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MOTTO 

 

 ٦إِنَّ مَعَ ٱلۡعسُۡرِ يسُۡرٗا  

Artinya: “Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan.” 

 (Q.S. Al-Insyirah: Ayat 6) 
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ABSTRAK 

 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak bermain gadget pada interaksi  

sosial  anak usia (4-5) tahun dengan keluarga dan teman sebaya di desa talang seleman 

kabupaten ogan ilir. Jenis penelitian ini adalah deskriptif kualitatif. Subjek penelitian 

ini  yaitu dua orang anak yang berusia (4-5) tahun, Dua Orang tua yang memiliki anak 

berusia (4-5)  tahun dan dua teman sebaya. Teknik pengumpulan data berupa 

wawancara, observasi dan dokumentasi. bermain gadget merupakan aktivitas yang 

tidak terlalu banyak melibatkan aktivitas fisik dengan  tujuan untuk memperoleh 

kesenangan. Gadget di disain secara canggih, menarik dan pintar sehingga  bermain  

gadget menjadi  kegitan bermain  yang  sangat menyenangkan bagi anak pada saat ini. 

Bermain gadget  berdampak positif jika dimanfaattkan dengan baik dan juga 

berdampak negatif jika tidak dimanfaatkan dengan baik. Hasil penelitian menyatakan 

bahwa bermain gadget memberikan dampak pada interaksi sosial anak usia (4-5) tahun 

dengan keluarga yaitu anak memiliki sikap tidak peduli dengan keluarga dan memiliki 

prilaku kekerasan fisik seperti menampar, menendang mencubit, kemampuan anak 

dalam bekerja sama dikatakan baik dengan pendidikan dari orang tua pada anak. 

Kemudian dampak negatif  bermain gadget pada interaksi sosial anak usia (4-5) tahun 

dengan teman sebaya yaitu anak memiliki sikap tidak peduli dengan teman, 

menurunnya kemampuan anak dalam bersosialisai dan memiliki prilaku kekerasan 

fisik seperti menampar, menendang mencubit.  

Kata kunci : Bermain gadget, Interaksi sosial, Anak usia 4-5 tahun, Desa Talang   

Seleman Kabupaten Ogan Ilir.  
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ABSTRAC 

 

This study aims to determine the impact of playing gadgets on the social interaction of 

children aged (4-5) years with family and peers in Talang Seleman Village, Ogan Ilir 

Regency.  This type of research is descriptive qualitative.  The subjects of this study 

were two children (4-5) years old, two parents who had children (4-5) years old and 

two peers.  Data collection techniques in the form of interviews, observation and 

documentation.  Playing gadgets is an activity that does not involve too much physical 

activity with the aim of obtaining pleasure.  Gadgets are designed in a sophisticated, 

attractive and smart way so that playing gadgets is a very fun play activity for children 

at this time.  Playing gadgets has a positive impact if it is used properly and also has a 

negative impact if it is not used properly.  The results of the study stated that playing 

gadgets had an impact on the social interaction of children aged (4-5) years with their 

families, namely children who did not care about their families and had physical 

violence behaviors such as slapping, kicking, pinching.  The ability of children to 

work together is said to be good with the education of parents in children.  Then the 

negative impact of playing gadgets on the social interactions of children aged (4-5) 

years with peers, namely children have an attitude of not caring about friends, 

decreased children's ability to socialize and have physical violence behavior such as 

slapping, kicking, pinching. 

Keywords: Playing gadgets, Social interaction, Children aged 4-5 years, Talang  

Seleman Village Ogan Ilir Regency. 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang   

Pada hakikatnya pendidikan merupakan tempat atau wadah bagi peserta 

didik dalam mengembangkan kemampuan dan perkembangannya. Peserta didik 

yang mempunyai tingkat pencapaian perkembangan yang sangat pesat dan paling 

awal serta mendasar adalah anak usia dini. Pendidikan anak usia dini (PAUD) 

adalah Pendidikan yang memberikan pelayanan serta pengasuhan  kepada anak 

yang berusia 0-6 tahun. Menurut Islamiah, dkk (2019) anak usia dini adalah 

seorang individu yang sedang menjalankan proses pertumbuhan dan 

perkembangan dengan pesat dan fundamental dalam kehidupannya atau yang 

disebut usia keemasan (golden age). Pada usia dini ini anak memiliki beberapa 

aspek perkembangan yang harus dimiliki dan di kembangkan pada diri anak salah 

satunya aspek perkembangan sosial. 

Menurut Mayar yang dikutip oleh (Munisa, 2020)  mengemukakan bahwa 

perkembangan sosial anak adalah proses interaksi yang dilakukan oleh anak usia 

dini dalam berinteraksi dengan lingkungan sekitar baik dengan keluarga, teman 

maupun masyarakat yang susuai dengan harapan bangsa dan negara. 

