

kebenarannya masih rendah atau kadar kebenarannya masih belum 

meyakinkan. Kebenaran tersebut perlu diuji atau dibuktian. 

Pembuktian atau pengujian dilakukan melalui bukti-bukti secara 

empiris, yakni melalui data atau fakta-fakta dilapangan. Ini berarti 

kebenaran hipotesis harus didukung oleh data atau fakta, bukan semata-

mata oleh penalaran.4 

Berdasarkan teori yang dijadikan landasan dalam penelitian 

ini, maka hipotesis alternatif (Ha) dan hipotesis nihil (Ho) yang 

diajukan penulis sebagai berikut: 

Ha (Alterntif) +: Terdapat pengaruh yang signifikan antara 

Penggunaan Gadget Terhadap Perkembangan Emosi Anak Usia Dini 

(4-6 Tahun) 

Ho (Nihil) –:   Tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara 

Penggunaan Gadget Terhadap Perkembangan Emosi Anak Usia Dini 

(4-6 Tahun) 

Untuk menguji kebenaran hipotesis tersebut digunakan rumus 

sebagai berikut: 

Jika Thitung ≤ Ttabel berarti hipotesis satu (Ha) ditolak dan 

hipotesis nol (Ho) diterima atau disetujui, sehingga tidak terdapat 

korelasi positif atau tidak ada hubungan antara variable X dan variable 

Y. 

 
4 Sudjana, Metode Statistika, (Bandung: Tarsito, 2015), h. 37. 
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Jika Thitung ≥ Ttabel berarti hipotesis nol (Ho) ditolak dan 

hipotesis satu (Ha) diterima atau disetujui, sehingga terdapat korelasi 

positif atau ada hubungan antara variable X dan variable Y. 

F. Tinjauan Pustaka 

1. Dalam penelitian yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Gadget 

Terhadap Perkembangan Emosi Siswa Sekolah Dasar Di Desa 

Masmanbang Kecamatan Taro prefektur Selma” yang dilakukan 

oleh Bapak Rama Jayanti (Universitas Islam Nasional Fatmawati 

Soekarno Bengkulu, 2022), penelitian ini menggunakan penalaran 

It telah selesai.  Teknik yang digunakan untuk analisis sampel juga 

berlaku untuk populasi sebanyak 30 siswa sekolah dasar 

berpartisipasi dalam penelitian ini dan sampel selanjutnya 

digunakan sebanyak 20 siswa.  Hasil penelitian ini berdasarkan uji 

t yang diperoleh pada t tabel dengan taraf (0,05) thitung = 3,369, 

dk = 18 sebesar 2,101. Artinya nilai thitung lebih besar dari ttabel 

yaitu 3,369 > 2,101. Kriteria uji uji t-statistik berarti hipotesis (Ha) 

diterima dalam penelitian ini, Dengan kata lain Variabel 

“penggunaan gadget“mempunyai pengaruh yang signifikan 

terhadap perkembangan emosi siswa sekolah dasar di kecamatan 

massmanbang. 

Bedanya, penelitian ini menggunakan lokasi yang berbeda dan 

topik penelitianya adalah semangat juang mahasiswa. Persamaan 

terdahulu dengan penelitian yang dilakukan penulis adalah sama-

sama meneliti topik mengenai pengaruh gadget dan menggunakan 

metode kuantitaif.  

2. Kajian kedua yaitu: Dampak Penggunaan Gadget terhadap 

perkembangan sosial emosiona Anak Usia Dini” yang diteliti dan 

ditulis oleh Fabia Contesa (Universitas Islam Nasional Fathmawati 
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Soekarno Bengkulu, 2022) berfokus pada korelasi antara Kota 

Bengkulu, Rt 22/Rw 2 Alat Pengembangan di Lingkungan 

Penelitian Sosial Emosional Kecamatan Pematan Kabupaten 

Muara Bangka Hulu. Hasil penelitian ini dibuktikan dengan hasil 

uji hipotesis korelasi produt moment diperoleh hasil r sebesar 0,381 

selanjutnya, lihat table r. Koefisien product moment “r” adalah 

0,374. Artinya nilai tersebut ebih besar dari nilai pada rtabel (0,381 

≥ 0,374). Artinya hipotesis (ha) diterima dan hipotesis nol (Ho) 

ditolak dalam penelitian ini. 

Persamaan terdahulu dengan penelitian yang dilakukan penulis 

adalah sama-sama meneliti mengenai pengaruh gadget dan 

menggunakan metode kuantitaif. Sedangkan perbedaannya adalah 

terletak pada Variabel Y dimana penelitian terdahulu menggunakan 

Variabel Y perkembang sosial emosional anak usia dini, sedangkan 

penulis menggunakan Variabel Y perkembangan emosional anak 

usia dini (4-6 tahun). 

