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ABSTRAK 

 Nurshalinawati, Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Minat Belajar Anak 

Usia Dini 5-6 Tahun di TK PGRI KULO Kab. Sidenreng Rappang, (Dibimbing oleh H. 

Saepudin dan Usman ) 

 Penelitian ini meneliti dampak penggunaan gadget terhadap minat belajar 
anak usia dini di TK PGRI KULO Kab. Sidenreng Rappang. Fokus penelitian ini 
adalah menjelaskan tentang bagaimana penggunaan gadget pada anak usia dini, 
bagaimana minat belajar anak usia dini dan bagaimana dampak penggunaan 
gadget terhadap minat belajar anak usia dini 5-6 tahun di TK PGRI KULO Kab. 
Sidenreng Rappang. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 
penggunaan gadget pada anak usia dini 5-6 tahun dan minat belajar anak usia dini 
di TK PGRI KULO Kab. Sidenreng Rappang dan untuk mengetahui dampak 
penggunaan gadget terhadap minat belajar anak usia dini 5-6 tahun di TK PGRI 
KULO Kab. Sidenreng Rappang. 
 Penelitian ini adalah penelitian kualitatif jenis pendekatan deskriptif yaitu 
mendeskripsikan atau menggambarkan peristiwa atau kejadian yang terjadi di 
lapangan selama proses penelitian dalam bentuk tulisan atau narasi. Data yang 
dianalisis adalah hasil wawancara dengan kepala sekolah TK PGRI KULO, guru 
kelas TK PGRI KULO dan orang tua anak serta pengumpulan dokumen dari staf 
TK yang bersangkutan. 
 Hasil penelitian menunjukkan bahwa dampak penggunaan gadget terhadap  
minat belajar anak usia dini 5-6 tahun di TK PGRI KULO yaitu memiliki dampak 
posiyif dan negatif pada anak. Yang  berdampak negatif karena pada penggunaan 
gadget anak usia dini sering dipakai untuk bermain game dan menonton animasi 
dan pada yang berdampak positif anak lebih leluasa mengembangkan 
imajinasinya melalui daya visual dan kinestetik yang diamatinya dan kemudian 
aktivitas tersebut menjadi sarana latihan berpikir kreatif bagi anak usia dini. 
 

Kata kunci : Penggunaan Gadget, Minat Belajar, Anak Usia dini 5-6 Tahun. 
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TRANSLITERASI DAN SINGKATAN 

A. Transliterasi 

1. Konsonan 

Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab 

dilambangkan dengan huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan 

dengan huruf dan sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lain 

lagi dilambangkan dengan huruf dan tanda. 

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin: 

 

Huruf Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan ا 

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 Tsa Ts te dan sa ث

 Jim J Je ج

 Ha ḥ ha (dengan titik di ح

bawah) 

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D De د

 Dzal Dz de dan zet ذ

 Ra R Er ر

 Zai Z Zet ز
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 Sin S Es س 

 Syin Sy es dan ya ش 

 Shad ṣ es (dengan titik di ص

bawah) 

 Dhad ḍ de (dengan titik ض

dibawah) 

 Ta ṭ te (dengan titik ط

dibawah) 

 Za ẓ zet (dengan titik ظ

dibawah) 

 ain ‘ koma terbalik ke atas‘ ع

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Qi ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Wau W We و

 Ha H Ha ىه

 Hamzah ̕ Apostrof ء

 Ya Y Ya ي

 

Hamzah (ء) yang di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi tanda 

apapun.Jika terletak di tengah atau di akhir, ditulis dengan tanda(‟). 
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2. Vokal 

a. Vokal tunggal (monoftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa 

tanda atau harakat, transliterasinya sebagaiberikut: 

 

Tanda Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah a A ا َ

 Kasrah i I اِ

 Dhomma u U ا َ

b. Vokal rangkap (diftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa 

gabungan antara harakat dan 

huruf,transliterasinyaberupagabunganhuruf,yaitu: 

 
Tanda Nama Huruf 

Latin 

Nama 

 ىيَ  
Fathah dan 

Ya 

ai a dan i 

 ىوَ  
Fathah dan 

Wau 

au a dan u 

Contoh : 

 Kaifa : كَي فَ 

لَ   Haula : حَو 
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3. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harkat dan 

huruf, transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu: 

 

Harkat 

danHuruf 

Nama Huruf 

dan 

Tanda 

Nama 

 ىاَ / ىيَ
Fathah dan 

Alif atau 

ya 

ā a dan garis di 

atas 

 ىيِ  
Kasrah dan 

Ya 

Ī i dan garis di 

atas 

 ىوُ
Kasrah dan 

Wau 

Ū u dan garis di 

atas 

Contoh : 

 māta:  مات

 ramā :  رمى

 qīla :  قيل 

 yamūtu :  يموت

4. Ta Marbutah 

Transliterasi untuk ta marbutah ada dua: 

a. ta marbutah yang hidup atau mendapat harkat fathah, kasrah dan 

dammah, transliterasinya adalah [t]. 

b. ta marbutah yang mati atau mendapat harkat sukun, transliterasinya 

adalah [h]. 

Kalau pada kata yang terakhir dengan ta marbutah diikuti oleh kata 

yang menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, 
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maka ta marbutah itu ditransliterasikan dengan ha (h). 

Contoh : 

ضَةُ الجَنَّةِ   rauḍah al-jannah atau rauḍatul jannah :  رَو 

 al-madīnah al-fāḍilah atau al-madīnatul fāḍilah : الَ مَدِي نَةُ ال فاَضِي لَةِ 

مَةُ   al-hikmah :   الَ حِك 

5. Syaddah (Tasydid) 

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab 

dilambangkan dengan sebuah tanda tasydid (  ّ ), dalam transliterasi ini 

dilambangkan dengan perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi 

tanda syaddah. Contoh: 

 Rabbanā: رَبَّناَ 

ي ناَ    Najjainā : نجََّ

  al-haqq : الَ حَق   

 al-hajj : الَ حَج   

 nuʻʻima : نعُ مَ  

 ʻaduwwun : عَدوُ   

Jika huruf ى bertasydid diakhir sebuah kata dan didahului oleh 

huruf kasrah )  ِىي( , maka ia litransliterasi seperti huruf maddah (i). 

Contoh: 

 ʻArabi (bukan ʻArabiyy atau ʻAraby): عَرَبيِ  

 ʻAli (bukan ʻAlyy atau ʻAly) : عَلِي  
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6. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan 

huruf لا(alif lam ma’arifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata 

sandang ditransliterasi seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf 

syamsiah maupun huruf qamariah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi 

huruf langsung yang mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari kata 

yang mengikutinya dan dihubungkan dengan garis mendatar (-). Contoh: 

سُ   al-syamsu (bukan asy- syamsu) :  الَ شَم 

ل زَلَةُ   al-zalzalah (bukan az-zalzalah) :  الَزَّ

 al-falsafah :  الفَل سَفَةُ 

 al-bilādu :  الَ بلََِدُ 

7. Hamzah 

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (‘) hanya 

berlaku bagi hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun bila 

hamzah terletak diawal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan 

Arab ia berupa alif. Contoh: 

نَ   ta’murūna :  تأَ مُرُو 

ءُ   ’al-nau :  النَّو 

ء    syai’un :  شَي 

تُ   Umirtu :  أمُِر 

8. Kata Arab yang lazim digunakan dalam Bahasa Indonesia 

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, 

istilah atau kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, 
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istilah atau kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari 

pembendaharaan bahasa Indonesia, atau sudah sering ditulis dalam tulisan 

bahasa Indonesia, tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. 

Misalnya kata Al-Qur’an (dar Qur’an), Sunnah. Namun bila kata-kata 

tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka mereka harus 

ditransliterasi secara utuh. Contoh: 

Fī ẓilāl al-qur’an 

Al-sunnah qabl al-tadwin 

Al-ibārat bi ‘umum al-lafẓ lā bi khusus al-sabab 

8. Lafẓ al-Jalalah (الله) 

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jar dan huruf 

lainnya atau berkedudukan sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), 

ditransliterasi tanpa huruf hamzah. Contoh: 

اللهبا     Dīnullah  دِي نُ اللهِ   billah 

Adapun ta marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafẓ al-

jalālah, ditransliterasi dengan huruf [t]. Contoh: 

مَةِ اللهِ   Hum fī rahmatillāh  همُ  فيِ  رَح 

9. Huruf Kapital 

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital, dalam 

transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga berdasarkan pada pedoman 

ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf kapital, misalnya, 

digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri (orang, tempat, bulan) 

dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri didahului oleh 
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kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal 

nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak pada 

awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan 

huruf kapital (Al-). Contoh: 

Wa mā Muhammadun illā rasūl 

Inna awwala baitin wudi‘a linnāsi lalladhī bi Bakkata mubārakan 

Syahru Ramadan al-ladhī unzila fih al-Qur’an 

Nasir al-Din al-Tusī 

Abū Nasr al-Farabi 

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan 

Abū (bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama 

terakhir itu harus disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau 

daftar referensi. Contoh: 

Abū al-Walid Muhammad ibnu Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, 

Abū al-Walīd Muhammad (bukan: Rusyd, Abū al-Walid Muhammad 

Ibnu) 

Naṣr Ḥamīd Abū Zaid, ditulis menjadi: Abū Zaid, Naṣr Ḥamīd 

(bukan:Zaid, Naṣr Ḥamīd Abū) 

B. Singkatan 

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah: 

SWT.  =  subḥānahū wa ta‘āla 

SAW.  = ṣallallāhu ‘alaihi wa sallam 

A.S.  =  ‘alaihi al- sallām 
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H =  Hijriah 

M  =  Masehi 

SM  =  Sebelum Masehi 

l.  =  Lahir tahun 

w.  =  Wafat tahun 

QS …/…: 4  =  QS al-Baqarah/2:187 atau QS Ibrahīm/ …, ayat 4 

HR  =  Hadis Riwayat 

Beberapa singkatan dalam bahasa Arab: 

 صفحة = ص

 بدون  = دم

 صلى الله عليه وسلم  = صلعم 

 طبعة  = ط

 بدون ناشر = ىن

 إلى آخرها / إلى آخره  = الخ 

 جزء = ج

Beberapa singkatan yang digunakan secara khusus dalam teks referensi 

perlu dijelaskan kepanjangannya, diantaranya sebagai berikut: 

ed.  :  Editor (atau, eds. [dari kata editors] jika lebih dari satu orang editor). 

Karenadalam bahasa Indonesia kata “editor” berlaku baik untuk satu 

atau lebih editor, maka ia bisa saja tetap disingkat ed. (tanpa s). 

et al. :  “Dan lain-lain” atau “dan kawan-kawan” (singkatan dari et alia). 

Ditulis dengan huruf miring. Alternatifnya, digunakan singkatan dkk. 

(“dan kawan-kawan”) yang ditulis dengan huruf biasa/tegak. 

Cet.  :  Cetakan. Keterangan frekuensi cetakan buku atau literatur sejenis. 
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Terj. :  Terjemahan (oleh). Singkatan ini juga digunakan untuk penulisan 

karya terjemahan yang tidak menyebutkan nama penerjemahnya. 

Vol. :  Volume. Dipakai untuk menunjukkan jumlah jilid sebuah buku atau 

ensiklopedi dalam bahasa Inggris. Untuk buku-buku berbahasa Arab 

biasanya digunakan kata juz. 

No.  :  Nomor. Digunakan untuk menunjukkan jumlah nomor karya ilmiah 

berkala seperti jurnal, majalah, dan sebagainya. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan kunci pembangunan suatu bangsa. Pendidikan 

dilakukan melalui usaha menentukan segenap kekuatan kodrat yang dimiliki anak, 

baik sebagai manusia maupun sebagai anggota masyarakat untuk mencapai 

keselamatan dan kebahagian setinggi-tingginya.1 Sejalan dengan hal itu proses 

pendidikan juga seharusnya difokuskan pada proses perkembangannya segala potensi 

yang ada secara manusiawi agar dapat menajdi dirinya sendiri yang mempunyai 

kemampuan dan kepribadian unggul sehingga dapat menciptakan sumber daya yang 

memadai.2 

Pendidikan adalah bagian penting dari kehidupan manusia yang tak pernah 

bisa di tinggalakn. Sebagai sebuah proses ada dua jasmani yang berbeda mengenai 

pendidikan dalam kehidupan manusia. Pertama ia anggap sebagai sebuah proses yang 

terjadi secara ilmiah. Dalam hal ini, pendidikan bukanlah proses yang di 

organisasikan secara teratur, terencana, dan menggunakan metode-metode yang 

dipelajari serta berdasarkan aturan-aturan yang disampaikan mekanisme 

penyelenggaranya oleh suatu komunitas masyarakat (negara), melainkan lebih 

merupakan bagian dari kehidupan yang memang telah belajar sejak manusia itu ada. 

Pengertian ini merujuk pada fakta bahwa pada dasarnya manusia secara alami 

merupakan makhluk yang belajar dari peristiwa alam dan gejala-gejala kehidupan 

yang ada untuk mengembangkan kehidupannya. Kedua, pendidikan bisa di anggap 

sebagai proses yang terjadi secara sengaja, direncakan, didesain dan diorganisasikan 

berdasarkan aturan yang berlaku terutama dalam perundang-undangan yang dibuat 

 
1 Ki Hajar Dewantara. Pendidikan,(Yogyakarta: Yayasan Persatuan Taman Siswa, 2011) h.75 
2 Dedy Mulyasana, Pendidikan Bermutu Dan Berdaya Saing, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2011), h  
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atas dasar kesepakatan masyarakat. Dalam UU sistem pendidikan nasional           

(sisdiknas) yang merupakan dasar penyelenggaraan pendidikan. 3 

Pengertian pendidikan lainnya juga tedapat pada UU RI No. 20 Tahun 2003 : 

”Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana dalam 

proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya 

untuk memiliki kekuatan spiritual keaagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat 

bangsa dan Negara.”4 

Pendidikan adalah “bimbingan secara sadar oleh si pendidik terhadap 

perkembangan jasmani dan rohani di terdidik menuju terbentuknya kepribadian yang 

utama”.5 Pendidikan dalam konteks Otonomi Daerah diharapkan dapat mengambil 

peran sesuai dengan fungsi dan tujuan pendidikan Nasional yang tertuang dalam 

Undang-Undang Republik Indonesia No 14 tahun 2005 tentang guru dan dosen 

dijelaskan bahwa kompotensi adalah seperangkat pengetahuan, keterampilan, dan 

perilaku yang harus dimiliki, dihayati dan dikuasai oleh guru atau dosen dalam 

melaksanakan tugas keprofesionalan.6 

Sejalan dengan adanya pendidikan maka lembaga pendidikan juga sangat 

penting keberadaanya bagi kelancaran proses pendidikan. Apalagi saat ini lembaga 

pendidikan dikaitkan dengan konsep islam. Secara garis besar ada tiga macam 

lembaga pendidikan berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Tentang 

Sisdiknas, pada pasal 13 ayat 1 diterangkan : 

Bahwa jalur pendidikan terdiri atas pendidikan formal, nonformal dan 
informal yang dapat saling melengkapi. Lembaga pendidikan jalur normal 
terdiri dari lembaga pendidikan  pra sekolah, lembaga pendidikan dasar 
(SD/SMP), lembaga pendidikan menengah (SMA/SMK), dan lembaga 

 
3 Pramoedy Ananta Toer, Anak Semua Bangsa), (Jakarta: Lantera Dipantara, 2006), h.90 
4Departemen Agama RI, Undang-Undang Dan Peraturan Pemerintah RI Tentang Pendidikan 

, (Jakarta: Direktor At Jendral Pendidikan Islam, 2006), h.5 
5Hasbullah, Dasar-dasar Ilmu Pendidikan, ( Cet. VI; Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 

2005), h.3. 
6 Undang-Undang No 14 tahun 2005 Tentang Guru Dan Dosen, Departemen Pendidikan Dan 

Kebudayaan, h.3. 
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pendidikan tinggi. Dan lembaga-lembaga penyelenggaraan pendidikan formal 
yaitu Taman Kanak-Kanak (TK), Raudatul Afhtal (RA), Sekolah Dasar (SD), 
madrasah Ibtidaiyah (MI), Sekolah Menengah Pertama (SMP), Madrasah 
Tsanawiyah (MTs), Sekolah Menengah Atas (SMA), Madrasah Aliyah(MA), 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), dan Perguruan Tinggi meliputi, 
akademi, politeknik, sekolah tinggi, institut dan universitas.7 
 
Lembaga pendidikan formal yang sangat penting adalah Taman Kanak-Kanak 

(TK). TK  merupakan salah satu bentuk penyenlengaraan Pendidikan yang bertujuan 

mengoptimalkan pertumbuhan dan perkembangan yang meliputi fisik motorik, sosial 

emosional (sikap dan perilaku serta agama), bahasa, moral dan agama, kognitif, 

sesuai dengan keunikan dan tahap-tahap perkembagan yang dilalui oleh anak usia 

dini.8 

Anak usia dini merupakan anak yang berada dalam proses pertumbuhan dan 

perkembangan. Anak usia dini biasa disebut anak  pra sekolah. Masa ini merupakan 

masa yang tepat untuk mengembangkan berbagai potensi dan kemampuan fisik, 

kognitif, bahasa, seni, sosial, emosional, spiritual,konsep diri dan kemandirian.9.  

Pendidikan anak usia dini adalah anak yang berusia 0-6 tahun, pendidikan 

anak usia dini memiliki peranan yang sangat penting untuk mengembangkan 

kepribadian anak serta mempersiapkan anak untuk memasuki jenjang pendidikan 

yang lebih lanjut.10  

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah suatu upaya pembinaan yang 

ditujukan bagi anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan 

melalui pemberian rangsangan pendidikan baik rohani maupun jasmani agar anak 

lebih siap dalam melanjutkan pendidikan yang lebih tinggi.   

 

 
7Ibrahim Bafadhol, Lembaga Pendidikan di Indonesia, Edukasi Islam Pendidikan Islam 

Vol.06 No.11, 2017, h. 60. 
8 Moh Fauziddin, Peningkatan Kemampuan Kerja sama Melalui Kegiatan Kerja Kelompok 

Pada Anak TK Kartika Salo Kabupaten  Kampar, Jurnal PGPAUD PTT volume 2 Nomor 1 tahun 

2016, h. 35 
9 Mulyasa, Manajemen paud, Bandung : PT Remaja Rosdakarya, 2012, h. 6. 
10 Putri Hana Pebriana, Analisis Penggunaan Gadget  terhadap Kemampuan interaksi  sosial 

pada anak usia dini, ( Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia dini, 2017), h. 2 
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Pada anak usia dini ini, anak mengalami perkembangan dalam tahap 

mengekspor dan berinteraksi langsung dengan lingkungan sekitarnya. Anak usia dini 

biasanya cenderung senang dengan ahal-hal yang baru yang didapatnya melalui 

aktivitas bermain. Tidak jarang pula anak bermain dan memuaskan rasa penasran 

mereka melalui gadget, karena gadget merupakan hal yang menarik bagi mereka 

apalagi ditambah dengan aplikasi game online yang terdapat pada gadget. 

Seiring perkembangan zaman, teknologi pun akan terus berkembang. 

Perkembangan teknologi yang begitu pesat sangat mempermudah setiap pekerjaan 

dan urusan. Teknologi membawa manfaat bagi kehidupan, salah satunya yaitu gadget. 

