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Abstrak 

HUBUNGAN PENGGUNAAN GADGET DENGAN PERILAKU 

PROSOSIAL ANAK USIA 5-6 TAHUN 

Oleh 

 

Novia Safitri 

 

Gadget merupakan media elektronik yang saat ini tidak asing lagi bagi 

masyarakat, mulai dari  masyarakat kalangan atas, menengah ataupun bawah. 

Penggunaan gadget saat ini tidak hanya dilakukan oleh orang tua, teapi mulai dari 

orang dewasa, remaja hingga anak-anak pun kini sudah banyak yang 

menggunakan gadget. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 

hubungan penggunaan gadget terhadap prilaku prososial anak usia 5-6 tahun di 

TK Kesuma Bandar Lampung. Penelitian ini menggunakan metode 

korelasional.Responden dalam penelitian ini berjumlah 32 anak yang berusia 5-6 

tahun di TK Kesuma Bandar Lampung. Teknik pengumpulan data menggunakan 

kuesioner berupa angket, pertama tentang penggunaan gadget yang terdiri dari 18 

item dan terdapat tiga dimensi penelitian yaitu sikap terhadap prilaku, norma 

subjektif, dan control prilaku yang dirasakan. Kedua tentang prilaku prososial 

yang terdiri dari 12 item dan terdapat enam dimensi yaitu berbagi, menolong, 

kedermawanan, kerjasama, jujur dan menyumbang. Teknik analisis data 

dilakukan secara korelasional, yaitu untuk mengetahui hubungan penggunaan 

gadget dengan prilaku prososial anak usia 5-6 tahun di TK Kesuma Bandar 

Lampung.  

 

Kata kunci : anak usia dini, penggunaan gadget, perilaku prososial 

 



 

ABSTRACT 

THE RELATIONSHIP BETWEEN GADGET UTILITY AND PROSOSIAL 

BEHAVIOUR OF CHILDREN AGED 5-6 YEARS OLD 

BY 

 

Novia Safitri 

 

Gadget is an electronic media that is currentlyfamiliar to the community, starting 

from the upper, middle and lower classes. Nowadays, the use of gadget is not only 

done by parents, but from adults, teenagers tochildren, now many are using 

gadgets. The purpose of this study was to determine the effect of the use of 

gadgets on prosocial behaviour of children aged 5-6 years in kindergarten 

Kesuma Bandar Lampung. This research correlation methods. Respondents in 

this study amounted to 32 children aged 5-6 years in Kindergarten Bandar 

Lampung. Data collection techniques using a questionnaire in the form of a 

questionnaire, first about the use of gadget which consists of 18 items and there 

are three dimensions of research, namely attitudes towards behavior, subjective 

norms, and perceived behavior control. The second is about prosocial behavoir 

which consists of 12 items and there are six dimensions, namely sharing, helping, 

generosity, cooperation, honesty and donating. The data analysis technique was 

carried out correlation, namely to determine the effect of using gadgets on the 

prosocial behavior of children aged 5-6 years in kindergarten Kesuma Bandar 

Lampung.  

 

Key words : early childhood, gadget use, prosocial behavior,  
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I.           PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pada era globalisasi ini perkembangan teknologi informasi semakin pesat. 

Perkembangan teknologi saat ini membawa perubahan serta semakin 

mempermudah pekerjaan manusia. Salah satu kemajuan teknologi di  bidang 

komunikasi yaitu gadget. Gadget merupakan telepon pintar yang memiliki 

kemampuan seperti komputer dan dilengkapi dengan sistem operasi yang 

canggih. Gadget memungkinkan pengguna untuk tetap terhubung dengan orang 

lain melalui fasilitas telepon maupun data internet secara bersamaan. 