3. Penelitian ketiga oleh Adam dkk. (Institut Agama Islam Negeri 

ProvinsiTernate, 2022) Bertajuk “Pengaruh Gadget Terhadap 

Akhlak dan Akhlak Siswa di SDN Negri 47 Kota Ternate”, 

memberikan analisi deskriptif pengaruh gadget terhadap akhlak 

dan budi pekerti siswa SDN 47 Ternate. Perangkat melalui survei 

guru, orang tua, dan siswa, peneliti menemukan bahwa penggunaan 

perangkat dapat memengaruhi antusiasme dan semangat siswa atau 

dengna kata lain, motivasi siswa. Siswa yang taat, malas belajar, 

cenderung menunda-nunda. Dampak terburuknya adalah siswa 

meniru perilakunya melalui media sosial. 

Persamaan terdahulu dengan penelitian yang dilakukan penulis 

adalah sama sama-sama meneliti mengenai pengaruh gadget. 
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Sedangkan perbedaanya adalah terletak pada Variabel Y dimana 

penelitian terdahulu menggunakan Variabel Y akhlak dan moral, 

sedangkan penulis menggunakan Variabel Y perkembangan 

emosional anak usia dini (4-6 tahun). 

4. Penelitian ke 4 oleh Banatul Khomsah (Kiai Haji Saifuddin Zuhri 

Purwokerto Guru Besar Universitas Islam Nasional, 2023) 

“Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Perkembangan Emosi 

dan Moral Siswa MI Ma’Arif NU Kedungrandu Di Kabupaten 

Banyumas”, Tujuan dari penelitian ini adalah bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan gadget terhadap perkembangan 

emosi dan moral siswa Seminari Ibtidaiyah Maarif Nu Keduglandu. 

Jenis penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif 

korelasional. Dengan kata lain merupakan penelitian untuk 

mengukur dan menentukan korelasi dan hubungan sebab akibat 

antar variabel. Metode ini digunakan untuk menjelaskan dampak 

penggunaan gadget terhadap perkembangan emosi dan moral siswa 

di MI Ma'arif Nu Kedungrandu. Populasi penelitian ini seluruhnya 

terdiri dari siswa kasta atas yaitu siswa MI Ma’arif NU 

Kedungrandu kelas IV dan V yang berjumlah 37 siswa , dan 

sampelnya menggunakan metode  pengambilan  sampel dari 

populasi digunakan. Sampel yang digunakan berjumlah 37 siswa. 

Hasil penelitian ini adalah sebagai berikut: 1) Penggunaan gawai 

tidak mempengaruhi perkembangan emosi. Artinya Ha ditolak dan 

H0 diterima. 2) Penggunaan gawai berpengaruh terhadap semangat 

kerja siswa. Artinya Ha diterima dan H0 ditolak.Oleh karena itu, 

penelitian ini dapat menjawab rumusan masalah bahwa 

penggunaan gadget tidak mempengaruhi pembangunan emosi 
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siswa MI Maarif NU Kedu Grandhu Kabupaten Banyumas, namun 

terdapat pengaruh penggunaan gawai terhadap semangat kerja. 

Persamaan terdahulu dengan penelitian yang dilakukan penulis 

adalah sama-sama menggunakan metode kuantitatif, seangkan 

perbedaanya adalah terletak pada Variabel Y dimana penelitian 

terdahulu menggunakan dua variable yaitu perkembangan 

emosional dan akhlak, sedangkan penulis menggunakan satu 

variable yaitu perkembangan emosional. 

5. Penelitian kelima oleh Analisis Gadget terhadap kemampuan 

Interaksi Sosial pada Anak Usia Dini. Putri Hana Febriana, 2019. 

Hasil kajian ini menunjukkan bahwa pengaruh gadget terhadap 

interaksi sosial pada anak usia dini teryata memberikan dampak 

negatif. Seringnya anak usia dini berinteraksi dengan gadget dan 

juga dunia maya mempengaruhi daya fikir anak terhadap sesuatu 

diluar hal tersebut. Gadget juga secara efektif dapat mempengaruhi 

pergaulan sosial anak terhadap lingkungan terdekatnya, ia akan 

merasa asing dengan lingkungan sekitar karena kurangnyaa 

interaksi sosial selain itu juga anak kurang peka bahkan cenderung 

tidak peduli terhadap lingkungannya dan tentunya sangat 

membahayakan perkembangan sosial pada anak usia dini. 