Gadget pada era globalisasi sangatlah gampang dijumpai karena hampir semua 

kalangan masyarakat memiliki gadget. Pasalnya gadget tidak hanya beredar di 

kalangan remaja (usia 12-21 tahun) dan dewasa atau lanjut usia (usia 60 tahun keatas) 

tetapi juga beredar di kalangan anak-anak (usia 7-11 tahun) dan ironasinya lagii 

gadget bukan barang asing untuk anak (usia 3-6 tahun) yang seharusnya belum layak 

menggunakan gadget.11  

Selain untuk membantu memudahkan kegiatan manusia kita juga perlu 

mengontrol untuk menggunakan smartphone karena banyak situs-situs sosial media 

yang dapat merusak karakter seseorang khususnya mahasiswa. Smartphone dapat 

mengubah perilaku mahasiswa seperti perubahan perilaku terhadap diri sendiri dan 

perilaku terhadap teman sebayan. Allah berfirman dalam Q.S Surah Ar-

Rahman/55:33 

َرحضَ فاَن حفُذُوحاۗ لَْ  تَ وَالْح وم فُذُوحا مَنح اقَحطاَرَ السّمم تَطَعحتُمح اَنح تَ ن ح نحسَ اَنَ اسح نِّ وَالْحَ عَحشَرَ الْحَ يٰم

نَ اَلّْ بَسُلحطمن   فُذُوح  تَ ن ح
Terjemahnya : 

“Wahai golongan jin dan manusia! Jika kamu sanggup menembus 

 
11Hikmahturahmah, Dampak Penggunaan Gadget Pada Anak Usia Dini,( Musawa: Vol. 10 

No.2 Desember, 2018), h.191-218 
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(melintasi) penjuru langit dan bumi, maka tembuslah. Kamu tidak akan 
mampu menembusnya kecuali dengan kekuatan (dari Allah).”12 

 
Ayat tersebut menjelaskan bahwa segala apapun yang dilakukan manusia, 

kehebatan apapun yang dimilikinya dan secanggih apapun teknologi yang dibuatnya 

itu semua karena atas izin Allah SWT dan manusia tidak akan bisa berbuat apa-apa 

kecuali atas izin dari Allah. Begitupun dengan kemajuan teknologi saat ini. Kehadiran 

teknologi dengan sehala kecanggihannya membuat manusia mudah untuk melakukan 

segala hal tetapi disisi lain manusia juga harus sadar bahwa kemajuan IPTEK harus 

diimbangi dengan imtaq sehingga manusia tidak akan terbelenggu dengan kekuatan 

media saja dan bisa mengontrol serta mengetahui batasannya kapan 

penggunaannya.13 

Media yang sangat berpengaruh pada masa sekarang adalah gadget karena 

dengan gadget dapat digunakan sebagai alat komunikasi, memperoleh informasi, 

media belajar serta media hiburan. Gadget merupakan alat komunikasi yang sangat 

membantu sebagai sarana informasi. Kemajuan teknologi yang semakin canggih pada 

masa sekarang ini membuat gadget dengan bernagai jenis dan fitur yang menarik 

seperti BBM, instagram, facebook, line, whatsapp, dan lain-lain. Gadget yang dahulu 

merupakan barang mewah dan hanya dimiliki oleh orang-orang yang tngkat ekonomi 

menengah kela bawah atas, sekarang setiap orang dapat memilikinya sampai pada 

masyarakat kelas bawah mulai dari anak-ana hingga orang deawasa, hampir di 

seluruh lapisan masyarakat telah menggunakan gadget.14. 

Kecenderungan anak terlalu lama dalam penggunaan gadget secara terus 

menerus dan digunakan tidak tepat sehingga akan menjadi seseorang bersikap tidak 

peduli pada lingkungan sekitarnya baik dalam lingkungan keluarga maupun dalam 

 
12Al-Quran dan Terjemahnya, Departemen Agama RI, Cet 8 (Bandung: CV Penerbit 

Diponegoro,2015). 
13Shofiatun Munawaroh, Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Perilaku Mahasiswa 

Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan Universitas Islam Negeri  Sulthan Thaha Saifuddin Jambi, ( Skripsi, 

Fakultas tarbiyah dan keguruan : Universitas islam negeri  sulthan thaha saifuddin jambi 2019 ) 
14Dasrun Hidayat,  Komunikasi Antar Pribadi dan Medianya, ( Yogyakarta : Graha Ilmu, 

2012), h.197 
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lingkungan tempat tinggalnya. Ketidakpedulian inilah yang menyebabkan seseorang 

dapat menjadikan dia dijauhi bahkan mersa terasingkan oleh lingkungannya. Perilaku 

anak dalam terus saja menggunakan gadget memiliki watak positif dan negatif. 

Dampak positif yang dapat terjadi dari penggunaan gadget antara lain dapat 

memudahkan dalam mengasah kreativitas dan kecerdasan anak ketika hendak belajar. 

Seperti anak aplikasi belajar, membaca, mewarnai dan menulis huruf. Dengan begitu 

anak-anak tidak perlu memerlukan waktu dan tenaga yang lebih untuk belajar 

membaca dan menulis dibuku. Anak-anak juga akan lebih bersemangat untuk belajar 

karena apalikasi yang ada di dalamnya biasanya dilengkapi oleh gambar-gambar yang 

begitu menarik. Daripada itu juga kemampuan berimajinasi juga semakin terasah. 

Namun penggunaan gadget yang terlalu lama dan berlebihan akan memberikan efek 

negatif yang cukup besar bagi anak. Mereka akan lebih memilih terus menatap layar 

gadget dan menikmati fitur-fitur yang ada di dalam gadget tersebut, sehingga akan 

membuat anak kecanduan. Mereka akan melupakan kesenangan bermain dengan 

teman sebayanya dan mereka akan lebih asik dengan dunia sendirinya. 

Dalam hal ini penggunaan gadget secara konstan akan berdampak bagi 

perilaku dan kepribadian anak dalam kesehariaanya. Oleh karena itu banyak anak-

anak yang lebih sering bermain gadget daripada harus belajar atau bersosialiasasi 

dengan lingkungan sekitarnya.15 Kondisi inilah sangat mengkhawatirkan karena masa 

anak-anak tersebut indentik dengan sifat yang belum stabil serta mempunyai rasa 

keingintahuan yang besar sehingga dapat meningkatnya perilaku konsumtif pada 

anak. Berdasarkan sifat perkembangan anak tersebut maka timbullah berapa dampak 

yang dapat merugikan bagi tumbuh kembang anak, mulai dari kecanduan internet dan 

game. Kebanyakan anak lebih mementingkan bermain gadget daripada belajar.16 Tak 

jarang juga anak yang mengabaikan perintah orang tuanya demi fokus pada 

 
15Al-Ayouby, M.H. Dampak penggunaann gadget pada anak usia dini ( Skripsi , Studi di 

PAUD TK. Handayani Bandar Lampung. Universitas Lampung, 2017) 
16Putri, R.A. Dampak Penggunaan Smarphone Terhadap Perkembangan Prestasi Motorik 

dan Emosional Siswa Kelas 5 Sekolah Dasar di air Teluk Kiri Kecamatan Teluk Dalam kab.Asahan,    

( Repositori Institusi USU, Universitas Sumatera Utara, 2018). 
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gadgetnya. Mengkhawatirkan lagi ketika anak-anak sudah fokus dan terlalu asyik 

dengan gadget yang ada di tangannya maka dia tidak akan memperdulikan lagi 

sekelilingnya bahkan menengok kanan kiri pun dia tidak mau. Hal ini didukung oleh 

para orang tua yang biasa menganggap ini biasa-biasa saja dalam bermain gadget, 

bahkan tak jarang orang tua yang menganjurkan anaknya untuk bermain gadget 

dengan tujuan agar tidak rewel dan susah diatur.17 Dan hampir setiap anak 

menggunakan gadget. Kondisi ini ditandai dengan adanya berita yang mengatakan 

bahwa Indonesia termasuk salah satu dari 10 negara dengan mempunyai peminat 

gadget yang sangat tinggi. Itulah salah satu bentuk akibat kecanduan anak-anak 

terhadap gadget yang dimilikinya. Untuk itu perlu perhatian khusus serta pengawsan 

dari orang tua. 

Pemakaian gadget dapat menjadi candu yang akan sulit untuk ditanggulangi 

dan mengakibatkan pola perilaku yang menyimpang jika tidak dalam pengawsan 

yang tepat. Ditemukan anak-anak usia dini sudah mahir dan sering menggunakan 

gadget sedangkan orang tua terkesan membiarkan anak-anaknya menggunakan 

gadget tersebut. Penggunaan gadget sebagai media belajar sangatlah jarang, gadget 

lebih sering  dimanfaatkan anak untuk bermain game dan menonton animasi di 

youtobe. 

Tetapi mayoritas anak justru menggunsksn waktu bermain gadget lebih 

banyak dibandingkan dengan ajuran tersebut. Bahkan lebih parahnya penggunaan 

gadget seperti smartphone, tablet telah dieprgunakan sejak masa anak usia dini. 

Pemakaian gadget yang terlalu lama akan berdampak bagi kesehatan anak serta 

kepribadiannya, sangat membahayakan jika anak tersebut menghabiskan banyak 

waktu hanya sekedar untuk bermain dengan gadget tanpa berkepentingan maka 

seringnya penggunaan gadget akan menyebabkan kecanduan bagi anak, dalam artian 

anak tersebut tidak akan pernah lepas dari piranti gadget dan akan sulit 

disembunyikan 

 
17Rahmawati, D.S. Analisis Penggunaan Gadget Terhadap Akhlak Anak studi kasus di SDN 

01Kebonharjo, Klaten, ( Skripsi, Universitas Islam Indonesia. 2018) 
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Selain berpengaruh pada tumbuh kembang anak gadget juga berpengaruh 

pada minat belajar anak. Minat adalah sikap jiwa seseoarang dimana ketiga fungsi 

jiwanya yaitu konasi, dan emosi yang bertuju pada sesuatu dalam hubungan unsur 

perasaan yang kuat. Jadi dalam pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa minat 

adalah sesuatu yang sangat penting bagi seseorang untuk melakukan sesuatu 

aktivitas. Dengan minat orang akan berusaha untuk mencapai tujuannya.18 

Belajar adalah kegiatan untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku 

sebagai hasil dari pengalaman individu dalam berinteraksi dalam lingkunganya yang 

menyangkut aspek kognitif, efektif, dan psikomtorik. Jadi belajar adalah perubahan 

dalam diri seseorang yang berupa  pengetahuan, keterampilan, dan tingkat laku akibat 

interaksi dari lingkungannya.19 

Jadi minat belajar anak adalah perhatian, rasa suka, ketetarikan seseorang 

(warga belajar) terhadap proses belajar yang dijalainya yang kemudian ditunjukkan 

keantusiasan, partisipasi dan keaktifan dalam proses pembelajaran.20 

Di Indonesia seperti sekarang ini minat belajar pada anak-anak semakin 

menurun dikarenakan adanya gadget yang sangat pesat seperti sekarang ini. Gadget 

berpengaruh pada anak-anak dalam proses berinteraksi diruang lingkup sekolahnya 

maupun dirumah  yang dimana dalam proses pandemik ini semua proses belajar 

mengajar dilakukan secara online/daring. Menurut setiap guru melakukan         

pembelajaran menggunakan gadget dapat memudahkan anak-anak dalam proses 

belajarnya tetapi tidak menutup kemungkinan bahwa gadget juga dapat menghambat 

anak-anak untuk belajar. Dalam hal ini ada baiknya para orang tua untuk dapat selalu 

mendampingi anak-anak dalam menggunakan gadget karena jika tanpa didampingi 

orang tua anak-anak akan lebih senang bermain game atau media sosial dibandingkan 

belajar atau mengerjakan tugas. 

Berdasarkan penjelasan di atas diketahui memang penggunaan gadget sangat 

 
18Rispah Nurhalipah, Pengaruh Gadget Terhadap Minat Belajar Pada Anak-anak                     

( Sukabumi : Universitas Nusa Puta Sukabumi, 2020), h.173 
19 Ibid, h.173 
20 Ibid, h.173 
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berpengaruh pada anak-anak dikarenakan memang saat ini anak-anak lebih 

mementingkan bermain gadget daripada belajar dan beberapa keluarga dari anak-anak 

tersebut memberikan anaknya sebuah gadget pribadi. Ketika anak tersebut sudah 

sangat kecanduan pada gadgetnya makan anak tersebut akan malas untuk belajar. 

Padahal jika kita cermati bahwa anak yang dibawah umur  5 tahun mayoritas masih 

belum bisa membedakan dan mencerna baik atau buruknya sesuatu yang ada di 

hadapannya. Jadi penggunanan gadget pada anak saat berlebihan dapat berpengaruh 

pada anak dan minat belajarnya. 

Pada  latar belakang di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul “Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Minat Belajar Anak Usia 

Dini 5-6 Tahun di TK PGRI Kulo Kab. Sidenreng Rappang.” 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan diatas, maka penelitian 

merumuskan pokok permasalahan yang sesuai dengan judul tersebut:  

1. Bagaimana  kekuatan anak usia dini 5-6 tahun dalam menggunakan gadget di 

TK PGRI Kulo Kab. Sidenreng Rappang ?  

2. Bagaimana kekuatan belajar anak usia dini 5-6 tahun dengan menggunakan 

gadget di TK PGRI Kulo Kab. Sidenreng Rappang ? 

3. Bagaimana dampak penggunaan gadget terhadap minat belajar anak usia dini 5-

6 tahun di TK PGRI Kulo Kab. Sidenreng Rappang? 

C. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan diatas. Tujuan yang ingin dicapai adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui penggunaan gadget anak usia dini 5-6 tahun di TK PGRI 

Kulo Kab. Sidenreng Rappang.  

2. Untuk mengetahui minat belajar anak usia dini di TK PGRI Kulo Kab. 

Sidenreng Rappang.  

3. Untuk mengetahui dampak pengguanaan gadget terhadap minat belajar anak 
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usia dini 5-6 tahun di TK PGRI Kulo Kab. Sidenreng Rappang. 

D. Kegunaan Penelitian 

Adapun yang menjadi kegunaan dalam penelitian ini adalah : 

1. Kegunaan teoritis : secara teoritis hasil dari penelitian ini di harapkan dapat 

digunakan seagai bahan kajian ilmu dengan informasi terbaru mengenai 

bagaimana dampak penggunaan gadget terhadap minat belajar anak. 

2. Kegunaan praktis : hasil dari penelitian ini diharapkan dapat membantu para 

pendidik ataupun calon pendidik untuk memperbarui cara pengajar, dan terus 

memberikan kreatifitas dalam proses pembelajaran agar pembelajaran menjadi 

lebih menyenangkan. 
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

A.  Tinjauan Penelitian Relevan 

  Tinjauan penelitian relevan digunakan sebagai pendukung terhadap penelitian 

yang akan digunakan. Disisi lain juga merupakan bahan perbandingan terhadap 

penelitian yang ada, baiak mengenai kelebihan atau kekurangan yang ada 

sebelumnya, serta untuk menggunakan pendapat sehingga penulis mengambil 

penelitian yang berkaitan. Adapun yang menjadi tinjauan hasil penelitian sebelumnya 

yang berkaitan dengan penelitian penulis, diantaranya :  

Pertama, Hasil penelitian yang dilakukan oleh Ira Noverita Program Studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Pendidikan Indonesia Kampus Daerah 

Purwakarta tahun 2020 dalam penelitiannya dengan judul skripsi “Dampak negatif 

penggunaan gadget terhadap minat belajar dirumah anak usia sekolah dasar”, dalam 

penelitian tersebut membahas mengenai dampak negatif penggunaan gadget terhadap 

minat belajar anak  sedangkan dalam penelitian penulis membahas mengenai dampak 

penggunaan gadget terhadap minat belajar anak jadi kedua peelitian ini memiliki 

kesamaan dari segi permasalahan yaitu sama-sama membahas tentang “ Dampak 

penggunaan gadget”. Aspek masalah dari kedua tersebut sama-sama ingin membahas 

bagaimana dampak penggunaan gadget terhadap minat belajar anak dan metode 

penelitian sama-sama menggunakan metode kualitatif dengan menggunakan 

pendekatan deskriptif. Perbedaan dari penelitan tersebut yaitu peneliti Ira Noverita 

meneliti tentang dampak negatif penggunaan gadget pada minat belajar anak usia 

sekolah dasar sedangkan penulis meneliti tentang dampak penggunaan gadget 

terhadap minat belajar anak usia dini 5-6 tahun. 21  

 
21Ira Noverita, “Dampak negatif penggunaan gadget terhadap minat belajar dirumah anak 

usia sekolah dasar,(Skripsi, Fakultas Ilmu Pendidikan: Universitas pendidikan Indonesia Kampus 

Daerah Purwakarta, 2020) 
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Kedua, Penelitian yang dilakukan oleh Tuti Citra Dewi program studi Pendidikan 

Bimbingan dan konseling FIP UNP TAHUN 2019 tentang “Kurangnya minat belajar 

peserta  didik yang disebabkan oleh penggunaan gadget sedangkan dalam penelitian 

penulis membahas tentang dampak penggunaan gadget terhadap minat belajar anak 

jadi kedua penelitian tersebut ini memiliki kesamaan yaitu membahas tentang 

“kurangnya minat belajar anak”.22   

 Ketiga, Penelitian yang dilakukan oleh Ince Prabu Setiawan Bakar program studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Islam Makassar tahun 2020 dalam 

penelitiannya tentang “Pengaruh Penggunaan Gadget terhadap Minat Belajar Siswa 

Kelas V SD Inpres Tamanlanrea II Makassar sedangkan dalam penelitian penulis 

membahas tentang Dampak Penggunaan Gadget terhadap minat belajar anak usia dini 

jadi kedua penelitian tersebut memiliki kesaam dari segi permasalahan yaitu “Gadget 

dan minat belajar”.23 

Perbedaan dari peneliti tersebut yaitu peneliti Ince Prabu Setiawan Bakar 

meneliti tentang pengaruh penggunaan gadget terhadap minat belajar siswa kelas V 

SD dan menggunakan pendekatan kuantitaf yang dimana pendekatan ini data akan 

dianalisis secara kuantitatif dengan menggunakan statistik untuk menguji hipotesis 

yang telah disiapkan, jenis penelitian ini adalah  Ex post facto yang bertujuan untuk 

mengetahui apakah ada pengaruh penggunaan gadget terhadap minat belajar siswa. 

Sedangkan penulis meneliti tentang dampak penggunaan gadget terhadap minat 

belajar anak usia dini 5-6 tahun dan menggunakan pendekatan deskriptif yaitu untuk 

memberi uraian mengenai fenomena atau gejala sosial yang diteliti dengan 

mendeskripsikantentang nilai variabel mandiri, jenis penelitian ini adalah kualitatif 

yaitu peneliti yang menghasilkan  penemuan yang tidak dicapai dengan menggunakan 

prosedur sistematik atau cara-cara lain dari kuantifikasi. 

 
22Tuti Citra Dewi, “Kurangnya minat belajar peserta didik yang disebabkan oleh penggunaan 

gadget, (Skripsi, Fakultas Bimbingan dan Konseling: Universitas FIP UNP, 2019) 
23 Ince Prabu Setiawan Bakar,” Pengaruh Penggunaan Gadget terhadap Minat Belajar Siswa 

Kelas V SD Inpres Tamanlanrea II Makassar, (Skripsi, Fakultas Ilmu Pendidikan: Universitas Islam 

Makassar, 2020) 
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B. Tinjauan Teori 

1. Pengertian Dampak 

Menurut Kamus Besar Bahasa  Indonesia (KBBI) yang dimaksud dengan 

dampak adalah pengaruh kuat yang mendatangkan akibat baik itu positif maupun 

negatif. Dari penjabaran di atas maka dapat dibagi dampak ke dalam dua pengertian 

yaitu : 

a. Dampak positif  

 Dampak adalah keinginan untuk membuju, menyakinkan, mempengaruhi 

atau memberikan kesan kepada orang lain, dengan tujuan agar mereka mengikuti atau 

mendukung keinginannya. Sedangkan positif adalah pasti atau tegas dan nyata dari 

suatu pikiran terutama memperhatikan hal-hal yang baik dan positif. Jadi dapat 

disimpulkan bahwa pengertian dampak positif adalah keinginan untuk membujuk, 

menyakinkan, mempengaruhi atau memberi kesan kepada orang lain dengan tujuan 

agar mereka mengikuti atau mendukung keinginannya yang baik. 

b. Dampak negatif 

Dalam kamus besar bahasa indonesia dampak negatif adalah pengaruh kuat 

yang mendatangkan akibat negatif. Dampak negatif merupakan keinginan untuk 

membujuk, menyakinkan, mempengaruhi atau memberi kesan kepada orang lain 

dengan tujuan agar mereka mengikuti atau mendukung keinginannya yang buruk dan 

menimbulkan akibat tertentu 

2. Pengertian Gadget 

Secara estimologi gadget adalah sebuah istilah dalam bahasa Inggris yang 

berarti perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus. Dalam bahasa 

indonesia gadget disebut sebagai ‘acang”. Salah satu hal yang membedakan gadget 

dengan prangkat elektronik lainnya adalah unsur “kebaruan”. Gadget adalah piranti 

yang berkaitan dengan perkembangan teknologi masa kini. Yang termasuk gadget 

misalnya tablet, komputer, game smarphone, notebook, dan sebagainya.  Artinya dari 
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hari ke hari gadget selalu muncul dengan menyajikan teknologi terbaru yang 

membuat hidup manusia menjdi lebih praktis.24 

Gadget adalah perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus, 

diantaranya smartphone seperti iphone dan blackberry serta notebook (perpaduan 

antara komputer portabel seperti notebook dan internet). Dari pendapat tersebut 

penulis dapat memahami bahwa gadget adalah suatu alat elektronik yang memiliki 

berbagai layanan fitur dan aplikasi yang menyajikan tekonologi terbaru yang 

membantu hidup manusia menjadi lebih praktis dan memiliki fungsi khusus. 