 

Gadget merupakan media elektronik yang saat ini tidak asing lagi bagi 

masyarakat.Gadget saat ini banyak sekali digemari oleh masyarakat, baik 

darikalangan remaja, dewasa, maupun orang tua. Saat ini gadget juga bukan suatu 

barang asing bagi anak usia 7-8 tahun. Tetapi anak usia 3-6 tahun pun sudah  

terbiasa menggunakan gadget. Pada era globalisasi ini, anak-anak lebih banyak 

menggunakan waktunya untuk bermain gadget dibandingkan dengan melakukan 

kegiatan fisik bersama teman.(Lisiswanti R & Nabila SI, 2017). 
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Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Gunawan MAA, 2017)diketahui 

bahwa Indonesia adalah negara yang memiliki pengguna sosial media yang 

paling aktif di Asia. Indonesia memiliki 79,7% user aktif di sosial media 

mengalahkan Filipina 78%, Malaysia 72%, Cina 67%. Di Indonesia penggunaan 

media gadget pada anak berusia 5 tahun yaitu 38% pada tahun 2011, dan 

meningkat menjadi 72% pada tahun 2013, pada tahun 2015 ada peningkatan 

yaitu 80%. Anak banyak menggunakan gadget sebagai sarana bermain, 23% 

orang tua yang memiliki anak berusia 5 tahun mengaku bahwa anak-anak mereka 

gemar menggunakan gadget, sedangkan dari 82% orang tua melaporkanbahwa 

mereka online setidaknya sekali dalam seminggu  

 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Novitasari W & Khotimah N, (2016) 

mengatakan bahwa kemudahan mengakses berbagai media informasi dan 

teknologi, menyebabkan anak-anak menjadi malas bergerak dan beraktivitas. 

Mereka lebih memilih duduk diam di depan gadget dan menikmati dunia yang 

ada di dalam gadget tersebut. Lambat laun telah melupakan kesenangan bermain 

dengan anggota-anggota keluarganya. Menurut Shapira (2007) juga mengatakan 

bahwa ketidakmampuan individu untuk mengontrol penggunaan internetnya akan 

mengakibatkan perasaan tertekan dan berkurangnya fungsional kegiatan sehari-

hari. Hal ini tentunya berdampak buruk terhadap perkembangan sosial anak. 

 

Berdasarkan beberapa penelitian di atas dapat disimpulkan  bahwa penggunaan 

gadget di Indonesia  pada anak usia 5 tahun mengalamai peningkatan yang cukup 

draestis di setiap tahunnya. Selain itu, mudahnya akses internet juga 
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menyebabkan anak lebih senang berlama-lama untuk bermain gadgetnya 

dibandingkan bermain bersama keluarga atau teman sebayanya. Jika hal ini 

terjadi secara terus menerus tanpa tanpa pengawasan orang tua tentu akan 

berdampak buruk bagi perkembangan sosial anak.  

 

Perkembangan sosial merupakan sebuah pencapaian dari kematangan seseorang 

dalam berhubungan sosial serta menyesuaikan diri terhadap norma-norma 

kelompok, moral, tradisi, serta mampu berkomunikasi dan bekerjasama dengan 

orang lain (Susanto, 2012). Hurlock (1998) berpendapat bahwa pola perilaku 

sosial pada masa kanak-kanak awal meliputi beberapa aspek seperti kerjasama, 

persaingan, kemurahan hati, hasrat akan penerimaan sosial, simpati, empati, 

sikap ramah, sikap tidak mementingkan diri sendiri serta meniru. Perkembangan 

sosial anak prasekolah dapat di lihat ketika anak mulai bergabung dalam 

kelompok bermain atau taman kanak-kanak. Dari kelompok bermain tersebut, 

biasanya akan dibentuk kegiatan-kegiatan ringan seperti bermain bersama. 

Sehingga dalam progam bermain bersama tersebut nantinya diharapkan anak 

mau serta berani berinteraksi dengan orang lain yang ada disekelilingnya. 

 

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa anak yang memiliki 

sikap sosial yang tinggi, akan menumbuhkan dan mendorong sikap empati 

terhadap diri anak untuk perduli dan mau menolong orang-orang di sekitarnya. 

Oleh sebab itu, kemampuan sosial merupakan salah satu faktor yang 

mempengaruhi individu untuk bersikap empati terhadap orang lain. 
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Berdasarkan penelitian yan dilakukan oleh Davis (2006) menjelaskan empati 

sebagai kapabilitas individu untuk masuk kedalam situasi dan pikiran orang lain. 