Perkembangan sosial tidak terlepas dari peran keluarga, karena keluarga 

merupakan lingkungan pertama bagi anak dalam bersosialisasi. Relasi awal anak 

dalam tercapainya pondasi kompetensi sosial dengan teman sebaya adalah 

keluarga jika dirumah anak kurang berinteraksi dengan keluarga maka akan 

mempengaruhi kemampuan anak dalam berinteraksi di luar. Menurut Muhith 

(2018) berpendapat interaksi sosial adalah suatu hubungan antara individu dengan 

kelompok, kelompok dengan kelompok, individu dengan individu yang terjalin di 

antara mereka, adanya saling mempengaruhi, mengubah satu sama lain dari 

individu yang lainlah individu tersebut dapat berubah, belajar dan sebaliknya.  

        

                   1 



 

Universitas Sriwijaya 

 

 

2 

 

Oleh karena itu Perkembangan sosial merupakan salah satu aspek perkembangan 

yang harus dimiliki anak dalam berinteraksi di lingkungan sosial. Jika interaksi 

sosial sejak usia dini sudah baik maka untuk kedepannya akan lebih baik juga. 

Pada zaman melenial sekarang ini, media yang digunakan seseorang untuk 

berinteraksis sosial, khususnya melakukan kontak sosial maupun berkomunikasi 

tidak lah sulit, hanya dengan menggunakan gadget seseorang dapat berinteraksi 

satu sama lainnya. Menurut Sunita et.al (2018) mengatakan bahwa gadget 

merupakan salah satu alat elektronik yang mengalami pembaharuan dari waktu ke 

waktu sehingga dapat membuat hidup manusia lebih praktis. Gadget memiliki 

berbagai jenis yaitu HP,  komputer atau laptop, tablet PC, dan telepon seluler atau 

smartphone. Keberadaan gadget yang berkembangan sangat pesat saat ini dapat 

membuat kehidupan manusia mengalami perubahan. Terutama perubahan pada 

masyarakat misalnya perubahan nilai-nilai sosial, norma-norma sosial, pola-pola 

perilaku organisasi, susunan lembaga kemasyarakatan, tindakan sosial, lapisan-

lapisan dalam masyarakat, kekuasaan dan wewenang, interaksi sosial dan lain 

sebagainya.   

Tidak lah salah gadget pada masa kini sangat disukai oleh semua 

kalangan, dimulai dari usia lansia, dewasa, remaja bahkan anak-anak. Hal ini 

disebabkan karena  gadget pada masa kini telah berevolusi dan mengalami 

pembaharuan dari waktu ke waktu sehingga menjadi sebuah barang yang didesain 

menarik dan pintar, selain itu pula gadget masa kini telah terisi dengan berbagai 

macam aplikasi dan fitur yang bervariasi, interaksitif, fleksibel sehingga 

menambah daya tarik seperti games yang pada saat ini sangat bervariatif, mulai 

dari game bertemakan petualangan sampai pelajaran. Lalu, penyajian setiap 

aplikasi (games) yang beraneka warna dan karakter tidak heran jika bermain 

gadget sangat disenangi oleh anak usia dini. Pada zaman sebelum teknologi 

berkembang sangat pesat anak usia dini menghabiskan waktu bermain dengan 

teman-temannya, keluarga, atau di lingkunganan sekitar dan  berdampak baik 

terhadap interaksi sosial anak misalnya  anak akan terbiasa berinteraksi, 

berberkomunikasi serta menjalin hubungan baik dengan sekitarnya. Berbeda 
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dengan anak  usia dini zaman sekarang kebanyakan dari mereka senang 

menghabiskan waktu dengan bemain gadget. 

Kebiasaan anak usia dini bermain gadget dapat berdampak positif maupun 

negatif pada perkembangan mereka. Adapun dampak positif dari bermain gadget 

yaitu mengasah kemampuan, kreativitas kecerdasan dan daya berimajinasi anak 

misalnya adanya aplikasi dan fitur yang berkonten kegiatan mewarnai, membaca, 

dan menulis. Tidak hanya itu bermain gadget juga dapat memberikan dampak 

negatif bagi perkembangan anak yang cukup berpengaruh pada anak, dengan 

berbagai macam aplikasi dan fitur yang mudah di bukak dan diakses oleh anak 

menjadikan anak males untuk beraktivitas maupun bergerak. Anak akan lebih 

menyukai duduk dan memainkan gadget dan menikmati apa yang ia mainkan di 

dalam gadget. Secara perlahan-lahan anak-anak akan melupakan kesenangan 

bermain bersama teman-teman seusia-nya ataupun juga dengan keluarga tentu saja 

hal ini akan mempengaruhi proses pertumbuhan dan perkembangan anak salah 

satunya interaksi sosial. (Munisa, 2020). 