Gadget pada zaman modern seperti sekarang ini hampir sudah dimiliki oleh 

semua kalangan mulai anak-anak hingga dewasa. Gadget merupakan sebuah istilah 

dalam bahasa Inggris yang mempunyai arti sebuah elektrinik yang dapat 

memudahkan dengan berbagai macam fungsi. Gadget juga dapat dikatakan sebagai 

suatu alektronik yang dapat digunakan untuk mempermudah kehidupan manusia 

terutama dalam hal komunikasi. Gadget memiliki jenis-jenis seperti, laptop atau 

komputer, tablet dan juga smartphone. Hampir setiap individu mulai dari anak-anak 

hingga orang tua kini memiliki smartphone. Tentu saja hal ini bukan hanya terjadi 

tanpa alasan karena adanya daya komunikasi dan kebutuhan masyrakat saat ini sudah 

sangat jauh berbeda dibangdingkan beberaoa dekade dibelakang. Kini kebutuhan 

akan komunikasi dan informasi menjadi hal yang paling penting bagi semua kalangan 

masyarakat ditambah dengan mudahnya mengakses bebrbagai macam fitur yang 

ditawarkan dari penyedia jasa layanan dari  produsen smartphone itu sendiri dan 

berbagai provider pendukung. 

Psikologi Hadiwidjodjo mengemukakan bahwa gadget memiliki fitur menarik 

yang ditawarkan dan seringkali membuat anak-anak cepat akrab dengannya. Banyak 

manfaat positif yang diperoleh dari penggunaan gadget yaitu, mempermudah 

komunikasi. Gadget merupakan salah satu alat yang memiliki teknologi yang 

canggih, jadi semua orang dapat dengan mudah berkomunikasi. Membangun 

 
24Milana Abdillah Subarkah,  Pengaruh Gadget Terhadap Perkembangan Anak,( Tangerang: 

Rausyan Fikr. Vol. 15 No. 1, 2019), h. 127 
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kreatifitas anak (gadget memberikan beragam informasi yang juga bisa mendorong 

anak menjadi lebih kreatif). Anak akan lebih mudah dalam mencari segala infomasi 

dan berita yang dibutuhkan olehnya terutama dalam hal belajar sambl bermain 

ataupun bermain sambil belajar. Dalam anak usia dini, anak memang masih berada di 

dalam masa yang mengasyikan untuk bermain, Namun tak melepaskan diri dari 

sebuah proses pembelajaran yang juga harus dilakukan.25 

Menurut Ma’ruf/dalam M.Hafis gadget adalah sebuah alat atau barang elektronik 

teknologi kecil yang memiliki fungsi khusus, tetapi sering diasosiasikan sebagai 

sebuah inovasi atau barang baru.26 Sebuah gadget di kalangan  masyarakat sudah 

tidak asing lagi, dizaman yang sudah maju ini sangat canggih sekali karena danya 

gadget yang berbentuk kecil dan banyak manfaatnya dan adanya sisi positif juga 

negati dalam penggunaan gadget.  

Namun penggunan gadget secara continue akan berdampak buruk bagi pola 

perilaku anak dala keseharinya, anal-anak yang cenderung terus menerus 

menggunakan gadet akan sangar tergantung dam menjadi kegiatan yang harus dan 

rutin dilakukan oleh anak dalam kreatifitasnya sehari tidak dipungkiri saat ini anak 

lebib sering bermain gadget daripada belajar dan berinteraksi dengan lingkungan 

sekitarnya. Hal ini sangat mengkhawatirkannya sifat konsumtif pada anak-anak untuk 

itu penggunaan gadget pada anak perlu mendapatkan perhatian khusus bagi orang tua. 

Beberapa kasus mengenai dampak negatif dari smartphone ini sering sekali menimpa 

anak-anak mulai dari kecanduan interenet, game dan juga konten-komten yang berisi 

pornografi. 

Gadget memiliki fungsi dan manfaat yang rekatif sesuai dengan penggunaanya. 

Fungsi dan manfaat gadget secara umum diantaranya : 

a. Komunikasi  

Komunikasi pengethaun manusia semakin luas dan maju. Jika zaman dahulu manusia 

 
25 Hadiwidjodjo, Dampak Positif Penggunaan Gadget Bagi Anak, Diunduh pada 20 April 

2019 dari http://www.satu harapan.come/life/8-dampak-positif-penggunaan-gadget-bafi-anak. 
26 M.Hafiz Al-Ayouby, Dampak Penggunaan Gadget Pada Anak Usia Dini, (Skripsi, 

Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Lampung 2017), h.13 

http://www.satu/
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berkomunikasi melalui batin, kemudian berkembang melalui tulisan yang dikirimkan 

melalui pos. Sekarang zaman era globalisasi manusoa dapat berkomunikasi dengan 

mudah, cepat, praktis, dan lebih efisien dengan menggunakan handphone. 

b. Sosial 

Gadget memiliki banyak fitur dan aplikasi yang tepat untuk kita dapat berbagi berita, 

kabar dan cerita. Sehingga dengan pemanfaatan tersebut dapat menambah teman dan 

menjalin hubungan dengan keluarga yang jaug tanpa harus menggunakan waktu yang 

relatif lama untuk berbagi kabar. 

c. Pendidikan  

Seiring berkembangnya zaman sekarang belajar tidak hanya terfokus dengan buku, 

namun melalui gadget kita dapat mengakse berbagai ilmu pengetahun yang kita 

perlukan. Tentang pendidikan, politik, ilmu pengetahuan umum, agama tanpa harus 

repot pergi ke perpustakaan yang mungkin jauh untuk dijangkau. 

3. Teori Tentang Perkembangan Anak Usia dini 

a. Teori perkembangan kognitif piaget 

Piaget lebih menitik beratkan pembahasannya pada struktur kognitif. Ia 

meneliti dan menulis subjek perkembangan kognitif ini dari tahun 1927 sampai 1980. 

Berbeda dengan para ahli-ahli psikologi sebelumnya, ia menyatakan bahwa cara 

berfikir anak bukan hanya kurang matang dibandingkan dengan orang dewasa karena 

kalah pengetahuan, tetapi juga berbeda secara kualitatif. Menurut penelitiannya juga 

bahwa tahap-tahap perkembangan intelektual individu serta perubahan umur sangat 

mempengaruhi kemampuan individu mengamati ilmu pengetahuan.27 Piaget 

mengemukakan penjelasan struktur kognitif tentang bagaiman anak mengembangkan 

konsep dunia disekitar mereka.28 Teori piaget sering disebut genetic epistimologi 

(epistimologi ginetik) karena terori ini berusaha melacak perkembangan kemampuan 

 
27Laura A. King. Psikologi Umum Sebuah Pandangan Apresif, (Terj Deresi Opi Perdana 

Yanti), (Cet.1, Jakarta : Selemba Humanika, hal. 152 
28Loward S. Friedman & Miriam W. Schuctok, Kepribadian Teori Klasik dan Riset 

Modern,(Cet I. Jakarta: Erlangga, 2006), hal. 259 
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intelektual bahwa genetic mengacu pada pertumbuhan developmental bukan warisan 

biologis (keturunan).29 

Menurut piaget anak dilahirkan dengan beberapa skemata sensori motorik 

yang memberi kerangka bagi interaksi awal anak dengan lingkungannya. Pengalaman 

awal si anak akan ditentukan oleh skemata sensorimotorik ini dengan kata lain hanya 

kejadian yang di dapat diasimilasikan ke skemata itulah yang dapat di respon oleh si 

anak dan karenanya kejadian itu akan menentukan batasan pengalaman anak. Tetapi 

melalui pengalaman skemata awal ini dimodifikasikan. Setiap pengalaman 

mengandung elemen unik yang harus di akomodasi oleh struktur kognitif anak. 

Melalui interaksi dengan lingkungan, struktur kognitif akan berubah dan 

memungkinkan perkembangan pengalaman terus menerus, tetapi menurut piaget ini 

adalah proses yang lambat karena skemata baru itu selalu berkembang dari skemata 

yang sudah sebelumnya. Dengan cara ini, pertumbuhan inteletual yang dimulai 

dengan respon refleksif anak terhadap lingkungan akan terus berkembang sampai ke 

titik dimana anak mampu memikirkan kejadian potensial dan mampu secara mental 

mengeksplorasi kemungkinan akibatnya. 

Interiorisasi menghasilkan perkembangan operasi yang membebaskan anak 

dari kebutuhan untuk berhadapan langsung dengan limgkungan karena dalam hal ini 

anak sudah mampu melakukan manipulasi simbolis. Perkembangan operasi (tindakan 

yang di interiorisasikan) memberikan anak cara yang kompleks untuk menangani 

lingkungan dan oleh karenannya anak mampu melakukan tindakan intelektual yang 

lebih kompleks. Karena struktur kognitif anak lebih terartikulasikan. Demikian pula 

lingkungan fisik anak jadi dapat dikatakan bahwa struktur kognitif anak 

mengkonstruksikan lingkungan fisik.30 

b. Teori perkembangan bahasa 

Kemampuan setiap orang dalam berbahasa berbeda-beda. Ada yang 

 
29B.R. Hergenhahn &  Matthew H. Olson, Theories if Learning(Teori Belajar),alih bahasa:Tri 

Wibowo B.S, (Cet.III, Jakarta: Prenada Media Group, 2010. H. 313 
30Ibid. h. 325 
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berkualitas baik dan ada yang rendah. Perkembangan ini mulai sejak awal kehidupan 

sampai anak berusia 5 bulan (0-1 tahun) seorang anak akan mengoceh seperti orang 

yang sedang berbicara dengan rangkaian suara yang teratur, walaupun suara 

dikeluarkan ketika berusia 2 bulan. Di sini terjadi penerimaan percakapan dan 

diskriminasikan suara percakapan. Ocehan dimulai untuk menyusun dasar bahasa.31 

Lalu pada usia satu tahun si anak dapat menyebut 1 kata atau periode 

holoprastik. Kemudian usia 18-24 bulan, anak mengalami percepatan perbendaharaan 

kata dengan memproduksi kalimat dua atau tiga kata disebut periode telegrafik sebab 

menghilangkan tanda atau bagian kecil tata bahasa dan mengabaikan kaat yang 

kurang penting. 

Selanjutnya pada usia 2,5 – 5 tahun pengucapan kata meningkat. Bahasa anak 

mirip orang dewasa. Anak mulai memproduksi ujaran yang lebih panjang, kadang 

secara gramatik, kadang tidak. Lalu pada usia 6 tahun ke atas anak mengucapkan kata 

seperti orang dewasa. 

Sementara faktor-faktor yang mempengaruhi banyaknya anak berbicara antara 

lain : 

1) Intelegensi semakin cerdas anak semakin cepat keterampilan bicaranya 

2) Jenis disiplin, disiplin yang trendah membuat cenderung cepat bicara 

dibanding dengan anak yang orang tuanya bersikap keras dan pandangan 

bahwa anak harus dilihat tetapi tidak didengar. 

3) Posisi urutan anak sulung didorong lebih banyak bicara dari pada adiknya. 

4) Besarnya keluarga, anak tunggal didorong lebih banyak bicara 

dibandingkan anak-anak dari keluarga besar sebab orang tua lebih banyak 

waktu untuk berbicara dengannya. 

5) Status sosial ekonomi dalam keluarga kelas rendah kegiatannya cenderung 

kurang terorganisasikan dari pada kelas menengah dan atas, 

6) Status ras, mutu dan keterampilan berbicara yang kurang baik pada 

 
31Aliah B. Purwakina Hasan, Psikologi Perkembangan Islami, (Jakarta : Rajawali Press. 

2006), h. 199 
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kebanyakan anak berkulit hitam sebab ayahnya tidak ada atau sebab 

keluarga tidak teratur sebab banyak anak dan ibu bekerja di luar. 

7) Berbahasa dua. 

8) Pergolongan pesan seks, misalnya laki-laki dituntut untuk sedikit bicara 

dari pada perempuan.32 

Dengan demikian karakteristik ini penting diketahui sebagai bentuk 

kepedulian pada perkembangan anak yang membutuhkan perhatian ekstra dari orang 

dewasa di sekitarnya, sehingga akan tumbuh anak-anak yang memang diharapkan. 

c. Teori perkembangan fisik motorik 

Pertumbuhan fisik pada setiap anak tidak selalu sama ada yang mengalami 

pertumbuhan secara cepat ada pula yang lambat. Pada masa kana-kanak 

pertumbuhan tinggi dan pertumbuhan berat badan relatif seimbang. Perkembangan 

motorik anak terdiri dari dua, ada yang kasar dan ada yang halus. 

Perkembangan motorik kasar seorang anak pada usia 3 tahun adalah 

melakukan gerakan sederhana seperti berjingkrak, melompat, berlari ke sana kemari 

dan ini menunjukkan kebanggaan  dan prestasi. Sedangkan usia 4 tahun si anak 

tetap melakukan gerakan yang sama tetapi sudah berani mengambil resiko seperti 

jika anak dapat naik tangan dengan satu kaki lalu dapat turun dengan cara yang 

sama dan memperhatikan waktu pada setiap langkah. Lali pada usia 5 tahun anak 

lebih percata diri dengan mencoba untuk berlomba dengan teman sebayanya atau 

orang tuanya. 

Sebagian ahli menili bahwa 3 tahun adalah usia bagi anak dengan tingkat 

aktivitas tertinggi dari seluruh masa hidup manusia. Sebab tingkat aktivitas yang 

tinggi dan perkembangan otot besar mereka (lengan dan kaki) maka anak-anak pra 

sekolah perlu  olahraga sehari-hari. 

Adapun perkembangan keterampilan motorik halus dapat dilihat pada usia 3 

tahun yakni kemampuan anak-anak masih terkait dengan kemampuan bayi untuk 

 
32Elizabet B. Hurlock, Psikologi Perkembangan: Suatu Pendekata Sepanjang Rentang 

Kehidupan. H. 115  
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menempatkan dan memegang benda-benda. Pada usia tahun koordinasi motorik 

halus anak-anak telah semakin meningkat dan menjadi lebih cepat seperti bermain 

balok kadang sulit menyusun balok sampai tinggi sebab khawatir tidak akan 

sempurna susunannya. Sedangkan pada usia 5 tahun mereka sudah memilig 

koordinas mata yang bagus dengan memadukan tangan, lengan dan anggota tubuh 

yang untuk bergerak. 

Hal ini tidak terlepas dari ciri anak selalu bergerak dan selalu ingin bermain 

sebab dunia mereka adalah dunia bermain dan merupakan proses belajar, mulai 

sejak si anak membuka mata di waktu pagi sampai menutup mata kembali di waktu 

malam, semua kegiatannya dilalui dengan bergerak, baik bolak-balik, berjingkrak, 

berlari maupun melompat. Dalam kaitan ini anak bukanlah miniatur oran dewasa 

karena mereka melakukan aktivitas berdasarkan kematangan dan kemampuan yang 

sesuai usianya. 

4. Teori Perilaku Belajar 

a. Teori belajar Behavioristik 

Teori belajar behavioristik adalah teori tentang perubahan tingkah laku 

sebagai hasil dari pengalaman. Teori ini berkembang menjadi aliran psikologi belajar 

yang berpengaruh terhadap arah pengembangan dan praktik pendidikan serta 

pembelajaran yang dikenal sebagai aliran behavioristik. Aliran  ini menekankan pada 

bentuknya perilaku yang tampak sebagai hasil belajar. teori behavioristik dengan 

model hubungan stimulus responnya mendudukan siswa yang belajar sebagai 

individu yang pasif. Respons atau perilaku tertentu dengan menggunakan metode 

pelatihan atau pembinasaan semata. Munculnya perilaku akan semakin kuat bila 

diberikan penguatan dan akan menghilang bila dikenai hukuman.33 

Behaviorisme adalah suatu studi tentang kelakuan manusia. Timbulnya aliran 

ini disebabkan oleh adanya rasa tidak puas terhadap teori psikologi daya dan teori 

 
33Rusli dan Kholik. Theory of Learning According to Educational Psychology. ( Jurnal Sosial 

Humaniora). Vol. 4 No.2 2013. hal. 62-67 
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mental state. Hal ini karena aliran-aliran terdahulu hanya menekankan pada segi 

kesadaran saja. Pandangna dalam psikologi dan naturalisme science, timbulah aliran 

baru ini. Jiwa atau sensai atau image tidak dapat diterangkan melalui jiwa itu adalah 

respons psikologi. Aliran terdahulu memandang bahwa badan adalah skunder, 

padahal sebenarnya justru menjadi titik tolak. Natural science melihat semua realita 

sebagai gerakan-gerakan dan pandangan natural science mempengaruhi timbulnya 

behaviorisme. Dalam behaviorisme, masalah metter (zat) menempati kedudukan yang 

paling utama dengan tingkah laku tentang sesuatu jiwa dapat diterangkan. 

Behaviorisme dapat menjelaskan kelakua manusia secara seksama dan menyediakan 

program pendidikan.34 

Teori belajar behavioristik adalah sebuah aliran dalam teori belajar yang 

sangat menekankan pada perlunya tigkah laku ( behavior) yang dapat diamati. 

Menurut aliran behavioristik, belajar pada hakikatnya adalah pembentukan asosiasi 

antara kesan yang ditangkap panca indra dengan kecenderungan untuk bertindak 

atau hubungan antara stimulus dan respons. Oleh karena itu teori ini juga dinamakan 

teori stimulus-respons. Belajar adalah upaya untuk membentuk hubungan stimulus 

dan respon sebanyak-banyaknya. 

Behaviorisme merupakan aliran psikologi yang memandang individu lebih 

kepada sisi fenomena jasmaniah dan mengabiakan aspek-aspek mental seperti 

kecerdasan, bakat, minat dan perasaan individu dalam kegiatan belajar. Peristiwa 

belajar semata-mata dilakukan dengan melatih refleks sedemikian rupa sehingga 

menjadi kebiasaan yang dikuasai individu. Para ahli behaviorisme berpendapat 

bahwa belajar adalah perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman. Belajar 

merupakan akibat adanya interaksi antara stimulus dengan respons. Menurt teori ini 

dalam belajar yang penting adalah adanya input berupa stimulus ouput yang berupa 

respon.35 

 
34Humalik, Oemar. Kurikulum dan Pembelajaran, ( Jakarta : Bumi Aksara : 2008), hal.66-67 
35Andriyani. Teori Belajar Behavioristik dan Pandangan Islam tentang Behavioristik. (Jurnal 

Pendidikan dan Pranata Islam. 2015), Edisi 10 No.2.  hal. 165-180 
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Menurut teori Behavioristik tingkah laku manusia dikendalikan oleh ganjaran 

atau penguatan dikendalikan oleh ganjaran atau penguatan dari lingkungan. Dengan 

demikian dalam timgkah laku belajar terdapat jalinan yang erat antara reaksi-reaksi 

behavioristik dengan stimulusnya. Menurut teori ini dalam belajar yang penting 

adalah input yang berupa stimulus dan ouput yang berupa respons. Proses terjadi 

antara stimulus dan respons tidak penting untuk diperhatikan karena tidak dapat 

diamati dan tidak dapat diukur. Oleh karena itu apa yang diberikan oleh guru dan 

apa yang diterima harus dapat diamati dan diukur.  

b. Teori belajar humanistik 

Pada dasarnya kata humanistik merupakan suatu istilah yang mempunyai 

banyak makna sesuai dengan konteksnya, misalnya humanistik dalam wacana 

keagamaan berarti tidak percaya adanya unsur supranatural atau nilai transendental 

serta keyakinan manusia tentang kemajuan melalui ilmu dan penalaran. Di sisi lain 

humanistik berarti minat terhadap nilai-nilai kemanusiaan yang tidak bersifat 

ketuhanan. 