Individu mampu untuk memahami perspektif dan memberikan respon emosi 

yang tepat untuk orang lain. Carl Rogers (2015) mengemukakan bahwa terdapat 

dua konsepsi dalam empati. Pertama, empati merupakan bagaimana melihat 

kerangka berpikir internal orang lain secara seksama. Kedua, dalam memahami 

orang lain individu seolah-olah masuk kedalam diri orang lain sehingga mampu 

merasakan dan memahami sebagaimana yang dirasakan dan dialami oleh orang 

tersebut tanpa kehilangan identitas dirinya. Grusec dkk. (2002) memaparkan 

bahwa anak-anak yang memiliki empati dan simpati yang tinggi sebagai reaksi 

terhadap orang lain yang tertekan/membutuhkan akan cenderung lebih 

melakukan perilaku prososial untuk menolong orang lain yang membutuhkan.  

 

Prilaku prososial  merupakan salah satu bentuk prilaku yang muncul dalam 

kontak sosial. Sehingga prilaku prososial adalah tindakan yang dilakukan atau 

direncanakan untuk menolong orang lain tanpa memperdulikan motif-motif 

penolong. Tindakan menolong sepenuhnya dimotivasi oleh kepentingan sendiri 

tanpa mengharapkan sesuatu untuk dirinya. Tindakan prososial lebih 

menuntutpada pengorbanan tinggi dari si pelaku dan bersifat sukarela atau lebih 

ditunjukkan untuk menguntungkan orang lain daripada untuk mendapatkan 

imbalan materi maupun sosial.Menurut Eisenberg&Mussen mengemukakan 

bahwa perilaku prososial mencakup tindakan-tindakan berikut, yaitu Berbagi 
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(Sharing), Menolong (Helping), Kedermawanan (Generosity), Kerjasama 

(Cooperating), Jujur (Honesty), Menyumbang (Donating). 

 

Berdasarkan observasi peneliti pada tanggal 22-24 Juli 2019 di TK Kesumuma 

Bandar Lampung terdapat beberapa tindakan prososial yang dilakukan oleh anak 

terhadap orang lain seperti berbagi, kerjasama, menolong, kedermawanan, jujur, 

dan menyumbang. Namun tidak semua anak menunjukkan prilaku prososial, 

terdapat empat anak yang enggan untuk berbagi mainan ketika sedang bermain 

bersama, enggan menolong temannya yang membutuhkan bantuan ketika 

bekerjasama, enggan bersikap dermawan yaitu mementingkan diri sendiri dan 

tidak mau bergantian ketika bermain, enggan bekerja sama ketika kerja 

kelompok, tidak jujur terhadap guru atau teman ketika menemukan barang yang 

bukan miliknya dan di simpannya untuk sendiri, dan tidak mau berbagi atau 

menyumbang makanan terhadap teman yang tidak membawa bekal. Anak terlihat 

acuh terhadap fenomena yang ada di lingkungan sekitar. Hal ini lah yang 

membuat peneliti tertarik untuk melakukan penelitian tentang perkembangan 

prilaku prososial anak  yang ada di TK Kesums Bandar Lampung.  

Hasil observasi yang dilakukan peneliti mengenai anak yang belum menunjukkan 

sikap prilaku prososial, peneliti juga melakukan survey terhadap orang tua 

mengenai aktivitas anak bersama gadget selama di rumah.Berdasarkan survey 

yang dilakukan terhadap 10 orang tua, peneliti mendapatkan informasi bahwa 

sekitar 30% anak sudah memiliki gadget sendiri yang dibelikan oleh orang 

tuanya, dan 60% anak masih menggunakan gadget milik orang tuanya, dan 10% 
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anak tidak diberikan gadget oleh orang tuanya. Mengenai batasan waktu, orang 

tua menceritakan bahwa anak yang sudah memiliki gadget sendiri akan lebih 

sering bermain bersama gadgetnya dibandingkan bermain bersama teman di 

lingkungannya, sedangkan anak yang masih menggunakan gadget milik orang 

tuanya mereka mempunyai jadwal sendiri ketika akan bermain gadget, misalnya 

ketika jam istirahat sepulang sekolah dan malam sebelum tidur. 