Berdasarkan observasi awal pada tanggal 15 september 2021 kepada 

seorang anak yang berinisial A (usia 4,5 tahun) pada saat itu A sedang bermain 

gadget disaksikan bahwa dalam kesahariannya A sering bermain gadget dengan 

durasi lebih dari 1 jam dalam sehari. Kemudian berdasarkan wawancara yang 

dilakukan oleh peneliti terhadap ibu U (ibu dari A) diperoleh informasi bahwa 

gedget sudah dikenal A sejak masih bayi  sampai sekarang  yang  disebabkan 

karena kebiasaan orang  tua  bermain gadget di dekatnya  serta kesibukan orang 

tua  dalam bekerja sehingga orang tua memberikan gadget supaya anak tidak 

menangis ketika ditinggal. Sehingga dampak yang terjadi pada A adalah 

menjadikan A kecendrungan dalam bermain gadget.  A hanya fokus dengan 

bermain gadgetnya tanpa memperdulikan lingkungan keluarga di sekitarnya, 

sehingga kurang adanya  interaksi A dengan keluarga maupun dalam lingkungan 

tempat tinggalnya.    

Didukung dengan hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh 

Abdulatif & Lestari, (2021) mengatakan bahwa dampak kecanduan bermain 
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gadget yaitu anak akan  acu  tak acuh dengan lingkungan sekitarnya anak tidak 

akan merespon bahkan membantah ketika dipanggil orang tuanya. Dampak lain 

dari anak yang kecanduan gadget  yaitu  anak akan lalai dengan tugasnya dalam 

belajar,  anak  akan  lebih  suka bermain dengan gadgetnya dibandingkan bermain 

di luar bersama teman seumurnya. Senada dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Pebriana, (2017) mengatakan bahwa pengaruh gadget terhadap interaksi sosial 

pada anak usia dini ternyata memberikan dampak negatif. Seringnya anak usia 

dini berinteraksi dengan gadget dan juga dunia maya mempengaruhi daya pikir 

anak terhadap sesuatu diluar hal tersebut. gedget secara efektif dapat 

mempengaruhi pergaulan sosial anak terhadap lingkungan terdekatnya. Hal ini 

tentunya sangat membahayakan perkembangan sosisal  pada anak usia dini..  

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian yang membahas tentang Dampak Bermain Gadget Pada 

interaksi  Sosial Anak Usia 4-5 Tahun  Di Desa Talang Seleman Kabupaten Ogan 

Ilir. Harapannya penelitian ini dapat menemukan dan mengetahui dampak 

bermain gadget pada interaksi  sosial anak usia 4-5 tahun dan dapat memberikan 

pembelajaran dan pemahaman kepada orang tua tentang dampak bermain gadget 

pada interaksi sosial anak. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan penelitian dari latar belakang di atas, adalah  

“Bagaimana Dampak Bermain Gadget Pada interaksi  Sosial  Anak  Usia (4-5) 

Tahun  di Desa Talang Seleman Kabupaten Ogan Ilir yang berfokus pada 

beberapa bentuk interaksi sosial sebagai berikut: 

1. Bagaimana dampak bermain gadget pada interaksi sosial anak usia (4-5) tahun 

dengan keluarga di Desa Talang Seleman Kabupaten Ogan Ilir ? 

2. Bagaimana dampak bermain gadget pada interaksi sosial anak usia (4-5) tahun 

dengan teman sebaya di Desa Talang Seleman Kabupaten Ogan Ilir? 
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1.3. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan permasalahan penelitian di atas, maka dapat disimpulkan 

tujuan dari penelitian ini sebagai berikut: 

1. Mengetahui dampak bermain gadget pada interaksi sosial anak usia (4-5) 

tahun dengan keluarga di Desa Talang Seleman Kabupaten Ogan Ilir 

2. Mengetahui dampak bermain gadget pada interaksi sosial anak usia (4-5) 

tahun dengan teman sebaya di Desa Talang Seleman Kabupaten Ogan Ilir 

1.4. Manfaat Penelitian  

1.4.1. Secara teoritis  

Dapat menambah wawasan  bagi orang tua lingkungan masyarakat tentang 

Dampak Bermain Gadget Pada interaksi  Sosial  Anak  Usia 4-5 Tahun.   

1.4.2. Secara praktis 

1.4.2.1. Dapat memberikan saran kepada masyarakat  khususnya orang tua     

maupun calon orang tua di  Desa Desa Talang Seleman Ogan Ilir tentang 

Dampak Bermain Gadget Pada  Pada interaksi  Sosial  Anak  Usia 4-5 

Tahun  Di Desa Talang Seleman Kabupaten Ogan Ilir. 

          1.4.2.2. Berguna untuk menambah wawasan dan pengalaman penulis di 

masyarakat. 

1.4.2.3. Tujuan untuk sebagai persyaratan bagi penulis dalam    menyelesaikan 

studi di Fakultas  Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Sriwijaya. 
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