Pendidikan humanistik sebagai sebuah nama pemikiran/teori pendidikan 

dimaksudkan sebagai pendidikan yang menjadikan humanisme sebagai pendekatan. 

Dalam istilah/nama pendidikan humanistik kata humanistik pada hakikatnya adalah 

kata sifat yang merupakan sebuah pendekatan dalam pendidikan.36 

Menurut teori humanistik tujuan belajar adalah untuk memanusiakan 

manusia, proses belajar dianggap berhasil jika si pelajar memahami lingkungannya 

dan dirinya sendiri. Siswa dalam proses belajarnya harus berusaha agar lambat laun ia 

mampu mencapai aktualisasi diri dengan sebaik-baiknya. Teori belajar ini berusaha 

memahami perilaku belajar dari sudut pandang pelakunya, bukan dari sudut pandang 

pengamatnya.37 

Pendidikan dan pembelajaran di sekolah selama ini dinilai kurang 

 
36Mulkhan, A.M. Nalar Spiritual Pendidikan: Solusi Problem Filosofis Pendidikan Islam. 

(Yogyakarta : Tiara Wacana: 2002, hal. 191 
37Arbayah. Model Pembelajaran Humanistik. Dinamika Ilmu.2013  Vol 13. No. 2, 

Desember.hal. 205 
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demokratis, kurangnya ruang bagi peserta didik untuk berimajinasi dan berkreasi 

menunjukkan eksistensinya denga perspektif mereka sendiri menunjukkan hal itu. 

Padahal kreativitas dan kemampuan berpikir kristis merupakan kecakapan yang 

menjadi modal anak agar mampu menghadapi tantangan dan lebih kompetitif. 

Belajat juga merupakan suatu perubahan dalam tingkah laku menuju 

perubahan tingkah laku yang baik, dimana perubahan tersebut terjadi melalui latihan 

atau pengalaman. Perubahan tingkah laku tersebut harus relatif mantap yang 

merupakan akhir daripada suatu periode waktu yang cukup panjang. Tingkah laku 

yang mengalami perubahan karena belajar tersebut menyangkut berbagai aspek 

kepribadian baik fisik maupun psikis, seperti perubahandalam pengertian, pemecahan 

suatu masalah/berfikir, keterampilan, kecakapan ataupun sikap. 

Tujuan belajar bukanlah mencari rezeki di dunia semata, tetapi untuk sampai 

kepada hakikat, memperkuat akhlak artinya mencari tatau mencapai ilmu/belajar 

yang sebenarnya dan akhlak yang sempurna. 

Belajar dan pembelajaran merupakan aktivitas uatama dalam proses 

pendidikan. Pendidikan merupakan sebuah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran, agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya sehingga memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pendendalian diri, kepribadian, kecerdasan serta keterampilan yang dipelukan baik 

untuk diri peserta didik itu sendiri maupun masyarakat bangsa dan negara.38 

Pendidikan yang humanistik memandang manusia sebagi makhluk ciptaan 

tuhan dengan fitrah tertentu untuk dikembangkan secara optimal. Selain itu 

pendidikan islam (humanistik) adalah pendidikan yang mampu memperkenakan 

apresiasinya yang tinggi kepada manusia sebagai makhluk alahh yang mulia dan 

bebas sera dala bata-batas eksistensinya yang hakiki dan tentu sebagai khalifatullah. 

Berdasarkan hal tersebut di atas pendidikan diharapkan mampu menjdikan 

anak didik sebagai pelaku pendidikan sehingga mampu membntuk pribadi yang 

 
38Hanafy, M.S.  Konsep Belajar dan Pembelajaran. (Lantera pendidikan: 2014). Vol.17. No.1 

Juni. Hal.66 
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unggul, pribadi tuh dan pribadi yang memiliki ketangguhan dan kesiapan dalam 

menghadapi era persaingan global dan nilai-nilai daya saing yang tinggi dan kristis 

terhadap berbagai permasalahan.39 

Dengan terwujudnya cita-cita pendidikan di atas diharapkan siswa mampu 

meningkatkan prestasi belajarnya yang mana hal tersebut bisa dijadikan sebuah 

simbol kesuksesan dari proses pembelajaran dalam dunia pendidikan. Sebagaimana 

telah tersebut di atas beberapa faktor meningkatnya prestasi belajar, maka diperlukan 

sebuah kerjasama berbagai pihak yang terkait. 

5. Penggunaan Gadget pada Anak Usia Dini 

Penggunaan berassal dari kata guna lalu mendapat imbuhan peng- dan 

akhiran-an yang berarti menggunakan (alat-perkakas), mengambil manfaatnya, 

melakukan sesuatu dengan tidak boleh menggunakan kekerasan.40 

Gadget adalah sebuah istilah dalam Bahsa Inggris yang mengartikan sebuah 

alat eloktronik kecil dengan berbagai macam fungsi khusus. Gadget adalah suatu 

istilah yang berasal dari Bahas Inggris untuk merujuk suatu piranti atau instrumen 

yang memiliki tujuan dan fungsi praktis spesifik yang berguna umumnya diberikan 

pada suatu yang baru. Dalam pengertian umum gadget  dianggap sebagai suatu 

perangkat elektronik yang memiliki fungsi khusus pada setiap perangkatnya, 

contohnya komputer, handphone, game dan lain sebagainya.41 

Anak-anak yang sedang berada dalam masa serba ingin tahu, tentunya sangat 

senang ketika diberi kesempatan bermain-main dengan gadget dan beberapa aplikasi 

yang ada di dalamnya. Apalagi dengan perkembangan teknologi informasi anak-anak 

sekarang ini rasanya jauh lebih sadar teknologi dibanding genarasi-genarasi 

 
39Haryu. Aplikasi Psikologi Humanistik dalam Pendidikan di Indonesia. Tadris Volume.2006 

1. No.1. hal. 77 
40Departemen Pendidikan Indonesia, Kamus Besar Bahasa Indonesia Pusat Bahasa, ( Jakarta : 

Giramedia Pustaka Utama :2008), hal.1045 
41Puji Asmaul Husna, Pengaruh Penggunaan Media Gadget Pada  Perkembangan Karakter 

Anak, Jurnal Dinamika Media Komunikasi Sosial Keagamaan, Vol. 17, No. 2, November 2017,       

hal. 318 
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dibelakangnya. Memang disatu sisi ada beberapa manfaat bagi anak yang sejak dini 

sudah berkenalan dengan gadget. Paling tidak sejak awal anak sudah familiar dengan 

teknologi. 

Kemudian beberapa vendor sudah membuat aplikasi game khusus untuk 

mengasah daya pikir anak seperti : puzzle, game kata dan game sejenisnya. Anak-

anak yang senang bermain gadget juga akan betah dirumah, itu adalah keuntungan 

buat orang tua yang sibuk. Jika anak berada di rumah orang tua akan lebih leluasa 

melakukan kegiatannya. Beberapa orang tua juga membelikan anak-anaknya 

handphone, agar mudah memonitor keberadaan anak mereka. Di daerah-daerah yang 

rawan terjadi penculikan anak, membiasakan anak untuk berkomunikasi dengan HP 

akan cukup membantu orang tua mngawasi anak-anaknya. Tapi disisi lain pemakaian 

gadget sejak usia dini juga membawa dampak negatif bagi anak-anak, baik bahaya 

yang langsung kelihatan mamupun bahaya yang dampaknya jangka panjang. 

Selain itu sering kita temui orang tua membelikan gadget yang canggih 

dengan model yang sesuai dengan keinginan anak. Orang tua yang memiliki karir 

diluar rumah, gadget digunakan untuk memantau aktivitas dan berkomunikasi dengan 

anak yang ada dirumah, sedangkan ibu yang stanby dirumah membelikan gadget 

bertujuan untuk mengalihkan perhatian si anak agar tidak menganggu aktivitas ibu 

daan mengerjaan pekerjaan rumah tangga. Awalnya tujuan mereka berhasil untuk 

komunikasi dan sebagai pengalih perhatian.  

Namun lama-kelamaan anak bosan dab lebih aktif untuk mencoba fitur serta 

aplikasi lain yang lebih menarik. Dimulai dari anak akan lebih terfokus pada 

gadgetnya dan mulai meninggalakn dunia bermain mereka. Anak akan lebih 

individuali dan terpeka terhadap lingkungan sekitarnya. Penggunaan gadget yang 

berlebihan akan berdampak buruk bagi anak. Anak yang menghabiskan waktunya 

dengan gadget akan lebih emosional karena merasa sedang diganggu saat asyik 

bermain game dan menonton youtobe. Bahkan makan pun harus disuap karena 

sedang asyik menggunakan gadgetnya. Lebih mengakhawatirkan lagi jika anak sudah 

tidak tengok kanan kiri atau memperdulikan orang disekitranya bahkan menyapa 
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kepada orang yang lebih tua pun tidak. 

Untuk itulah orang tua harus mengerti bahwa tugasnya itu bukan hanya 

mengurus rumah tangga tapi juga memberikan perhatian kepada anaknya termasuk 

dalam hal pendidikan tapi bukan dengan memberikan gadget apalagi masih anak-

anak. Jika orang tua memberikan gadget kepada anaknya maka orang tua harus 

membatasi dan memperhatikan si anak jika bermain gadget. Adapun beberapa 

bahayanya gadget pada anak-anak sebagai berikut : 

a. Resiko radiasi elektromagnetik 

Berbeda dengan orang dewasa, tubuh anak-anak terutama anak yang 

berusia dibawah lima tahun sangat sensitif terhadap resiko bahaya dari 

lingkungannya. Kita ketahui bersama bahwa setiap gadget memiliki 

paparan elektromagnetik yang dapat mempengaruhi tubuh. Jangankan 

anak-anak, orang dewasa pun tidak disarankan untuk terpapar radiasi 

elektromagentik dalam jangka waktu lama. Untuk anak usia 1-3 tahun 

yang saraf-sarafnya sementara berkembang, radiasi elegtromagentik dari 

lngkungan disekitarnya dapat menghambat perkembangan tersebut. 

Akibatnya perkembangan kognitif anak berjalan lambat, ana susah 

berkonsentrasi dan akibat negarif lainnya. 

b. Kemampuan psikomotorik berkurang. 

Menghabiskan waktu dengan gadget membuat kemampuan anak yang 

lain kurang berkembang, salah satunya adalah kemampuan psikomotorik 

anak. Padahal semestinya usia anak-anak adalah usia untuk mengeksplor 

seluruh bakat psikomotorik yang dimilikinya, seperti menggambar, 

bernyanyi, bermain bersama rekan sebaya dan kegiatan lainnya. Saat 

melakukan aktivitas fisik seperti ini, sejumlah kemampuan lain juga akan 

diasah sekaligus. Seperti saat menggambar, anak juga belajar 

mengembangkan otak kanannya saar bermain bersama rekan sebaya, anak 

akan belajar mengasah keterampilan sosialnya.  
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c. Kesulitan beradaptasi dengan materi pelajaran 

Apalikasi-aplikasi dan sistem operasi pada gadget menyajikan interaksi 

multimedia yang memikat. Permainan warna, animasi ditambah suara 

membuat anak betah berlama-lama didepan layar gadget atau HP. Pada 

masa sekolah tiba anak yang terbiasa berinteraksi dengan gadget akan 

menemui kesulitan untuk menyerap materi pelajaran sekolah yang 

cendrung statis. Teks hitam putih tanpa animasi, tanpa suara, apalagi 

berhadapan dengan guru yang kurang lihat mengemas mata pelajaran 

menjadi menarik. Ini bisa menurunkan minat belajar anak, walau bahaya 

kecanduan lebih sering terjadi pada penggunaan gadget yang usianya 

lebih dewasa. Orang tua juga mesti tetap berhati-hati terhadap resiko 

kecanduan gadget pada anak-anak. Tanpa pengawasan dari orang tua, ada 

kemungkinan anak bisa menjadi kecanduan gadget. Mengingat resiko 

yang bisa terjadi ini orang tua mesti belajar lebih bijak sebelum 

memperkenalkan gadget kepada anak-anaknya. 

 Adapun beberapa perilaku anak terakit dengan gadget ini harus diwaspadai 

oleh guru dan orang tua yaitu : 

1. Ketika keasyikan dengan gadget anak jadi kehilangan dalam kegiatan 

lain. Anak tidak lagi suka bergaul atau bermain diluar dengan temannya.  

2. Anak cenderung bersikap membela diri dan marah ketika ada upaya 

mengurangi atau menghentikan penggunaan gadget.  

3. Anak berani berbohong atau mencuri-curi waktu untuk bermain gadget.42 

       Perilaku tersebut merupakan tanda bahwa mereka sedang membutuhkan 

bantuan dalam menghentikan aktifitasnya dengan kecanduan bermain gadget. 

Meskipun sebenarnya bermain gadget memiliki beberapa manfaat untuk melatih 

fokus, serta meningkatkan kecakapan dalam berbahasa inggris. Ada beberapa dampak 

 
42 Hikmaturrahmah , Dampak Penggunaan Gadget Pada Anak Usia Dini,( Musawa: Vol. 10 

No.2 Desember, 2018), h.207 
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negatif karena berlebihan dalam penggunaan gadget pada perkembangan anak yang 

membuat anak menjadi ketagihan atau kecanduan, diantaranya yaitu waktu terbuang 

sia-sia, anak-anak akan sering lupa waktu ketika sedang asyik bermain gadget.  

Mereka membuang waktu untuk aktivitas yang tidak terlalu penting padahal waktu 

tersebut dapat dimanfaatkan untuk aktifitas yang mendukung kemantangan 

berbagagai aspek perkembangan pada dirinya. 

 Selain itu anak yang terlalu lama dalam penggunaan gadget dalam seluruh 

aktifitas sehari-hari akan menganggu perkembangan otak. Sehingga menimbulkan 

dalam kemampuan berbicara (tidak lancar komunikasi) serta menghambat 

kemampuan dalam mengekpresikan dirinya. 

 Dampak lainnya semakin terbukanya akses internet dalam gadget yang 

menampilkan segala hal yang semestinya belum waktunya dilihat anak-anak. Banyak 

anak yang mulai kecanduan gadget dan lupa bersosialiasai dengan lingkungan 

sekitarnya yang berdampak psikologis terutama krisis percaya diri juga pada 

perkembangan fisik anak. 

 Radiasi gelombang elektromagnetik dari gadget memang tidak terlihat 

efeknya pun tidak terasa secara langsung. Untuk itu orang tua harus secara bijak 

mengawasi dan melakukan seleksi terhadap instrument permainan yang digunakan 

anak-anak saat bermain. Kebiasaan anak-anak dalam bermain gadget saat ini memang 

tidak bisa dipungkiri. Namun ada baiknya tidak selalu bermain atau paling tidak 

membatasi waktu bermain gadget. Sebenarnya kegiatan bermain merupakan kgiatan 

utama anak yang nampak mulai sejak bayi. Kegiatan ini penting bagi perkembangan 

kognitif sosial dan kepribadian anak pada umumnya. Anak juga bsia mulai 

memahami hubungan anatara dirinya dan lingkungan sosialnya. 
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Melalui kegiatan bermain belajar bergaul dan memahami tata cara pergaulan, 

namun sekarang anak lebih banyak menghabiskan waktu dengan bermain gadget 

daripada bermain dengan teman sebaya yang bisa menimbulkan sifa individualis dan 

egosentris serta tidak memiliki kepekaan terhadap lingkungan sekitar.43   

    Gadget dalam pembelajaran adalah upaya penggunaan elektronik yang 

canggih untuk memudahkan berkomunikasi dalam proses pembelajaran dimana pada 

saat ini anak-anak sudah banyak yang memakai gadget. Namun demikian pada 

kenyataannya tidak dapat dipungkiri bahwa penggunaan gadget saat ini sedang pesat 

digunakan oleh anak-anak dalam bermain game online.  

 Disisi lain penggunaan gadget perlubadanya pengawasan dikarenaka takutnya 

nanti jika salah dalam menggunakannya akan berakibat buruk bagi anak. Namun jika 

cenderung dalam menggunakan gadgget maka akan malas untuk belajar, maka dari 

itu tenaga pendidik perlu membuat aplikasi edukatif untuk pembelajaran guna untuk 

menarik minat belajar anak dengan bantuan gadget. 

 Dalam hal ini gadget memiliki dampak positif dan negatif khususnya pada 

peserta didik. Hal tersebut mendominasikan pada proses pembelajaran untuk 

meningkatkan penggunaan gadget dengan efektif. Pada kenyataannya anak-anak 

zaman sekarang ini terlalu asik dalam menggunakan gadgetnya mereka akan lupa 

dengan kebututahnnya sendiri yaitu belajar dab bersosialisasi pada masyarakat. Tidak 

menutup kemungkinan gadget sangat berpotensi mempengaruhi sikap dan perilaku 

belajar.Jika tidak dikontrol dari orang tua atau guru maka gadget bisa digunakan 

untuk menyebarkan gambar-gambar yang mengandung unsur pornografi. Ini adalah 

akibat yang paling berbahaya dalam gadget atau dapat mewujudkan rasa aman, 

 
43 Hikmaturrahmah , Dampak Penggunaan Gadget Pada Anak Usia Dini,( Musawa: Vol. 10 

No.2 Desember, 2018), h.209 
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menarik dan menyenangkan. 

 Mengacu kepada pendapat Andari dalam jurnal (Radliya et al.2017) tentang 

kelebihan gadget terhadap perkembangan anak berikut beberapa kelebihan gadget 

sebaai berikut:44 

1. Anak mendapatkan kemudahan untuk memperoleh informasi penting serta 

kemudahan untuk menjalin komunikasi dengan rentang jarak yang jauh. 

Hal ini dikarenakan setiap anak-anak dapat merasakan keuntungan untuk 

memanfaatkan sebuah alat teknologi yang canggih agar dapat digunakan 

semaksimal mungkin. 

2. Akibat kemajuan teknologi banyak permaianan kreatif dan menantang 

yang disukai oleh anakanak. Dengan adanya kemajuan teknologi yang 

canggih anak-anak dapat melakukan sebuah permaianan yang sekitarnya 

dapat memperoleh pengetahuan melalui game online. 

Mengacu kepada pendapat andari 2013 tentang dampak gadget terhadap 

perkembangan anak berikut ini beberapa kekurangan gadget sebagai berikut: 

1. Malas menulis dan membaca hal ini sering terjadi dikarenakan seorang anak 

kurangnya perhatian dari orang tua untuk pengawasan dalam menggunkan 

gadget sehingga anak malas untuk melakukan sebuah hal yang sekitarnya 

dapat menguntungkan, namun pada kenyataannya banyak orang tua yang 

membiarkan saja tak tahu menahu apa yang dilakukan anak. 

2. Penurunan dalam kemampuan bersosialisasi, dengan kurang bersosialsasi 

mengakibatkan anak tidak dapat melakukan interaksi sosial pada lingkungan 

sekolah. 

3. Adanya kecenderungan bermain game online mengakibatkan anak untuk 

malas belajar dalam hal ini seperti ini banyak ditemukan pada berbagai daerah 

karena orang tua membiarkan saja tanpa adanya pantaaun khusus sehingga 

 
44Radilya, R.,Apriliya,S & Zakiyah, T.R. Peng-12aruh Penggunaan Gadget Terhadap 

Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Dini. (Jurnal Paud Agapedia. 2017). h.1-12 
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mengakibatkan anak untuk melakukan suatu hal seenaknya saja. 