G. Sistematika Penulisan 

Teknik penulisan laporan dalam penelitian ini merujuk pada buku 

pedoman penulisan proposal & skripsi edisi revisi 2021 yang disusun 

oleh dosen IIQ Jakarta, yang diterbitkan oleh Institut Ilmu Al-Qur’an 

(IIQ) Jakarta, edisi revisi, tahun 2021. Sistematika penulisan adalah 

penjelasan tentang bagian-bagian yang akan ditulis di dalam penelitian 

secara sistematis. Hasil akhir dari penulisan ini akan dituangkan dalam 

laporan tertulis dengan sistematika sebagai berikut: 
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BAB I: PENDAHULUAN 

Pada bab ini mencakup Latar Belakang Masalah, Identifikasi 

Masalah, Pembatasan Masalah, Perumusan Masalah, Tujuan 

Penulisan, Manfaat dan Signifikansi Penelitian, Tinjauan Pustaka dan 

Sistematika Penulisan. 

BAB II: KAJIAN TEORI 

Pada bab II ini penulis akan membagi pembahasan dalam 2 sub bab: 

A. Penggunaan gadget. Bahasan yang dikaji dalam sub ini adalah 

Pengertian dan pengaruh gadget terhadap anak usia dini, 

Bentuk penggunaan gadget dan factor yang mempengaruhi 

gadget. 

B. Perkembangan sosial emoisonal anak usia dini. Bahasan yang 

dikaji dalam sub ini adalah Pengertian Perkembangan Sosial 

Emosional, fungsi perkembangan emosional anak. 

BAB III: METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini berisi Pendekatan Penelitian, Jenis Penelitian, 

Tempat dan Waktu Penelitian, Siklus dan Jadwal Penelitian, Data dan 

Sumber Data Penelitian, Deskripsi Obyek Penelitian, Teknik dan 

Instrument Peneitian, dan Teknik Analisis Data. 

BAB IV: HASIL PENELITIAN 

Pada bab ini berisi Gambaran Umum Desa Cicadas serta 

pembahasan hasil penelitian yang meliputi uji asumsi klasik yaitu uji 

validitas dan realibilitas, uji normalitas, uji linearitas, dan uji 

heteroskedastisitas. Setelah uji asumsi klasik dilakukan uji hipotesis 

yaitu uji regresi liner sederhana dan koefisien determinasi. 

BAB V: PENUTUP 
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Memuat suatu kesimpulan dari hasil penelitian serta saran-saran 

yang membangun dan bermanfaat untuk semua pihak serta lampiran-

lampiran yang mendukung data penelitian. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan data, penulis 

memperoleh kesimpulan yang dapat diambil dari penellitian mengenai 

“Pengaru Gadget terhadap perkembangan Emosional Anak usia dini 4-

6 Tahun di Desa Cicadas, Kecamatan Binong, Kabupaten Subang”, 

sebagai berikut : 

1. Dapat dilihat dari hasil uji product moment dengan korelasi nilai 

sebesar 0,341, artinya, korelasi berada pada tingkatan rendah 

karena terletak pada interval  0,20 – 0,399. Kemudian berdasarkan 

perhitungan koefisiensi determinasi maka dapat diambil 

kesimpulan Pengaruh Gadget terhadap perkembangan Emosional 

Anak usia dini 4-6 Tahun di Desa Cicadas, Kecamatan Binong, 

Kabupaten Subang adalah sebesar 9,9% sedangkan sisanya 90,1% 

dipengaruhi oleh variable lain diluar analisis regresi ini atau 

variable lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini.. Berdasarkan 

nilai t, diketahui nilai thitung sebesar 2,865 > ttabel sebesar 1,675 dapat 

disimpulkan bahwa pengaruh gadget berpengaruh terhadap 

perkembangan emosional Anak usia dini 4-6 Tahun di Desa 

Cicadas, Kecamatan Binong, Kabupaten Subang. 

2. Penggunaan gadget memiliki hubungan yang rendah dengan 

perkembangan emosional anak usia dini usia 4-6 tahun. 

B. Saran 

Berdasarkan temusn penelitian ini, beberapa saran yang dapat 

diberikan adalah: 
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1. Bagi responden 

Sebaiknya kepada orang tua itu memberitahukan informasi 

tentang penggunaan gadget yang dapat digunakan sebagai 

memberikan konstribusi positif terhadap perkembangan 

emonsional pada anak usia dini, sehingga orang tua perlu 

memberikan batasan dalam pemakain gadget pada abak dan perlu 

adanya pendamping orang tua secara terus menerus agar mencegah 

anak kecanduan bermain gadget. 

2. Bagi peneliti selanjutnya 

Diharapkan peneliti selanjutnya melakukan penelitian 

mengenai “Pengaruh Penggunaan Gadget terhadap Perkembangan 

Emosional Anak Usia Dini 4-6 Tahun di Desa Cicadas, Kecamatan 

Binong Kabupaten Subang.
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