Selain itu, orang tua juga menjelaskan bahwa orang tua juga tetap memberikan 

pengawasan dan batasan terhadap anak dalam bermain gadget.Misalnya orang 

tua tidak mengizinkan anak bermain gadget saat sedang makan, mengerjakan 

tugas sekolah, dan memberikan batasan yaitu tidak bermain gadget secara 

online.Orang tua sudah mengunduh aplikasi game, video, dan animasi lainnya 

yang khusus untuk anak sehingga anak menggunakan gadgetnya secara off line. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut : 

1. Anak lebih senang bermain gadget dibandingkan bermain bersama teman-

temanya 

2. Masih ada beberapa anak yang tidak mau berbagi kepada temannya 

3. Anak tidak mau bermain bersama teman-temannya. 

4. Anak tidak mau bekerjasa bekerjasama dengan temannya 

5. Anak tidak mau jujur ketika bermain bersama teman-temannya 

6. Tiga puluh persen anak sudah memiliki gadget sendiri. 
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1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka peneliti 

membatasi masalah dalam penelitian ini pada prilaku prososial anak usia 5-6 

tahun di TK Kesuma Bandar Lampung yang meliputi sikap sosial, berbagi, 

kerjasama, jujur, menymbang, dan dermawa dan penggunaan gadget pada anak 

usia dini.  

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan pembatasan masalah di 

atas, maka rumusan masalah pada penelitian iniyaitu ”apakah terdapat hubungan 

antara penggunaan gadget pada anak dengan prilaku prososial anak usia 5-6 

tahun?”. 

 

1.5 Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui hubungan penggunaan 

gadget pada anak dengan prilaku prososial anak usia 5-6 tahun. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

1. Bagi Peneliti lain 

Hasil study penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan tambahan 

dan pengalaman bagi peneliti selanjutnya mengenai hubungan penggunaan 

gadget dengan prilaku prososial anak usia dini serta meningkatkan wawasan 

peneliti dalam menyelesikan masalah secara ilmiah.  
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2. Bagi sekolah dan Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi sekolah dan guru untuk 

bisa dijadikan suatu referensi dan menambah wawasan serta pengetahuan 

tentang hubungan  penggunaan gadget dengan prilaku prososial anak usia dini. 

 

3. Bagi Orang Tua 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan dan pengalaman 

baru bagi orang tua untuk dapat mengelola penggunaan gadget terkait dengan 

kemampuan prososial anak. 

 



 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Perkembangan Sosial Emosional 

Sosial emosional anak usia dini merupakan suatu proses belajar anak bagaimana 

berinteraksi dengan orang lain sesuai dengan aturan sosial yang ada dan anak 

lebih mampu untuk mengendalikan perasaan-perasaannya yang sesuaidengan 

kemampuan mengidentifikasikan dan mengungkapkan perasaan tersebut. Sosial 

emosional anak berlangsung secara bertahap dan melalui proses penguatan dan 

modeling. 

American Academy of Pediatrics (2012) menyatakan bahwa perkembangan 

sosial emosi mengacu pada kemampuan anak untuk: memiliki pengetahuan 

dalam mengelola dan mengekspresikan emosi  secara lengkap baik emosi positif 

maupun emosi negatif, mampu menjalin hubungan dengan anak-anak lain dan 

orang dewasa disekitarnya, serta secara aktif mengeksplorasi lingkungan melalui 

belajar. 

Terdapat beberapat beberapa lingkup perkembangan sosial emosional salah 

satunya adalah perkembangan prilaku prososial.Prilaku prososial ini juga sangat 

penting bagi perkembangan anak dalam berinteraksi dengan teman-temanya dan 

orang dewasa, dimana anak belajar untuk berbagi dengan yang lain, menghargai 
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hak, pendapat, dan karya orang lain, belajar menunjukkan sikap toleran dan lain 

sebagainya. 