Perkembangan zaman sekarang ini lambat laun telah mengubah sisi dari 

kehidupan kita termasuk dalam penggunaan teknologi yang canggih. Kehadiran 

gadget sangat dibutuhkan oleh makhluk sosial khususnya manusia sebagai media 

komunikasi dan sangat membantu sekali karena untuk ukuran sangat berbagi macam-

macam bentuk dan mudah dibawah kemana-mana yang diinginkan. 

Diketahui hal ini dalam penggunaan gadget perlu adanya pemantauan pada 

anak saat kegiatan pembeljaran berbasis android seperti gadget. Dikarenakan upaya 

untuk mengoptimalkan pengguna gadget agar bermanfaat bagi penggunaannya. 

Namun demikian tida menutupi kemungkinan adanya dampak positif dan negaif yang 

ada pada anak, contohnya dampak positif bagi anak adalah mempermudah untuk 

mendapatkan informasi dalam mengerjakan tugasnya dan dampak negatifnya bagi 

anak adalah kseringan  bermain game online terus menerus akan menjadikan anak 

malas untuk belajar. 

6. Dampak Positif dan Negatif Penggunaan Gadget 

a. Dampak positif penggunaan gadget 

1) Mempermudah komunikasi 

Dalam hal ini gadget dapat mempermudah komunikasi dengan orang lain 

yang berada jauh dari kita dengan cara sms, telepon atau dengan semua 

aplikasi yang dimiliki dalam gadget.45 

2) Menambah pengetahuan 

Dalam hal pengetahuan kita dapat dengan mudah mengakses atau mencari 

situs tentang pengetahuan dengan menggunakan aplikasi yang berada di 

dalam gadget kita contohnya aplikasi : detik, kompas.com.dan lain lain. 

3) Menambah teman 

Dengan banyaknya jejaring sosial yang bermunculan akhir-akhir ini kita 

 
45 Hikmaturrahmah , Dampak Penggunaan Gadget Pada Anak Usia Dini,( Musawa: Vol. 10 

No.2 Desember, 2018), h.211-213 
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dapat dengan mudah menambah teman melalui jejaring sosial yang ada 

melalui gadget yang kita miliki. 

4) Munculnya ,metode-metode pembelajaran yang baru 

Dengan adanya metode pembelajaran ini dapat memudahkan anak dan 

guru dalam proses pembelajaran. Dengan kemajuan tekonologi terciptalah 

metode-metode baru yang membuat siswa mampu memahami materi-

materi abstrak karema materi tersebut dengan bantuan tekonologi bisa 

dibuat abstrak. 

5) Melatih kreativitas anak 

Kemajuan teknologi telah menciptakan beragam permainan yang kreatif 

dan menantang. Banyak anak yang termasuk kategori ADHD (gangguan 

mental) diuntungkan oleh permainan ini oleh karena tingkat kreativitas 

dan tantangan yang tinggi. 

b. Dampak negatif penggunaan gadget 

a. Merusak mata  

Jika anda pernah merasa mata lelah dan perih saat melihat ponsel tidak 

mengherankan sebenarnya karena ketika mata diajak terus menerus fokus 

pada benda kecil mata akan kering dan ditingkat paling ekstrim bisa 

menderita infeksi. 

b. Gangguan tidur 

Bagi anak yang kecanduan pada gadget tanpa adanya pengawasan orang 

tua dia akan selalu memainkan gadget tersebut. Bila itu dilakukan dan 

terjadi terus menerus tanpa adanya batasan waktu maka akan menganggu 

jam tidurnya. 

c. Mengubah postur tubuh  

Kisten Lord ahli fisioterapi mengungkapkan bahwa tubuh beraksi akan 

kebiasaan yang dilakukan sehari-hari ketika kerap melihat ponsel leher dan 

pundak turut terekena efeknya. 

d. Menganggu pendengaran  
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Hampir setiap pengguna ponsel atau tablet tampak mengenakan HP untuk 

mendengarkan musik. Namun ini tidak baik jika terus-menerus dilakukan 

apalagi dengan volume yang terlalu besar. 

e. Menganggu saat istirahat  

Komputer, laptop, tablet dan handphone menganggu hormon melatonin 

yang akan turut membuat tidur jadi terganggu. Sebuah riset dari Mayo 

Clinic di arizono menganjurkan agar setiap orang menurunkan kadar 

cahaya di ponsel lebih rendah sehingga tidak begitu menganggu  kala 

malam hari. Saat beristirahat ada baiknya ponsel dalam keadaan silent 

atau jauhkan dari tempat tidur. Penggunaan gadget memberikan dampak 

kepada penggunaannya. Kemudahan dalam bidang tekonlogi membuat 

pengguna mempunyai pendapat yang berbeda dalam konteks akibat 

serekah menerima tekonologi tersebut. Ada dampak positif                        

(meningkatkan semangat belajar anak) tetapi juga ada dampak 

negatifnya(berdampak pada kemalasan,Karena anak-anak lebih 

mementingkan gadgetnya daripada pembelajarannya). Itulah beberapa 

dampak yang disebabkan pengguna gadget pada anak-anak.46 

 Dampak yang ditimbulkan pengunaan gadget semakin beragam mulai dari 

aspek kesehatan sampai sosial. Menurut Derry Iswidharmanjaya dampak buruk 

penggunaan gadget sebagai berikut : 

1) Menjadi pribadi yang tertutup, seseorang yang kecanduan gadget akan 

menghabiskan senagian besar watu untuk bermain gadget. Kecanduan 

yang diakibatkan oleh gadget dapat menganggu kedekatan orang lain, 

lingkungan dan teman sebaya akibat faktor-faktor tersebut menyebabkan 

anak menjadi pribadi yang tertutup.   

2) Kesehatan terganggu, penggunaan gadget pada berlebihan dapat 

menganggu kesehatan pemakainya terutama kesehatan mata. Akibat 

terlalu lama menatap layar gadget, mata dapat mengalami kelelehan 

hingga menyebabkan mata minus.  

3) Gangguan tidur anak dapat mengalami kelelehan hingga tanpa 

 
46Seminari International, Pengaruh Media Terhadap Perkembangan Anak, November 2017. 

UIN Malang. 
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pengawasan orang tua dapat terganggu jam tidurnya. Ketika anak sudah 

berada dikamarnya terkadang orang tua berpikir anak sudah tidur padahal 

masih bermain dengan gadgetnya.47 

7. Minat Belajar pada Anak Usia Dini 

Minat belajar adalah keseriusan siswa dalam mengfokus diri mengkikuti 

pelajaran dengan baik. Dengan minat akan mengarahkan seseorang agar dapat 

mendapatkan pengalaman belajar seperti magnet yang menarik anak kepada 

pelajaran. 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia minat diartikan kencederungan hati 

yang tinggi terhadap sesuatu, gairah dan keinginan.48 Minat merupakan keinginan 

yang timbul dari hati dengan sendirinya. Secara umum minat berarti kecenderungan 

dan kegairahan yang tinggi atau keinginan yang besar teradap sesuatu. Tinggi 

rendahnya minat yang dimiliki seseorang akan mempengaruhi perilakunya.49 

Minat memiliki peranan oenting bagi aktivitas belajar siswa minat belajar 

siswa yang tinggi akan berpengaruh terhadap hasil belajarnya. Menurut Slameto 

mengatakan bahwa “minat belajar besar pengaruhnya terhadap belajar karena bila 

bahan pelajaran yang dipelajari tidak sesuai dengan minat anak maka anak tidak akan 

belajar sebaik-baiknya karena tidak ada daya tarik baginya. Bahan pelajaran yang 

menarik minat anak lebih mudah dipelajari dan disimpan karena menambag kegiatan 

belajar.50  

Pendapat lain dikemukan oleh Winkel yang mengemukakan bahwa : minat 

 
47Adeng Hudaya,  Pengaruh Gadget Terhadap Sikap Disiplin Dan Minat belajar Peserta 

Didik, (Jakarta:Vol. 4 No.2 April, 2018), h.90-91 
48Dapertemen Pendidikan Nasional, Kamus Besar Bahasa Indonesia ( Cet 1: Jakarta: Pt. 

Grenmedia Pustaka Utama, 2008), h. 916 
49Muhibbin Syah, Psikologi Belajar, ( Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2011), h.91 
50 Slameto, Belajar dan Faktor-faktor yang Mempengaruhinya. ( Jakarta: Rineka Cipta, 

2010), h. 91 
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belajar sebagai kecenderungan yang menetap dalam subyek untuk merasa tertarik 

pada bidang atau hal tertentu dan merasa senang dala bidang itu”. Rasa senang 

terhadap suatu bidang merupakan bagian dari minat.51  

Berdasarkan beberapa definisi minat di atas bahwa minat merupakan 

kecenderungan dari hati yang akan mengerakkan tubuh untuk melakukan suatu hal. 

Sedangkan minat belajar merupakan rasa suka, tertarik, perhatian yang dimiliki anak 

terhadap kegiatan belajar yang ditunjukkan melalui perilaku anak yang giat dan 

bersemangat dalam belajar. Minat belajar ini berhubungan dengan kondisi anak yang 

memiliki gadget karena gadget akan sedikit banyaknya membawa perubahan terhadap 

pola pikie, perilaku dan tindakan. 

8. Indikator Minat Belajar 

Indikator minat belajar merupakan sebuah acuan pengukuran untuk mengetahui 

minat belajar anak. Terdapat beberapa indikator minat belajar yang dimiliki anak 

dalam proses belajarnya baik disekolah maupun  dirumah. Indikator belajar anak 

sebagai berikut: 

1) Rasa suka dan ketarikan terhadap hal yang dipelajrinya  

2) Keinginan siswa untuk belajar  

3) Perhatian terhadap belajar  

4) Keantusiasan serta partisipasi dan keaktifan siswa dalam belajar.52 

  Seseorang yang meiliki minat belajar dapat dilihat dari keantusiasan yang 

dimiliki dalam mengikuti pembelajaran. Minat dapat pula ditunjukkan melalui 

partisipasi dalam suatu aktivitas. Anak yang memiliki minat terhadap subyek tertentu 

 
51 Winkel, Psikologi Pelajaran. ( Yogyakarta: media Abadi, 2009), h. 92 
52Zainikhan, Pengertian Minat Belajar, h.92  
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cenderung untuk memberikan perhatian yang lebih besar terhadap subyek tersebut. 

Jadi dari pengertian di atas dapat dijadikan indikator untuk mengukur minat belajr 

anak. Rasa suka tampak ketika adanya kegairahan anak dalam mengikuti 

pembelajaran. Ketertarikan siswa dapat diukur dari respon atau tanggapan siswa 

terhadap materi pelajaran. Partisipasi dapat diukur melalui aktivitas anak. Perhatian 

dapat diukur apabila anak memiliki keseriusan selama proses pembelajaran 

berlangsung. Keterlibatan anak dapat akan tampak pada saat pembelajaran apakah 

anak terlibat secara aktif atau secara pasif. 

9. Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar Anak 

Minat belajar anak menjadi penentu kegiatan belajar anak. Minat belajar yang 

besar cenderung menghasilkan prestasi belajar siswa yang tinggi dan sebaliknya 

minat belajar yang kurang akan menghasilkan prestasi yang rendah.53 Banyak fakor 

yang mempengaruhi minat belajar anak. Faktor yang mempengaruhi minat belajar 

anak yaitu: motivasi, keluarga, peranan guru, sarana dan prasarana, teman pergaulan 

dan media masa/media elektronik.54  

Apabila seseorang bergaul dengan orang yang berkepribadian baik tentu orang 

tersebut akan terpengaruh menjadi baik pula. Begitu pula dalam hal minat orang yang 

bergaul dengan orang yang mempunyai minat yang besar dalam belajar tentu orang 

tersebut juga dapat terpengaruh karena teman pergaulan sangat berpengaruh terhadap 

kepribadian anak. 

Adanya gangguan kegiatan belajar yang dilakukan oleh anak akan berdampak 

pada hasil yang diperolehnya. Menurut Syafrina Maulana, gadget digunakan oleh 

 
53Al Nizar dan Siti Hajorah, Pengaruh Intensitas Penggunaan Gadget terhadap Minat belajar 

siswa, (el-Midad: Jurnal PGMI, Vol.11 No.2 Desember 2019), h. 172 
54 Naeklan Simbolon,  Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajat Peserta Didik, h. 172 
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anak-anak dapat mempengaruhi minat dan motivasi belajar anak, karena anak merasa 

keasyikan bermain gadget, anak akan menjadi individualistis dan egois karena setiap 

hari hanya berinteraksi dengan gadget tanpa merasa butuh teman atau orang lain 

dalam hubungan sosial yang harus mereka jalani. 

10. Faktor yang Membangkitkan Minat Belajar Anak 

Pelajaran berjalan lancar bila ada minat. Anak-anak malas dan tidak belajar, 

gagal karna tidak adanya minat. Minat dapat dibangkitkan dengan cara-cara berikut 

ini: 

1) Bangkitkan suatu kebutuhan (kebutuhan untuk menghargai keindahan untuk 

mendapat penghargaan dan sebagainya).  

2) Hubungkan dengan pengalaman yang lampau.  

3) Beri kesempatan untuk mendapat hasil baik. Tidak ada yang lebih memberi 

hasil yang baik, untuk itu bahan pelajaran  disesuaikan dengan kesanggupan 

individu.  

4) Gunakan berbagai bentuk mengajar seperti diskusi, kerja kelompok, 

membaca, demonstrasi dan sebagainya.55 

Sedangkan anak yang terdorong untuk belajar apabila mereka memiliki minat 

untuk belajar, oleh sebab itu mengembangkan minat  belajar anak merupakan salah 

satu teknik dalam mengembangkan motivasi belajar. Berikut cara dapat dilakukan 

untuk membangkitkan minat belajar anak. Diantaranya sebagai berikut: 

1) Menghubungkan bahan pelajaran yang akan diajarkan dengan kebutuhan 

siswa. Minat anak akan tumbuh apabila dia dapat menangkap bahwa 

materipelajaran itu berguna  untuk kehidupannya. Dengan demikian, guru 

perlu menjelaskan keterkaitan materi pelajaran dengan kebutuhan siswa.  

2) Menyesuaikan materi pelajaran dengan tingkat pengalaman dan 

kemampuan siswa. Materi pelajaran yang terlalu sulit untuk dipelajari atau 

materi pelajaran yang jauh dari pengalaman anak, tidak akan diamanati oleh 

anak. Materi pelajaran yang terlalu sulit tidak akan dapat diikuti dengan 

baik yang menyebabkan anak gaga; mencapai hasil yang optimal dan 

kegagalan itu dapat membunuh minat anak untuk belajar. Biasanya minat 

 
55Nasution, Dikdaktik Asas-asas Mengajar, ( Jakarta: Bumi Aksara, 2010), h. 172  
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anak akan tumbuh kalau dia  mendapatkan kesuksesan dalam belajar.  

 

3) Menggunakan berbagai model dan strategi pembelajaran secara bervariasi.56 

Berdasarkan teori di atas dapat disimpulkan untuk membangkitkn minat belajar 

anak terdapat beberapa cara yaitu : menghubungkan materi dengan pengalaman hidup 

anak atau meteri yang diajarkan, membangkitkan  kecintaan pada keindahan, 

menggunakan maodel dan strategi secara bervariasi. 

C. Kerangka Konseptual 

Bagian ini menjelaskan hubungan atau kaitan antara konsep yang satu konsep 

yang lainnya yang berasal dari masalah yang diteliti. Kerangka konseptual ini 

gunanya untuk menghubungkan atau memperjelas secara panjang lebar tentang 

masalah yang diteliti.57   

Untuk lebih jelasnya peneliti akan memberikan pengertian tentang beberapa 

makna yang terkandung dalam judul penelitian ini.  

1. Dampak yang dimaksud dalam penelitian ini adalah dampak negatif dan 

dampak positif. 

2. Gadget merupakan piranti yang berkaitan dengan perkembangan teknologi 

masa kini ang termasuk gadget misalnya tablet, komputer, game 

smarphone, notebook, dan sebagainya  yang memilik yang memiliki 

berbagai layanan fitur dan aplikasi yang menyajikan tekonologi terbari 

yang membantu hidup manusia menjadi lebih praktis dan memiliki fungsi 

khususnya pada penelitian ini adalah fungsi komunikasi, sosial dan 

 
56Saefullah, Psikologi Perkembangan dan Pendidikan, (Bandung: Pustaka Setia, 2012),         

h. 172 
57Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Parepare, Penulis Karya Ilmiah Berbasis Teknologi 

Informasi, h.22.  
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pendidikan. 

3. Minat belajar yang dimaksud adalah keseriusan siswa dalam mengfokus 

diri mengkikuti pelajaran dengan baik atau dengan katalain ada 

kecederungan hati yang tinggi terhadap sesuatu, gairah dan 

keinginan.Tinggi rendahnya minat yang dimiliki seseorang akan 

mempengaruhi perilkaunya. 

4. Anak usia dini yang dimaksud dalam penelitian ini adalah anak yang 

berusia 5-6 Tahun  

D. Kerangka Pikir 

Kerangka pikir yang dimaksud dalam penelitian ini adalah alur pikir yang 

dijadikan pedoman dalam memahami masalah yang diteliti. Kerangka ini 

merupakan sintesa tentang rancangan penelitian yang disusun dari berbagai teori 

yang telah dideskripsikan. Berikut peneliti gambarkan dalam bagan kerangka 

pikir dibawah ini; 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

 Metode penelitian dalam penelitian ini yaitu menggunakan metode penelitian 

kualitatif dengan menggunakan pendekatan analisis deskriptif. Penelitian kualitatif 

adalah penelitian yang menghasilkan penemuan-penemuan yang tidak dicapai dengan 

menggunakan prosedur-prosedur sistematik atau cara-cara lain dari kuantifikasi. 

Penelitian kualitatif adalah salah satu penelitian yang menghasilkan data deskriptif 

berupa ucapan atau tulisan dan perilaku orang-orang yang diamati. Tujuan utama dari 

penelitian ini adalah untuk memahami fenomena atau gejala sosial dengan cara 

memberikan pemaparan dengan penggambaran fenomena  atau gejala sosial tersebut 

yang jelas dalam bentuk rangkaian kata.  

Pendekatan deskriptif merupakan penelitian untuk memberi uraian mengenai 

fenomena atau gejala sosial yang diteliti dengan mendeskripsikan tentang nilai 

variabel mandiri, baik satu variabel atau lebih (indenpendent) berdasarkan indikator 

dari variabel yang diteliti tanpa membuat perbandingan atau menghubungkan antara 

variabel yang diteliti guna untuk eksplorasi dan klarifikasi dengan mendeskripsikan 

sejumlah variabel yang berkenan dengan masalah variabel yang diteliti.  

Jadi pada penelitian ini, metode kualitatif deskriptif digunakan untuk 

mendeskripsikan atau menggambarkan peristiwa atau kejadian yang terjadi 

dilapangan selama proses penelitian dalam bentuk tulisan atau narasi. 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi penelitian  

Dalam penelitian ini Penulis mengambil lokasi di TK PGRI Kulo yang 

berlokasi di jl. RA. Kartini Dusun Tippulu, Desa Kulo, Kec. Kulo, Kabupaten 
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Sidrap. Peneliti akan melakukan penelitian di lokasi ini karena lokasi yang dapat 

memadai dan karena maraknya wabah covid-19 banyak sekolah yang tidak terbuka 

jadi sulit untuk menemukan lokasi penelitian, jadi peneliti memilih sekolah ini yang 

berlokasi di Sidrap dikarenakan  pihak sekolah menerima pembelajaran secara tatap 

muka dengan aturan harus mematuhi protokol kesehatan. Sehingga peneliti dengan 

mudah melaksanakan penelitian tanpa ada hambatan. Dengan demikian akan 

memudahkan bagi peneliti memperoleh data-data yang diinginkan. 

2. Waktu penelitian 

Untuk memperoleh data yang akurat dan faktual subjek dan objek yang ingin 

di teliti, maka kegiatan penelitian ini akan dilakukan dalam waktu  kurang lebih 1 

bulan (disesuaikan dengan kebutuhan penelitian) dan mengacu pada kalender 

akademik sekolah (pendidikan). 

C. Fokus Penelitian 

Fokus peneliti yang dimaksud adalah suatu penentuan konsentrasi sebagai 

pedoman arah suatu penelitian  dalam upaya mengumpulkan inti dari peneliti yang 

akan dilakukan.58 

Berdasarkan judul  penelitian ini, maka fokus peneliti  ini adalah untuk 

mengetahui dampak penggunaan gadget terhadap minat belajar usia dini 5-6 tahun di 

TK PGRI Kulo Kabupaten Sidenreng Rappang. 

D. Jenis dan Sumber Data 

Sumber data yang digunakan dalam peneliti ini terdiri dari data primer dan 

sekunder. 

1. Data primer  

Data primer merupakan data yang diperoleh peneliti dari sumbernya tanpa 

adanya perantara seperti mengadakan wawancara secara mendalam terlebih dahulu 

 
58 Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Parepare, Penulis Karya Ilmiah Berbasis Teknologi 

Informasi, h.23. 



43 

 

 

dengan kata lain primer diperoleh dari individu atau kelompok berupa opini. Adapun 

data primer yang diperoleh peneliti bersumber dari orang tua peserta didik, kepala 

sekolah dan guru. 

2. Data sekunder 

Sumber sekunder adalah sumber data yang tidak langsung memberikan data 

kepada pengumpul data. Data sekunder merupakan data yang diperoleh melalui 

pengumpulan atau pengolahan data yang bersifat studi dokumentasi( analisis 

dokumentasi) berupa penalahan terhadap dokumentasi pribadi, resmi kelembagaan, 

referensi-referensi atau peraturan, literatur laporan, tulisan dan lain-lain yang 

memiliki relevan dengan fokus permasalahan penelitian. Sumber data sekunder dapat 

dimanfaatkan untuk menguju, menafsirkan, bahkan untuk meramalkan tentang 

organisasi tempat penelitian, data-data yang berhubungan  dengan subjek yang diteliti 

serta dokumen yang berkaitan dengan penlitian.59 

Data sekunder dalam penelitian ini dapat berupa dokumen yang ditemukan 

peneliti di TK PGRI Kulo Kabupaten Sidenreng Rappang 

E. Teknik Pengumpulan dan Pengolahan Data  

Dalam penelitian kualitatif, bermacam teknik pengumpulan  data dapat 

digunakan mulai dari teknik observasi, wawancara dan  dokumentasi. Namun teknik 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik obeservasi, 

wawancara dan dokunentasi. Oleh karena itu, untuk mengetahui maksud dari 

beberapa teknik tersebut maka diuraikan satu persatu sebagai berikut: 

1. Observasi  

Observasi adalah pengamatan terhadap suatu objek yang diteliti baik secara 

langsung maupun tidak langsung untuk memperoleh data. Dalam penelitian kualitatif 

observasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan mengamati 

 
59Iskandar, Metodologi Penelitian Pendidikan Dan Sosial Kuantitatif dan Kualitatif, (Gaung 

Persada: Jakarta, 2008), h. 253-254 
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langsung objek untuk mengetahui informasi dalam upaya mengumpulkan data 

penelitian.60 Dalam penelitian ini, peneliti melihat secara langsung keadaan dan 

suasana kegiatan sehari-hari anak yang ada di TK PGRI KULO Kabupaten Sidenreng 

Rappang. 

Peneliti melakukan pengamatan dan pencatatan data terhadap unsur-unsur 

yang tampak dalam suatu gejala pada objek penelitian dengan melihat pedoman 

instrument pengamatan yang ditujukan untuk meneliti dampak penggunaan gadget 

terhadap minta belajar anak usia dini di TK PGRI KULO Kabupaten Sidenreng 

Rappang. 

Peneliti akan terjun langsung ke lokasi penelitian dengan cara pengamatan 

sendiri secara langsung dan mengamati sendiri, kemudian mencatat perilaku dan 

kejadian sebagaimana yang terjadi di TK PGRI KULO. Peneliti melakukan 

penelitian, mencatat dan memahami peristiwa dalam situasi yang berkaitan dengan 

pengetahuan yang langsung diperoleh dari kata yang sesuai dengan fokus yang 

diamati, dan nantinya data yang diperoleh tersebut akan dianalisis kembali. 

2. Wawancara 

Peneliti mengadakan wawancara secara lisan dengan narasumber atau 

responden untuk mendapatkan informasi yang konkrit terkait dengan permasalahan 

yang diteliti, peneliti selaku pewawancara dengan cara tatap muka.61 

Peneliti mengadakan wawancara secara langsung kepada informan guna 

mendapatkan data dalam penelitian. Peneliti pada saat melakukan wawancara dengan 

informan menggunakan alat bantu berupa handphone, pulpen, buku catatan. 

Wawancara ini dilakukan agar bisa mendapatkan informasi yang mendalam tentang 

Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Minat Belajar Anak Usia Dini 5-6 Tahun Di 

TK PGRI KULO Kab. Sidenreng Rappang. Peneliti menggunakan alat pengumpulan 

data yang berupa pedoman wawancara yaitu instrumen yang berbentuk pertanyaan 

 
60Djam’an Satori dan aan Komariah. Metodologi Penelitian Kualitatif  (Alfabeta: Bandung, 

2014), h. 105 
61  Suharismi Arikunto, Prosedur Penelitian-Penelitian :Suatu Pendekatan Praktek. 
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yang ditujukan kepada informan. Dalam penelitian ini yang diwawancarai adalah 

kepada kepala sekolah, guru, dan orang tua anak.  

3. Dokumentasi  

Dokumentasi yaitu mencari data mengenai hal-hal variabel yang berupa 

catatan, transkip, buku, surat kabar, majalah, notulen rapat, legger, agenda dan 

sebagainya yang ada hubungannya dengan topik pembahasan yang diteliti.62 

Dokumentasi adalah pengumpulan arsip-arsip, buku-buku, majalah, sebagai 

bukti yang menunjukkan peristiwa atau kegiatan yang berhubungan dengan penelitian 

ini. Penggunaan foto sebagai pelengkap data yang diperoleh melalui wawancara, 

observasi yang bertujuan untuk mengabadikan peristiwa yang terjadi di lapangan 

yang terkait dengan penelitian.  

Dokumentasi merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu. Dokumentasi 

bisa berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya monumental dari seseorang. Dengan 

teknik dokumentasi ini, peneliti dapat memperoleh informasi bukan dari orang 

sebagai narasumber, tetapi memperoleh informasi dari macam-macam sumber tulis 

atau dari dokumen yang ada pada informasi dalam bentuk karya seni., budaya, dan 

karya fikir. Studi dokumen dalam penelitian kualitatif merupakan pelengkap metode 

observasi dan wawancara yang dilakukan dengan cara mengumpulkan dokumentasi 

dan data-data yang diperlukan dalam permasalahan penelitian lalu ditelah scara intens 

sehingga dapat mendukung dan menambah kepercayaan dan pembuktian suatu 

kejadian.63 

F. Uji Keabsahan Data  

 Keabsahan data adalah data yang tidak berbeda antara data yang diperoleh 

peneliti dengan data yang terjadi sesungguhnya pada objek peneliti sehingga 

keabsahan data yang disajikan dapat dipertanggung jawabkan. Uji keabsahan data 

 
62  Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitia: Suatu Pendekatan Praktek, (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2020), h.231. 
63 Djam’an Satori dan aan Komariah. Metodologi Penelitian Kualitatif ( Alfabeta: Bandung, 

2014), h. 148-149 
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yang digunakan  dalam penelitian ini adalah uji credibility.  

1.  Uji kredibilitas  

  Bagaimana mencocokan antara temuan dengan apa yang sedang diobservasi.64 

Dalam mencapai kredibilitas ada beberapa teknik yaitu : perpanjangan pengamatan, 

peningkatan ketekunan dalam penelitian, trianggulasi, diskusi dengan teman, 

analisis kasus negatif, member check.65  

  Dari ketujuh pencapaian kredibilitas tersebut peneliti memilih langkah sebagai 

berikut: 

a. Kekuatan Pengamatan  

Penyajian kebsahan data dengan ketekunan pengamatan dilakukan 

dengan cara mengamati, membaca dan melakukan penelitian secara cermat dan 

bersungguh-sungguh sehingga data yang diperoleh dari hasil pengamatan, 

wawancara, maupun dokumentasi yang diperoleh dari hasil pengamatan, 

wawancara, maupun dokumentasi yang diperoleh benar-benar akurat dan dapat 

diidentifikasi. Meningkatkan kekuatan pengamatan berarti melakukan 

pengamatan secara lebih cermat dan berkesinambungan. Dengan cara tersebut 

maka kapasitas data dan urutan peristiwa dapat direkam secara pasti dan 

sistematis. Dengan meningkatkan kekuatan pengamatan, maka penulis dapat 

melakukan pengecekan kembali apakah data yang ditemukan salah atau benar.  

b. Triangulasi  

  Triangulasi diartikan sebagai teknik pengujian keabsahan data yang 

bersifat menggabungkan dari berbagai teknik pengumpulan data dan sumber 

data yang ada. Triangulasi dalam pengujian kreadibiltas ini juga diartikan 

sebagai pengecekan data dari berbagai sumber dengan berbagai teknik dan 

waktu. Triangulasi sumber untuk menguji kreadibilitas data yang dilakukan 

dengan cara mengecek data yang diperoleh dari berbagai sumber. Adapun 

 
64  Muslim salam, Metodologi Penelitian Sosial Kualitatif Menggunggat Doktrin Kualitatif,               

( Makassar : Masagena Press, 2011), h. 117 
65  Sugiyono,  Metodologi Penelitian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, h. 368 
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triangulasi yang digunakan dalam penelitian ini ada dua yaitu triangulasi 

sumber dan triangulasi teknik.  

1)  Triangulasi Teknik  

   Triangulasi teknik berarti untuk menguji kreaibilitas data yang dilakukan 

dengan cara mengecek kepada sumber yang sama dengan teknik yang 

berbeda. Misalnya, data yang diperoleh dengan wawancara lalu dicek 

dengan observasi kemudian dicek dengan dokumentasi.  

2) Triangulasi Sumber  

Triangulasi sumber berarti untuk mendapatkan dari sumber yang berbeda-

beda dengan teknik yang sama. Maksudnya dalam triangulasi sumber ini 

penulis berusaha mengumpulkan atau menghubungkan serta menggali 

kebenaran infromasi, dari berbagai sumber yang berbeda seperti data dari 

observasi yang dilakukan peneliti secara langsung, wawancara, 

dokumentasi, dan berbagai sumber lainnya kemudian dari berbagai 

macam sumber tersebut akan menghasilkan suatu bukti yang nyata. 

G. Teknik Analisis Data  

  Analisis data dalam penelitian kualitatif dilakukan untuk menguji kesesuian 

data yang satu dengan data yang lain. Analisis data kualitatif bertolak dari 

fakta/informasi dilapangan. Data atau informasi yang dikumpulkan berhubungan 

dengan penelitian akan dianalisis berupa pengemlompokan dan pengkategorian data 

dalam aspek-aspek yang telah ditenttykan, hasil pengemlompokan tersebut 

dihubungam dengan dara lainnya untuk mendapatkan suatu kebenara.66 

Dalam penelitian ini teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan 

model Miles dan  Hubermen yang dijelaskan sebagai berikut: 

1. Data Reduction ( Reduksi Data) 

Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal pokok, menfokuskan 

 
66 Iskandar, Metodologi Penelitian Pendidikan Dan Sosial Kuantitatif dan Kualitatif,  h. 223-

224 
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pada hal-hal yang penting. Reduksi data merupakan proses pengumpulan data 

penelitian yang digunakan untuk mengorganisasikan data dengan demikian 

kesimpulannya dapat diverifikasi untuk dijadikan temuan penelitian terhadap masalah 

yang diteliti. 

2. Data display ( penyajian data) 

Setelah data direduksi maka selanjutnya adalah mendisplaykan data. Dalam 

penelitian kualitatif penyajian data bisa dilakukan dalam sejumlah matriks atau daftar 

kategori setiap data yang didapat. Penyajian data biasanya dibuat dalam bentuk teks 

naratif. Dengan mendisplaykan data maka akan mempermudah untuk memahami apa 

yang terjadi dan merencanakan keja selanjutnta. 

3. Mengambil kesimpulan ( Verification ) 

Mengambil kesimpulan merupakan analisis lanjutan dari reduksi data dan 

display data sehingga data dapat disimpulkan. Seteleh hasil penelitian telah diuji 

kebenarannya maka peneliti dapat menarik kesimpulan dalam bentuk deskriptif 

sebagai laporan penlitian. 

Dengan demikian kesimpulan dalam penelitian kualitatif mungkin bisa 

menjawab rumusan masalah yang dirumuskan sejak awal, akan tetapi mungkin juga 

tidak karena telah dikemukakan bahwa masalah dan rumusan masalah dalam 

penelitian kualitatif masih bersifat sementara dan akan berkembang setelah peneliti 

berada dilapangan. 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A.  Penggunaan  Gadget  pada Anak Usia Dini 5-6 Tahun  di TK PGRI Kulo 

Kab. Sidenreng Rappang  

 Pada zaman sekarang gadget merupakan alat komunikasi yang memberikan 

informasi dan banyak digunakan oleh anak usia dini sampai orang dewasa, dalam 

hal penggunaan gadget yang diketahui oleh anak di TK seperti anak menggunakan 

kamera, video, menonton youtube dan bermain game. Dalam penggunaan gadget 

di TK PGRI Kulo Kab. Sidenreng Rappang Guru memanfaatkan gadget sebagai 

alat belajar secara audio dan visual seperti video youtube dan aplikasi yang 

memiliki nilai edukasi dalam mengenal huruf, angka, memahami bentuk, dan 

perbedaan suara sehingga anak semangat dalam belajar.  

 Penggunaan gadget di TK PGRI KULO sudah diterapkan pada masa 

pandemic sampai sekarang dari belajar daring sampai luring. Ibu Nurbayani             

( kepala sekolah) TK PGRI KULO menyatakan bahwa : 

 Penggunaan gadget di TK PGRI KULO sudah diterapkan pada masa 
pandemik sampai sekarang, agar guru dapat memberi informasi dan 
menyampaikan tugas kepada orang tua murid atau kepada muridnya dan dapat 
menyampaikan informasi ketika libur atau ketika tidak masuk kesekolah dulu 
karena ada kegiatan kepada guru-guru.67. 
 

 Hal ini sesuai yang dikatakan oleh ibu Hj. Pahimah ( guru kelas) TK PGRI 

KULO menyatakan bahwa : 

 Karena adanya hp pembelajaran di TK PGRI KULO maka sangat 
memudahkan guru untuk menyampaikan tugas yang diberikan kepada anak-
anak karena sekarang adanya covid maka adanya penggunaan gadget dapat 
memudahkan pembelajaran secara daring dan anak pun tetap semangat untuk 

 
67Nurbayani.  Kepala Sekolah TK PGRI KULO, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng 

Rappang, Wawancara di TK PGRI KULO, 19 November 2021. 
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belajarnya dan tidak akan bosan dalam belajar.68 

Dari wawancara diatas memberikan pemahaman bahwa dalam penggunaan 

gadget merupakan salah satu cara yang dilakukan agar guru dapat  mudah 

menyampaikan informasi atau tugas rumah (PR) karena sekarang masih dalam masa 

pandemik dan anak pun tidak akan pernah bosan dalam belajar. 

Jadi dalam penggunaan gadget di TK PGRI KULO berdasarkan hasil 

observasi peneliti menunjukkan bahwa penggunaan gadget sangat penting 

digunakan karena untuk guru dapat membantu atau memudahkan guru dalam 

menyampaikan informasi atau menyampai tugas rumah kepada anak  muridnya agar 

tetap rajin dan aktif dalam belajar. 

Hal ini juga sesuai yang dikatakan oleh orang tua murid yang bernama ibu 

Hestiawati mengatakan bahwa: 

 
Saya selalu memantau kegiatan anak saya ketika dia menggunakan gadget 
misalnya dengan melengkapi gadget dengan menggunakan youtobe kids 
kemudian juga memberikan nasihat dan arahan dengan pelan agar dapat 
dipahami oleh anak. Tetapi dalam pembelajaran penggunaan gadget sekarang 
mungkin lebih efisien karena mengingat sekarang masih dalam pandemik 
dimana kesehatan anak sangat penting saat ini jadi.69 

 Hal ini juga sesuai yang dikatakan oleh orang tua murid yang bernama ibu 

Parida mengatakan bahwa: 

 Sebelum saya menyerahkan gadget kepada anak saya biasanya saya membuat 
perjanjian kepada anak saya agar tidak menggunakan gadget terlalu lama dan 
memberikan arahan untuk aplikasi apa saja yang boleh di akses namun 
terkadang saya sibuk kerja jadi saya kurang mengontrol pemakaian gadget 
kepada anak saya.70 

 

 
68Hj.Pahimah.  Guru Kelas TK PGRI KULO,  Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng 

Rappang, Wawancara di TK PGRI KULO, 19 November 2021. 
69Ibu Hestiawati.  Orang Tua Murid TK PGRI KULO,  Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng 

Rappang, Wawancara di Rumah Murid, 19 November 2021. 
70 Ibu Parida.  Orang Tua Murid TK PGRI KULO , Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng 

Rappang, Wawancara di Rumah Murid, 19 November 2021. 
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 Dari wawancara di atas bersama orang tua murid bahwa pemberian arahan 

kepada anak memang sangat penting dikarenakan anak usia dini belum bisa 

membedakan antara yang baik dan yang buruk. Disinilah peran orang tua sebagai 

pemberi arahan serta mengontrol penggunaan gadget pada anak sangat diperlukan. 

 Tetapi masih banyak orang tua yang belum memberikan penyampaian baik 

buruknya gadget pada anaknya. Cenderung memberikan anaknya bermain gadget 

sesuka hatinya dengan durasi waktu yang lama. Penggunaan aplikasi ada gadget jug 

sangat berpengaruh terhadap pola perilaku anak atau berkembang sosial anak dan 

aplikasi yang sering digunakan seperti video dan youtobe. 

 Adapun pengaruh positif dan negatif bagi anak dalam penggunaan gadget 

yang dibicarakan oleh orang tua murid. Ibu parida (orang tua murid) TK PGRI 

KULO mengatakan pengaruh positif dan negatif bagi anak dalam penggunaan gadget 

yaitu : 

 Dampak positifnya yaitu dapat mempermudah komunikasi, dapat 
meningkatkan keterampilan, dapat meningkartkan kemampuan visualnya 
seperti mengambar dan mewarnai, menambah pengetahuan secara umum. 
Sedangkan dampak negatifnya yaitu menghambat perkembangan sosialnya, 
kurangnya konsentrasi terhadap pelajaran, kurang kreatif, berpengaruh 
terhadap kesehatan anak terlalu lama dalam memegang gadget.71  

 Hal ini sesuai yang dikatakan oleh ibu Hestiawati (orang tua murid) TK PGRI 

KULO mengatakan pengaruh positif dan negatif bagi anak dalam penggunaan gadget 

yaitu : 

 Dampak positifnya yaitu menambah pengetahuan, melatih kecerdasan dan 
meningkatkan rasa percaya diri. Sedangkan dampak negatifnya yaitu cepat 
bosan ketika ada yang menasehati, malas menulis dan membaca, banyak 
mengeluh72  

 
71 Ibu Parida.  Orang Tua Murid, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng Rappang, Wawancara 

di Rumah Murid, 19 november 2021 
72 Ibu Hestiawati.  Orang Tua Murid, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng Rappang, 

Wawancara di Rumah Murid, 19 november 2021 
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 Dari wawancara di atas, pengaruh positif dan negatif bagi anak dalam 

penggunaan gadget di TK PGRI KULO yang peneliti amati pada saat ini memiliki 

dampak positif dan negatif bagi anak. Dampak positifnya yaitu sangat mempermudah 

komunikasi anak, dapat meningkatkan keterampilan anak, menambah pengetahuan 

dan melatih kecerdasan anak, sedangkan dalam dampal negatifnya yaitu sangat 

menghambat perkembangan sosialnya, kurangnya kreatif, kurangnya konsentrasi 

malas menulis dan membaca , dan terakhir cepat bosan dalam menasehati. 