Dari beberapa pernyataan di atas dapat disimpulkan bahwa perkembangan 

prilaku sosial merupakan proses belajar untuk berinteraksi denagn orang lain, 

belajar mengelola dan mengekspresikan emosi, serta menjalin hubungan 

komunikasi dengan teman dan orang dewasa yang ada di sekitarnya.  

2.2 Pengertian Prososial 

Manusia adalah makhluk sosial. Perkembangan sosial dibutuhkan oleh anak usia 

dini untuk belajar mengetahui dan memahami lingkungannya. Di dalam 

perkembangan sosial, anak dituntut untuk memiliki kemampuan yang sesuai 

dengan tuntutan sosial di mana mereka berada.Dalam perkembangan sosial 

terdapat perilaku prososial dan anti- sosial. Perilaku sosial merupakan aktivitas 

dalam hubungan dengan orang lain,  baik dengan teman sebaya, guru, orang tua 

maupun saudara-saudaranya. Saat    berhubungan dengan orang lain, terjadi 

peristiwa-peristiwa yang sangat bermakna dalam kehidupan anak yang dapat 

membentuk kepribadiannya, dan membentuk perkembangannya menjadi manusia 

yang sempurna. 

 

Prilaku prososial  merupakan salah satu bentuk prilaku yang muncul dalam 

kontak sosial. Sehingga prilaku prososial adalah tindakan yang dilakukan atau 

direncanakan untuk menolong orang lain tanpa memperdulikan motif-motif si 

penolong. Tindakan menolong sepenuhnya dimotivasi oleh kepentingan sendiri 
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tanpa mengharapkan sesuatu untuk dirinya. Tindakan prososial lebih menuntut 

pada pengorbanan tinggi dari si pelaku dan bersifat sukarela atau lebih 

ditunjukkan untuk menguntungkan orang lain daripada untuk mendapatkan 

imbalan materi maupun sosial. 

 

Bierhoff (2002) Pengembangan perilaku prososial merupakan salah satu jenis 

kompetensi sosial yang penting dimiliki oleh anak usia dini. Perilaku prososial 

adalah sekelompok besar perilaku sukarela yang memiliki tujuan menguntungkan 

orang lain. Killen & Smetana (2006) mendefinisikan perilaku prososial sebagai 

tindakan yang bertujuan untuk menguntungkan orang lain baik secara material 

maupun non-material. 

 

Menurut Watson (1984) menyatakan bahwa perilaku prososial adalah suatu 

tindakan yang memiliki konsekuensi positif bagi orang lain, tindakan menolong 

sepenuhnya yang dimotivasi oleh kepentingan sendiri tanpa mengharapkan 

sesuatu untuk dirinya. Kartono (2003) menyatakan bahwa perilaku prososial 

adalah suatu perilaku sosial yang menguntungkan di dalamnya terdapat unsur-

unsur kebersamaan, kerjasama, kooperatif, dan altruisme.Perilaku prososial dapat 

memberikan pengaruh bagai mana individu melakukan interaksi sosial. 

 

Menurut Eisenberg & Mussen(2009) mengemukakan bahwa perilaku prososial 

mencakup tindakan-tindakan berikut: 
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a) Berbagi (Sharing), yaitu kesediaan untuk berbagi perasaan dengan orang lain 

dalam suka maupun duka. Berbagi diberikan bila penerima menujukkan 

kesukaran sebelum ada tindakan, meliputi dukungan verbal dan fisik. 

b) Menolong (Helping), yaitu kesediaan untuk menolong orang lain yang 

sedang berada dalam kesulitan. Menolong meliputi membantu orang lain, 

memberitahu, menawarkan bantuan kepada orang lain atau melakukan 

sesuatu yang menunjang berlangsungnya kegiatan orang lain. 

c) Kedermawanan (Generosity), yaitu kesediaan untuk memberikan secara suka 

rela sebagian barang miliknya kepada orang lain yang membutuhkan.  