 Gadget merupakan media komunikasi yang sangat praktis baik dikalangan 

anak-anak maupun orang dewasa. Dengan demikian banyaknya gadget dan pengaruh 

aplikasi yang ditawarkan akan menimbulkan sebuah daya tarik bagi umat manusia 

khususnya pada anak-anak. Hal tersebut akan memberikan keinginan pada anaknya 

untuk menggunakan gadget baik untuk sebuah hiburan maupun berupa menonton 

youtobe atau bermain game dan nonton video. 

 Adapun faktor yang membuat anak cenderung menggunakan gadget bagi 

orang tua anak. Ibu Hestiawati (orang tua) murid TK PGRI KULO mengatakan 

bahwa : 

 Saya lebih senang ketika anak saya diam dirumah daripada anak saya main 
keluar rumah soalnya ketika anak main diluar maka anak akan sulit dipantau 
jadi saya memberikan kebebesan kepada anak saya untuk menggunakan 
gadget.73 

Hal ini juga sesua yang dikatakan oleh Ibu Parida (orang tua murid) TK PGRI 

KULO mengatakan faktor yang membuat anak cenderung menggunakan gadget 

yaitu: 

Saya memiliki dua anak dan untuk anak saya yang pertama sudah sekolah SD 
dan sudah bisa mengoperasikan gadget karena hal ini adiknya yang berusia 5 
tahun menjadi tau tentang gadget sehingga terkadang ketika kakaknya 

 
73 Ibu Hestiawati.  Orang Tua Murid, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng Rappang, 

Wawancara di Rumah Murid, 19 november 2021 
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menggunakan gadget maka adiknya juga ingin melakukan hal yang sama tapi 
ketika tidak dituruti maka dia akan menangis dan begitu saya pun memberikan 
dia gadget agar dia tidak menangis lagi.74 

 Tidak dapat dipungkiri lagi untuk zaman sekarang anak erat berkaitan dengan 

gadget. Orang tua memiliki peranan penting dalam hal ini dikarenakan orang tua 

merupakan orang yang paling penting dekat dengan anak. Anak pada masa usia dini 

80% lebih cepat menangkap apa yang dilihat di gadget berbeda dengan orang dewasa. 

Oleh karena itu orang tua disini berperan penting dalam tumbuh kembag anak. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara penulis bersama orang tua murid 

diatas dapat disimpulkan bahwa salah satu faktor yang mempengaruhi anak usia 5-6 

tahun adalah lingkungan keluarga khususnya orang tuanya. Orang tua yang 

memberikan kelewesan dan izin kepada anak untuk menggunakan gadget dan ketika 

orang tua terlalu sering menggunakan gadget di depan anak sehingga anak akan 

menjadi lebih mudah terpengaruh dan ingin juga memainkan gadget. Orang tua 

memiliki alasan masing-masing mengapa anak bisa cenderung menggunakan gadget 

yaitu orang tua tidak mau anaknya gagal teknologi, orang tua dengan pola asuh 

otoriter lebih suka anaknya diam dirumah,  meniru kegiatan yang dilakukan oleh 

orang sekitarnya, dan anak cenderung meniru apa yang dilakukan oleh orang tuanya. 

 Adapun fungsi dan manfaat dari penggunaan gadget yang telah disampaikan 

oleh bapak Ilham (oarng tua ) murid TK PGRI KULO mengatakan bahwa: 

 Seumuran TK atau anak usia dini yang berumuran 5-6 tahun belum terlalu 
memahami yang namanya gadget karena apa yang mereka lihat itu yang 
mereka tahu dan mereka juga belum mampu membedakan antara mana yang 
baik dan mana yang  buruk ketika menggunakan gadget. Sebatas 
kemampuannya mereka itu hanya tahu menggunakan kamera, nonton video 
dan bermain game ketika mereka telah menggunakan yang namanya gadget.75 

 
74 Ibu Parida.  Orang Tua Murid, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng Rappang, Wawancara 

di Rumah Murid, 19 november 2021 
75 Bapak Ilham.  Orang Tua Murid, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng Rappang, 

Wawancara di Rumah Murid, 19 november 2021 
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Dari wawancara di atas peneliti dapat menyimpulkan bahwa fungsi dan 

manfaat dari penggunaan gadget menurut orang tua anak yaitu mereka belum terlalu 

paham yang namanya gadget dan anak juga belum mengetahui baik atau buruknya 

ketika menggunakan gadget. Kemampuan anak hanya mengetahui ketika 

menggunakan gadget ketika nonton video dan bermain game. 

Adapun komunikasi antar anak sejak adanya gadget yang telah disampaikan 

oleh ibu Hestiawati (orang tua murid) TK PGRI KULO mengatakan bahwa : 

Sejak penggunaan gadget atomatis komunikasi antar anak berkurang karena 
dari sistemnya itu jika komunikasi menggunakan gadget itu bisa saling 
berjauhan tetapi sebelum adanya penggunaan gadget anak-anak itu 
berkomunikasi secara langsung dengan orang-orang disekitarnya jadi akan 
membentuk kesan yang lebih mendalam kepada anak-anak dibandingkan 
ketika menggunakan gadget.76 

 Peneliti menarik kesimpulan dari pernyataan di atas bahwa komunikas antar 

anak sejak adanya gadget karena sejak penggunaan gadget maka komunikasi anak 

berkurang dikarenakan bisa saling berjauhan karena sebelum adanya penggunaan 

gadget anak-anak berkomunikasi secara langsung dengan orang yang ada 

disekitarnya. 

 Jadi penggunaan media teknologi seperti gadget perlu adanya pembatasan dan 

pengawasan oleh orang tua pada saat anak menggunakan gadget dimana saja dan 

rata-rata bentuk penggunaan gadget pada anak usia dini hanya bermain game dan 

menonton youtobe. Pengguna gadget pada anak usia dini kebanyakan dilakukan pada 

saat di rumah, misalnya setelah pulang sekolah, pada saat makan dan pada saat ingin 

tidur.77 

 

 
76 Ibu Hestiawati.  Orang Tua Murid, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng Rappang, 

Wawancara di Rumah Murid, 19 november 2021 
77Adytia Pratama, Peran Orangtua Dalam Mengawasi Penggunaan Gdaget pada  Anak. 
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      Intensitas penggunaan gadget dapat dilihat dari seberapa seringnya anak 

menggunakan gadget dalam suatu hari jika dilihat dari setiap minggunya 

berdasarkan dari beberapa harinya dalam seminggu seorang anak akan 

menggunakan gadget. Intensitas penggunaan gadget yang terlalu sering dalam 

sehari seminggu pasti akan mengarah pada kehidupan anak yang cenderung hanya 

memperdulikan gadgetnya saja ketimbang dengan bermain diluar rumah. 

Berdasarkan uraian diatas terlihat jelas bahwa pengguna gadget memang harus 

memiliki batasan dan kriteria tertentu dalam pemakaian gadget untuk menghindari 

tingkat kecanduan anak dalam menggunakam gadget. 

        Dari wawancara di atas, penggunaan gadget pada anak di TK PGRI KULO 

biasanya dipakai untuk bermain game dari total keseluruhan pemakaian. 

Dikalangan anak usia dini biasanya gadget digunakan untuk menonton animasi 

atau serial kartun anak-anak dan jarang yang menggunakan gadget untuk 

mengakses video pembelajaran. Pemberian nasehat dan saran terhadap anak usia 

dini harus disampaikan secara pelan, perlahan dan bertahap, karena anak usia dini 

merupakan individu yang sedang mengalami proses perkembangan yang pesat dan 

fundamental. 

B.  Minat Belajar pada Anak Usia Dini 5-6 Tahun di TK PGRI Kulo Kab.Sidenreng 

Rappang 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gadget sangat berpengaruh 

terhadap minat belajar. Dengan adanya penggunaan gadget anak-anak diharapkan 

mampu mempergunakan sesuai batasan waktu yang sesuai dengan durasi 

penggunaan gadget yaitu : 

1) Penggunaan rendah yaitu pada intensitas penggunaan kurang lebih 3 

jam dalam sehari. Jika anak mampu mempergunakannya dengan baik 

maka tidak ada menganggu konsentrasi belajar mereka saat berada 

disekolah. 
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2) Penggunaan sedang yaitu pada intensitas penggunaan sekitar 3 jam 

sehari. 

3) Penggunaan tinggi yaitu pada intensitas penggunaan lebih dari 3 jam 

dalam sehari78. 

Adapun sesuai yang dikatakan oleh Ibu Nurbayani selaku kepala sekolah TK 

PGRI KULO mengatakan bahwa: 

Sekarang perkembangan anak di TK PGRI KULO dalam proses penelusuran 
karena dimasa pandemi ini sekolah belum full tatap mukanya jadi dalam 
sehari itu guru hanya mengajar beberapa anak yang sudah kita atur belajar 
kelompoknya (dirolling). Kemudian dari situlah kami bisa melihat 
perkembangan minat belajar anak, beberapa anak yang rajin ke sekolah 
mereka sudah bisa melakukan beberapa hal , kemudian ada juga beberapa 
dari mereka yang belum bisa sama sekali  melalukan apa yang sudah 
diajarkan79. 

Kemudian hal itu juga dikatakan oleh ibu Hj.Pahima (Guru Kelas) TK PGRI 

KULO mengatakan bahwa: 

Dengan adanya gadget minat belajar anak di TK terdapat ada yang 
meningkat dan ada juga yang sangat kurang kemudian tidak semua dari anak 
di TK PGRI KULO memiliki minat belajar yang tinggi dikarenakan 
mungkin anak dalam pembelajaran belum terlalu fokus dan hanya ketika 
gurunya menjelaskan maka dia hanya bermain dibelakang. 80 
 

Dari wawancara dapat disimpulkan bahwa minat belajar anak di TK PGRI 

KULO ada yang meningkat dan ada juga yang kurang kareana mungkin terpengaruh 

dari belajar kelompok yang di rolling karen masih dalam pandemik jadi anak cuman 

masuk sekolah 2 kali seminggu. Tetapi ada juga anak yang rajin keseolah dan bisa 

memahami apa yang telah diajarkan oleh gurunya. 

Gadget berbeda dari alat elektronik yang lain, karena terdapat beberapa 

 
78Maudatul Khusna. Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Minat Belajar Dan Perilaku 

Peserta Didik Kelas VI MI Roudlotut Tholibin Banjarejo Rejotangan. ( Skripsi, Jurusan Pendidikan 

Guru Madrasah Ibtidaiyah, IAIN Tulungagung, 2019). 
79Nurbayani.  Kepala sekolah  TK PGRI KULO, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng 

Rappang, Wawancara di Rumah Murid, 19 november 2021. 
80 Hj.Pahima.  Guru Kelas TK PGRI KULO, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng Rappang, 

Wawancara di Rumah Murid, 19 november 2021. 
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unsur kebaruan pada gadget yang tidak dimiliki alat elektronik yang lain. Maksudnya, 

mulai dari awal hingga akhir atau dari waktu kewaktu gadget selalu menyajikan 

teknologi atau alat elektronik yang terbaru yang membuat hidup semakin mudah dan 

praktis. Tidak hanya untuk melakukan dan menerima panggilan saja, saat ini gadget 

bisa membuat aplikasi berupa facebook, whatsapp dan lain-lain. Begitu pun 

fungsinya handphone sama sekarang tidak hanya untuk komunikasi saja, tetapi juga 

dapat digunakan untuk mendengarkan musik dan mencari informasi. Anak dapat 

memanfaatkan gadget dengan mudah dalam belajar dengan menggunakan aplikasi 

seperti youtobe sebagai salah satu sarana pembelajarannya. 

Hal ini sesuai yang dikatakan bapak ilham (orang tua murid) TK PGRI KULO 

mengatakan bahwa: 

Minat belajar anak saya sejak mengenal adanya gadget sangat berkurang 
karena anak saya sekarang lebih cenderung bermain game daripada belajar 
melalui gadget. Dan anak saya ketika bermain gadget hanya bermain game 
jadi minat belajarnya sangat kurang dan ketika gurunya memberikan tugas 
rumah anak saya menundah-nundah untuk mengerkannya dan itu pun ketika 
memarahi dia maka baru dia ingin mengerjakannya81 

 Kemudian adapun yang dikatakan oleh ibu Hestiawati (orang tua murid) TK 

PGRI KULO mengatakan bahwa: 

Minat belajar anak saya yang menggunakan gadget meningkat tetapi 
tergantung juga bagaimana cara guru memperkenalkan pembelajaran melalui 
gadget, contohnya memberikan tugas, gambar, atau video perkenalan diri 
melalui gadget. 82. 

   Dari wawancara di atas menurut orang tua  murid dapat disimpulkan bahwa 

minat belajar anaknya ketika mengenal gadget sangat berkurang tetapi ada juga yang 

meningkat. Anak yang minat belajarnya berkurang ketika mengenal gadget 

dikarenaka anak lebih cendrerung bermain game daripada belajar. Dan anak yang 

 
81Ilham.  Orang Tua Murid, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng Rappang, Wawancara di 

Rumah Murid, 22 november 2021. 
82Hestiawati. Orang Tua Murid, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng Rappang, Wawancara 

di Rumah Murid, 22 november 2021. 
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minat belajarnya meningkat dikarena anak lebih mengahulukan belajar daripada 

bermain gadget. 

   Hal ini terlepas dari teori Balitbang sebagaimana fungsi gadget yaitu Sebagai 

alat komunikasi agar tetap terhubung dengan teman atau keluarga,Sebagai salah satu 

penunjang bisnis,Sebagai pengubah batas sosial masyarakat. Sebagai alat penghilang 

stres83 

   Jika intensitasnya tidak diikuti dengan penggunaan yang tepat khususnya 

untuk anak usia dini, hal tersebut dapat mempengaruhi minat belajar anak hal ini 

dapat menganggu konsentrasi belajarnya disekolah. 

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti menunjukkan hasil bahwa gadget 

sama sekali  mempengaruhi minat belajar yang dikeluhkan guru. Hasil belajar anak 

adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui kegiatan belajar. Karena 

belajar itu sendiri merupakan suatu proses dari seseorang yang berusaha untuk 

memperoleh suatu bentuk perubahan perilaku yang relatif menetap. Dalam kegiatan 

pembelajaran atau kegiatan intruksional, biasanya guru menetapkan tujuan belajar. 

Anak yang berhasil dalam belajar adalah yang berhasil mencapai tujuan-tujuan 

pembelajaran atau tujuan intruksional84 . 

Maka dari itu, peneliti berpendapat bahwa minat yang naik turun dan tidak 

konsisten tersebut disebabkan oleh hal lain seperti halnya metode yang digunakan 

guru dalam menyampaikan pelajaran atau bisa juga karena media yang digunakan 

dalam pembelajaran kuarng menarik atau dikarenakan hal lain. Dan gadget pun juga 

 
83 SDM Kominfo Balitbang, Dinamika Perkembangan Pemanfaatan Tekonologi Komunikasi 

Serta Implikasinya diMasyarakat, Jakarta : Media Bangsa, 2013. 
84 Ince Prabu Setiawan Bakar, Pengaruh Penggunaan  Gadget Terhadap Minat Belajar Siswa 

Kelas  V di SD Impres Tamalanrea II Makassar. Makassar : Universitas Islam Makassar, 2020. 
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tidak semata mata dapat mempengaruhi minat belajar anak. Karena, gadget jika 

dimanfaatkan sebaik mungkin dan diberikan bimbingan atau pengawasan kepada 

anak, maka akan meningkatkan minat belajar anak. Hal yang perlu diperhatikan untuk 

penggunaan gadget pada anak perlu mendapatkan pendampingan dari orang tua agar 

terus menuntun penggunaan gadget dengan benar dan mengawasi atau mencegah 

aktivitas yang berlebihan, menuntun hal yang berdampak dan tidak sesuai dengan 

takaran umurnya. Pengawasan orang tua sangat penting dalam penggunaan gadget 

agar mencegah hal negatif dan menjadikan penggunaan gadget lebih bermanfaat. 

C. Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Minat Belajar Anak Usia Dini 5-6 Tahun di 

TK PGRI Kulo Kab.Sidenreng Rappang 

 Dampak merupakan pengaruh kuat yang mendatangkan akibat baik negatif 

maupun positif. Sebagaimana hasil penelitian tentang penggunaan gadget terhadap 

minat belajar anak usia dini 5-6 tahun di TK PGRI KULO memiliki dampak positif 

maupun negatif baik kepada kepala sekolah, guru, dan orang tua murid. 

 Sesuai yang dikatakan oleh Ibu Nurbayani selaku kepala sekolah TK PGRI 

KULO mengatakan bahwa : 

 Dalam menggunakan gadget pasti terdapat dampak positifnya anak jadi 
dampak positif dari penggunaan gadget pada anak di TK PGRI KULO 
terhadap minat belajarnya anak yaitu mudah berkomunikasi, dapat 
meningkatkan kemampuan visual anak, mudah mendapatkan informasi yang 
baru85. 

 Hal ini sesuai yang dikatakan oleh ibu Hj. Pahimah ( guru kelas) TK PGRI 

KULO mengatakan bahwa : 

 Anak bisa langsung berkomunikasi langsung kepada gurunya  dan begitupun 
sebaliknya bisa mempermudah guru dalam menilai tugas sekolah muridnya 
dan sangat mudah guru memerikan atau mendapatkan informasi baru. Guru 
juga dengan mudah memberitahukan informasi melalui whathsapp kepada 

 
85Nurbayani.  Kepala sekolah  TK PGRI KULO, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng 

Rappang, Wawancara di Rumah Murid, 19 november 2021. 
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orang tua murid ketika tidak masuk sekolah begitu pun sebaliknya kepada 
orang tua anak.86 

Berdasarkan penjelasan diatas mengenai dampak positif di atas dari 

penggunaan gadget sebagai sarana pembelajaran bagi anak maka dapat disimpulkan 

bahwa gadget itu merupakan teknologi yang bisa membantu proses pembelajaran 

bagi anak usia dini dalam melakukan aktifitas yang anak sukai. Melalui proses yang 

dilalui dengan kesenangan tersebut maka dapat menambah motivasi anak dalam 

belajar berbagai hal. 

Gadget juga berdampak negatif yang cukup besar bagi anak. Dengan adanya 

kemudahan dalam mengakses berbagai media informasi dan teknologi menyebabkan 

anak-anak menjadi malas bergerak dan beraktivitas. Mereka lebih memilih untuk 

duduk dia didepan gadget dan menikmati dunia yang ada di dalam gadget tersebut. 

Mereka lambat laun telah melupakan kesenangan bermain dengan temam-temannya 

seumuruan mereka maupun dengan anggota-anggota keluarganya. Hal itu tentunya 

akan berdampak buruk terhadap kesehatan maupun perkembangannya tumbub anak. 

Selain itu terlalu lama menghabiskan waktu di depan layar gadget membuat interaksi 

sosiala anak jga mengalami gangguan. 

 Dampak negatif penggunaan gadget pada anak di TK PGRI KULO terhadap 

minat belajar anak ibu Nurbayani selaku kepala sekola TK PGRI KULO mengatakan 

bahwa :  

Dampak negatif dari penggunaan gadget terhadap minat belajar anak yaitu
 anak belajarnya susah di kontrol, anak menjadi malas belajar, berpengaruh 
pada kesehatan anak jika penggunaan gadgetnya tidak dibatasi,  daya ingat 
anak menjadi menurun dan tidak bisa berfikir kristis87. 

 

 
86 Hj.Pahima.  Guru Kelas TK PGRI KULO, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng Rappang, 

Wawancara di Rumah Murid, 19  november 2021. 
87Nurbayani.  Kepala sekolah  TK PGRI KULO, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng 

Rappang, Wawancara di Rumah Murid, 19 november 2021. 
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 Hal ini sesuai yang dikatakan dengan Ibu Syamsia (guru kelas) TK PGRI 

KULO  mengatakan bahwa:  

 Dampak negatif dari penggunaan gadget terhadap minat belajar  pada anak  
terdapat ada yang anak malas belajar karena hanya ingin bermain game dan 
nonton youtobe dan ada pula anak yang lebih mementingkan bermain gadget 
daripada belajar. 88 

  Dari wawancara di atas dapat dipahami bahwa penggunaan gadget terhadap 

minat belajar anak itu sangat berdampak negatif pada anak karena dengan adanya 

gadget anak mejadi malas dalam belajar dan belajar anak susah di kontrol. Dari 

penggunaan gadget anak hanya ingin bermain game atau menonton youtobe sehingga 

ketika anak memiliki tugas dari sekolah maka mereka malas mengerjakannya, dan 

sangat berpengaruh pada kesehatan anak ketika sering bermain gadget. 

 Kemudian hal tersebut juga dikatakan oleh Ibu Hestiawati (orang tua murid) 

mengatakan bahwa : 

  Dengan adanya gadget anak-anak sering melihat postingan-postingan yang 
tidak layak untuk di tonton dan bahayanya radiasi bagi kesehatan mata, dan 
mengurangi minat belajar anak karena terlalu sering bermain game daripda 
belajar89.  

 Gadget merupakan salah satu bentuk nyata dari perkembangannya  ipteks 

pada zaman sekarang. Dengan perkembangannya iptek hal ini sangat mempengaruhi 

pola kehidupan manusia baik dari segi pola pikir maupun perilaku. Penggunaan 

gadget pada dalam kehidupa sehari-hari tidak hanya mempengaruhi perilaku orang 

dewasa, anak-anak pun luput dari pengaruh penggunaan gadget. 

 Hal ini sesuai yang dikatakan oleh ibu Parida (orang tua murid) TK PGRI 

KULO mengatakan bahwa : 

 Anak yang usia yang usianya 5 tahun pada umumnya aktif bermain diluar 

 
88Syamsia.  Guru Kelas TK PGRI KULO, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng Rappang, 

Wawancara di Rumah Murid, 22 november 2021. 
89 Hestiawati.  Orang Tua Murid, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng Rappang, 

Wawancara di Rumah Murid, 19 november 2021. 
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rumah bersama teman-temannya dan mulai mengenal dan berinteraksi dengan 
orang baru. Hal ini dikarenakan supaya anak mempunyai perkembangan sosial 
emsional yang baik. Tetapi ketika anak saya sudah mengenal yang namanya 
gadget anak saya mulao jarang bermain di luar rumah bersama teman-temanya 
dan leboh sering dirumah dan terkadang ketika saya memanggil anak saya 
tidak merespon.90 

Kemudian hal tersebut juga dikatakan oleh bapak Ilham (orang tua murid) TK 

PGRI KULO mengatakan bahwa: 

Hal ini dikarenakan anak saya jika bermain gadget tidak bisa diganggu ketika 
saya mengajaknya berbicara pun kadang tidak menjawab apa yang saya 
tanyakan, anak pun sekarang sudah jarang bermain diluar rumah dan jika saya 
menegurnya ketika bermain gadget maka anak saya akan mencari tempat yang 
lebih aman untuk bermain gadget misalnya diruang tamu atau dikamar.91 

Hal ini juga sesuain yang dukatakan oleh ibu Hestiawati (orang tua murid) TK 

PGRI KULO mengatakan bahwa: 

Anak saya sering menghabiskan waktunya bermain di rumah maka jika dia 
mulai bosan dengan mainan lainnya maka dia akan beralih ke gadget 
sedangkan media bermain selain gadget yang paling diamati yaitu televisi. 
Ketika sudah di deoan televisi menonton film kartun favoritnya maka anak 
saya tidak mau dipalingkan ke media permaianan yang lainnya.92 

 Dari wawancara di atas dari orang tua murid maka dapat disimpulkan bahwa 

pengaruh oleh adanya gadget. Masih ada media-media lain yang juga dapat 

mempengaruhi perkembagan anak usia dini khususnya perkembangan sosial yaitu 

televisi. Gadget dan televisi mempunyai dampak positif dan negatif jika keduanya 

digunakan tanpa pengawasan dari orang tua dan dengan durasi yang melampui batas 

akan kemungkinan besar mempunyai dampak negatif bagi penggunaanya terutama 

pada anak-anak. 

 Berdasarkan hasil obseravsi wanawan yang telah dilakukan oleh peneliti 

 
90 Ibu Parida.  Orang Tua Murid, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng Rappang, Wawancara 

di Rumah Murid, 19 november 2021. 
91 Ilham.  Orang Tua Murid, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng Rappang, Wawancara di 

Rumah Murid, 19 november 2021. 
92 Hestiawati. Orang Tua Murid, Kel. Kulo, Kec. Kulo, Kab. Sidenreng Rappang, Wawancara 

di Rumah Murid, 19 november 2021. 
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adalah tergantung pada orang tua masing-masing apabila orang tua dapat 

mengarahkan dengan baik dan selalu mendampingi anaknya ketika bermain gadget, 

maka hak itu akan memberikan dampak positif untuk anak. Dengan begitu hubungan 

orang tua dan anak juga akan semakin akrab. 

 Berbeda dengan orang tua yang tidak memberikan pengarahan kepada anakya 

ketika menggunakan gadget anak dengan bebas mengkases apa saja melalui gadget 

yang dikhawatirka anak bisa mengakses situs-situs yang tidak mendidik. Pengawasan 

dari orang tua disini sangatlah penting agar mendapatkan pendidikan yang baik bagi 

anak. 

 Terdapat dampak negatif dari gadget untuk anak usia dini diantaranya yaitu 

kecanduan dalam bermain game, hal ini justru merusak kesehatan anak baik fisik 

maupun mental jika sudah mengenalkan gadget pada anak dibawah usia 5-6 tahun 

maka orang tua perlu mengetahui terlebih dahulu ciri-ciri dari anak yang mengalami 

kecanduan  gadget dan cara mengatasinya: 

a. Anak terus-menerus menggunakan gadget 

b. Anak akan selalu meminta gadget 

c. Anak tidak ingin bermain diluar rumah tanpa gadget 

d. Anak menolak berkreativitas dan lebih memilih bermain gadget. 

Dari uraian di atas maka terdapat pula cara dalam mengatasi anak usia dini 

terhadap kecanduan bermain gadget yitu : 

a. Jika masalah tersebut sudah sangat parah maka konsultasi ke psikologi. 

b. Apabila anak masih bisa diberi tahu artinya anak masih mendengarkan 

nasihat orag tua maka batasila anak dalam menggunakan gadget. 

c. Cara lainnya yang bisa orang tua lakukan adalah tidak memberikan atau 
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mengenalkan gadget terhadap anaknya. 

 Hal ini bukan hanya membuat anak tenang karena memiliki media 

permaianan baru namun juga melatih anak agar dapat membantu orang tua dan 

melakukan aktivitas yang leboh bermanfaat untuk tumbuh kembang anak.93 

 Berdasarkan penjelasan di atas mengenai dampak positif dan negatif dari 

penggunaan gadget memiliki beberapa manfaat dan kerugian yang dapat ditimbulkan 

dari gadget itu sendiri tergantung dari segi pemanfaatan media gadget sendiri 

 Dari wawancara di atas, dampak penggunaan gadget terhadap  minat belajar 

anak usia dini 5-6 tahun di TK PGRI KULO Kab. Sidenreng Rappang yang peneliti 

amati pada saat melakukan observasi itu  diawali dengan mewawancarai kepala 

sekolah dan guru di TK PGRI KULO kemudian mewawancari orang tua murid yang 

memiliki usia dari 5-6 tahun adalah penggunaan gadget pada anak usia dini sering 

dipakai untuk bermain game dan menonton animasi kartun dari total keseluruhan 

pemakaian. Adapun dari hasil observasi penelitian yang dilakukan peneliti, anak usia 

dini 5-6 tahun sudah pintar mengoperasionalkan gadgetnya terbukti ketika peneliti 

memantau beberapa anak yang sedang memainkan gadget begitu lincah meskipun ada 

beberapa dari mereka yang hanya mengendalkan pembacaan simbol dari gadget. 

 .

 
93 Iri Suhardi dan Esti Utami, Ayah & Bunda Mengatasi Kecanduan Gadget Pada Anak,        

(Semarang: Syalmahat Publishing,  2019), h. 26-41 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Simpulan 

 Berdasarkan hasil analisis dari penelitian yang telah diuraikan dalam skripsi 

ini  yang membahas tentang dampak penggunaan gadget terhadap minat belajar anak 

usia dini 5-6 tahun di TK PGRI KULO. Dari hasil penelitian menyimpulkan bahwa : 

1. Penggunaan gadget pada anak usia dini 5-6 tahun di TK PGRI KULO 

Penggunaan gadget pada anak usia dini 5-6 tahun memang penggunaan 

gadget sangat berpengaruh pada anak-anak karena memang saat ini anak-anak 

lebih mementingkan bermain gadget daripada belajar dan dari beberapa keluarga 

dari anak-anak tersebut memberikan anaknya sebuah gadget pribadi. Ketika anak 

tersebut sudah sangat kecanduan pada gadgetnya maka anak tersebut akan malas 

untuk belajar. Padahal jika kita cermati bahwa anak yang usianya 5-6 tahun 

mayoritas masih belum bisa membedakan baik atau buruknya sesuatu yang ada di 

hadapanya. 

2. Minat belajar pada anak usia dini 5-6 tahun di TK PGRI KULO 

Minat belajar anak di TK PGRI KULO itu ada yang meningkat dan ada  juga 

yag kurang karena mungkin terpengatuh dari belajar kelompok yang di rolling 

karena masih dalam pandemik jadi anak cuman masuk sekolah 2 kali seminggu. 

Tetapi ada juga anak yang rajin kesekolah dan bisa memahami apa yang telah 

diajarkan oleh gurunya. Hasil belajar anak adalah kemampuan yang diperoleh 

anak setelah melalui kegiatan belajar karena belajar itu sendiri merupakan suatu 

proses dari seseorang yang berusaha untuk memperoleh suatu bentuk perubahan 
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perilaku yang relatif menetap. 

3. Dampak penggunaan gadget terhadap minat belajar anak usia dini 5-6 tahun di TK 

PGRI KULO  

 Dampak penggunaan gadget terhadap  minat belajar anak itu sangat 

berdampak negatif pada anak karena dengan adanya gadget maka anak menjadi 

malas dalam belajar dan anak susah di kontrol. Dari penggunaan gadget anak 

hanya ingin bermain game dan menonton youtobe sehingga ketika anak memiliki 

tugas dari sekolah maka anak malas untuk mengerjkannya dan sangat berpengaruh 

pada kesehatan anak ketika sering bermain gadget. Mengenai dampak negatif dan 

positif dari penggunaan gadget memiliki beberapa manfaat dan kerugian yang 

dapat ditimbulkan dari gadget itu sendiri tergantung dari segi pemanfaatan media 

gadget sendiri, 

B. Saran 

 Setelah peneliti mengemukakan kesimpulan di atas maka berikutnya peneliti 

mengemukakan beberapa saran yang duharapkan dapat dicapai dalam pendidikan: 

1. Kepada seluruh pendidik diharapkan memberikan pengarahan dan pemahaman 

dalam mengembangkan perkembangan sosial anak, termasuk kemampuan 

interaksi sosial anak. Agar anak tidak terlalu fokus dalam bermain gadget. 

2. Kepada masyarkat terkhususnya untuk orang tua anak agar lebih 

memperhatikan anak-anaknya karena orang tua adalah madrasah pertama anak. 

Jadi orang tua juga sangat berperan penting terhadap perkembangan anak. 

3.  Bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan penelitian 

mengenai dampa penggunaan gadget terhadap minat belajar anak usia dini 5-6 

tahun. 
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Lampiran 1 

 

 

 

ISI INSTRUMEN 

A. PEDOMMAN WAWANCARA 

1. Bagaimana penggunaan gadget di TK PGRI Kulo Kabupaten Sidenreng 

Rappang? 

2. Apakah anak-anak yang ada di TK PGRI Kulo mengetahui apa fungsi dan 

manfaat dari penggunaan gadget? 

3. Bagaimana komunikasi antar anak yang ada di TK PGRI Kulo sejak 

adanya gadget? 

4. Bagaimana cara anak-anak di TK PGRI Kulo memahami pelajaran 

melalui gadget? Apakah ada platform khusus yang disediakan oleh guru 

untuk mempermudah anak-anak memahami pelajari yang diberikan? 

5. Apakah ibu atau bapak mengetahui faktor yang menyebabkan anak 

cenderung menggunakan gadget ? 

6. Apakah ibu atau bapak mengetahui dampak penggunaan gadget  pada 

anak ?  

7. Bagaimana minat belajar anak di TK PGRI Kulo sejak mengenal gadget?  
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8.  Apakah dengan adanya gadget, anak-anak di TK PGRI Kulo memiliki 

minat belajar yang tinggi?  

9.  Apakah dengan adanya gadget, minat belajar anak di TK PGRI Kulo 

berkurang?  

10. Bagaimana guru dan orang tua meningkatkan minat belajar anak di TK 

PGRI Kulo melalui gadget?  

11. Bagaimana perilaku anak di TK PGRI Kulo sejak adanya gadget? Apakah 

ada perubahan atau tidak?  

12. Apa dampak positif penggunaan gadget pada anak di TK PGRI Kulo 

terhadap minat belajar anak ?  

13. Apa dampak negatif penggunaan gadget pada anak di TK PGRI Kulo 

terhadap minat belajar anak ? 
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Lampiran 2 

Reancana Program Pembelajaran Harian (RPPH) 

TK PGRI KULO Kab. Sidenreng Rappang 2021-2022 

 Semester/Minggu ke/Hari ke           : 1/11/1 

Hari/ tanggal                                     : Senin, 15 November 2021 

Kelompok usia                                 : TK B (5-6 tahun) 

Tema/ subtema                                  : Alat Komunikasi/ gadget(smartphone,hp) 

KD                                                    : 1.1 – 2.3 – 2.4 – 3.2 – 4.2 – 3.6-  4.6  

Indikator pencapaian pembelajaran 

Beberapa indikator pencapaian pembelajaran pada kegiatan ini antara lain: 

• Anak menyebutkan fungsi gadget(smartphone, hp) 

• Anak mengamati guru yang berpura-pura menelfon 

• Anak menyanyi tentang telepon 

• Anak menggambar dengan benar 

• Anak menulis dengan rapi 

• Anak berbicara dengan sopan 

• Anak menghubungkan kartu gambar dengan kartu kata 

Media/sumber belajar 

Krayon, kertas gambar, kertas hvs, kaset/cd, kertas warna, kartu gambar, kartu kata. 

Proses kegiatan 

A. PEMBUKAAN 

1. Berdoa, salam 

2. Bercakap-cakap sesuai tema, misal siapa guru yang paling disukai 

 

 



 

 

IX 

 

B. INTI 

a. Mengamati  

✓ Anak mengamati gambar gadget(smartphone, hp) 

✓ Anak mengamati kartu gambar 

✓ Anak mengamati kartu kata 

b. Menanya  

Anak didorong untuk bertanya tentang objek yang diamati 

✓ Siapa yang dirumahnya punya gadget(smartphone, hp) ? 

c. Mengumpulkan informasi 

Guru mengumpulkan informasi tentang pertanyaan anak dan menjawab 

pertanyaan anak tentang gadget(smartphone, hp) 

KEGIATAN 1 (menghubungkan kartu gambar dan kartu kata) 

✓ Guru menyiapkan kartu gambar dan kartu kata 

✓ Anak menghubungkan gambar tersebut dengan kata yang sesua dengan nama 

gambar tersebut 

KEGIATAN 2 (menulis) 

✓ Guru menyiapkan buku tulis 

✓ Anak menulis kata ayahku menelfon dari rumah 

KEGIATAN 3 (mengelompokkan kartu gambar) 

✓ Anak mengambar sebuah gadget(smartphone, hp) 

✓ Anak mewarnainya dengan rapi 

C. ISTIRAHAT, MAKAN, BERMAIN 

D. PENUTUP 

✓ Menyanyi lagu telepon berdering 
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✓ Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

✓ Berdoa, salam 

PENILAIAN HARIAN 

KD Indikator pencapaian pembelajaran BB MB BSH BSB 

1.1 

 

2.3 

 

2.4 

3.2 

4.2 

3.6 

4.6 

• Anak menyebutkan fungsi 

gadget(smartphone, hp) 

• Anak mengamati guru yang berpura-

pura menelfon 

• Anak menyanyi tentang telepon 

• Anak menggambar dengan benar 

• Anak menulis dengan rapi 

• Anak berbicara dengan sopan 

• Anak menghubungkan kartu gambar 

dengan kartu kata 

 

    

 

Mengetahui, 

Kepala sekolah   Guru Kelompok B  Peneliti 

 

 

 

Nurbayani S.Pd.AUD   Syamsia. A.Ma  Nurshalinawati
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Reancana Program Pembelajaran Harian (RPPH) 

TK PGRI KULO Kab. Sidenreng Rappang 2021-2022 

 Semester/Minggu ke/Hari ke           : 1/12/2 

Hari/ tanggal                                     : Selasa, 23 November 2021 

Kelompok usia                                 : TK B (5-6 tahun) 

Tema/ subtema                                  : Alat Komunikasi/ komputer/internet 

KD                                                    : 1.1 – 2.2 – 2.5 – 3.1  

Indikator pencapaian pembelajaran 

Beberapa indikator pencapaian pembelajaran pada kegiatan ini antara lain: 

• Anak terbiasa berperilaku sopan dan santun 

• Anak bercerita dengan kalimat sederhana 

• Anak menghubungkan kartu angka dengan kartu gambar 

• Anak menulis kalimat sederhana 

Media/sumber belajar 

Kartu angka, kartu gambar, buku tulis, komputer/laptop 

Proses kegiatan 

C. PEMBUKAAN 

3. Berdoa, salam 

4. Bercakap-cakap sesuaitema, misal siapa yang ayahny punya 

komputer/internet 

D. INTI 

a. Mengamati  

✓ Anak mengamati gambar komputer 

✓ Anak mengamati laptop 
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✓ Anak mengamati kartu angka dan kartu kata 

b. Menanya  

Anak didorong untuk bertanya tentang objek yang diamati 

✓ Siapa bisa menggunakan laptop ? 

c. Mengumpulkan informasi 

Guru mengumpulkan informasi tentang pertanyaan anak dan menjawab  

pertanyaan anak tentang komputer/internet. 

KEGIATAN 1 (menghubungkan kartu gambar dan kartu kata) 

✓ Guru menyiapkan kartu gambar dan kartu angka 

✓ Anak menghubungkannya sesuai banyaknya gambar yang asa pada kartu 

gambar 

KEGIATAN 2 (menulis) 

✓ Guru menyiapkan buku tulis 

✓ Anak menulis kalimat komputer dirumahku dipakai kakak 

KEGIATAN 3 (bercerita) 

✓ Guru bercerita kepada anak tentang komputer yang suka dipakai ayahnya. 

E. ISTIRAHAT, MAKAN, BERMAIN 

F. PENUTUP 

✓ Menyanyi lagu TK 

✓ Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

✓ Berdoa, salam 
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PENILAIAN HARIAN 

KD Indikator pencapaian pembelajaran BB MB BSH BSB 

1.1   

 

2.2  

 

2.5   

 

3.1   

• Anak terbiasa berperilaku sopan dan 

santun 

• Anak bercerita dengan kalimat 

sederhana 

• Anak menghubungkan kartu angka 

dengan kartu gambar 

• Anak menulis kalimat sederhana 

 

    

 

 

Mengetahui, 

Kepala sekolah   Guru Kelompok B  Peneliti 

 

 

 

Nurbayani .S.Pd.AUD   Pahimah.S.Pd.AUD  Nurshalinawati 
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Rekomendasi Izin Penelitian dari IAIN Parepare 
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Rekomendasi Izin Penelitian dari Pemerintah Kab. Sidenreng Rappang 
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