d) Kerjasama (Cooperating), yaitu kesediaan untuk bekerjasama dengan orang 

lain demi tercapainya tujuan. Kerjasama biasanya saling menguntungkan, 

saling memberi, saling menolong, dan menenangkan. 

e) Jujur (Honesty), yaitu kesediaan untuk tidak berbuat curang terhadap orang 

lain di sekitarnya.  

f) Menyumbang (Donating), kesediaan untuk membantu dengan pikiran, 

tenaga maupun  materi kepada orang lain yang membutuhkan. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa prilaku 

prososial merupakan suatu prilaku yang menguntungkan karena di dalamnya 

terdapat unsure kebersamaan, kerjasama dan lain sebagainya.Selain itu, prilaku 

prososial juga mencakup beberapa tindakan seperti berbagi, menolong, 

kedermawanan, kerjasama, jujur dan menyumbang. 
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Faktor-faktor yang  mempengaruhi perilaku prososial meliputi pola asuh 

orangtua dan peran keluarga sebagai model dan sumber patokan dari perilaku 

prososial. Selain itu, interaksi dengan teman sebaya juga menyediakan 

kesempatan bagi anak untuk berperilaku prososial maupun menerima perilaku 

prososial dan merupakan sumber penting feedback (Killen & Smetana, 2006). 

Budaya dan sistem pendidikan sekolah juga berpengaruh terhadap perkembangan 

perilaku prososial anak usia dini. 

 

2.3 Pengertian Gadget 

Noegroho (2010) Perkembangan teknologi dari waktu ke waktu mengalami 

perubahan yang signifikan. Perkembangan teknologi terlihat jelas bahwa sebelum 

adanya gadget atau teknologi canggih banyak media komunikasi yang ada dan 

digunakan oleh  masyarakat. Media komunikasi itu seperti media cetak, radio, 

film, televisi, komputer, sistem TV kabel, satelit dan sebagainya, dan telah 

diadopsi dan masuk ke seluruh penjuru dunia. Perkembangan peralatan 

komunikasi telah ada sejak jaman prasejarah dengan menggambar di gua-gua  

sekitar 22.000 tahun sebelum masehi.   

 

Seiring berjalannya waktu, perkembangan teknologi semakin lama semakin 

berkembang pesat salah satunya adalah gadget.Gadget merupakan sebuah inovasi 

dari teknologi terbaru dengan kemampuan yang lebih baik dan fitur terbaru yang 

memiliki tujuan maupun fungsi lebih praktis dan juga lebih berguna.Gadget 

menurut kamus berarti perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus. 
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Gadget merujuk pada suatu peranti atau instrumen kecil yang memiliki tujuan 

dan fungsi praktis spesifik yang berguna (Castelluccio, Michael., 2007). 

 

Ma’ruf (2015) Gadget adalah sebuah benda (alat atau barang eletronik) teknologi 

kecil yang memiliki fungsi khusus , tetapi sering diasosiasikan sebagai sebuah 

inovasi atau barang  baru. Gadget selalu diartikan lebih tidak biasa atau didisain 

secara lebih pintar dibandingkan dengan teknologi normal pada masa 

penemuannya.Gadget merupakan salah satu teknologi yang sangat berperan pada 

era globalisasi ini.Sekarang gadget bukanlah benda yang asing lagi, hampir 

semua orang memilikinya.Tidak hanya masyarakat perkotaan, gadget juga 

dimiliki oleh masyarakat pedesaan. 

 

Saat ini gadgetbanyak digemari masyarakat khususnya kalangan remaja, ada 

beberapa jenis-jenis gadget yang sering digunakandiantaranya:  

a) Handphone  

Handphone adalah alat komunikasi yang bersifat portable dengan ukuran 

yang kecil tanpa kabel dan memiliki banyak fitur yang semakin hari semakin 

canggih, seperti sms, video call, dll.Handphone pertama kali ditemukan oleh 

Alezander Graham Bell pada tahun 1876 yang sudah mengalami perubahan 

yang sanfat besar. Dari bentuknya yang dulu sangat besar hingga bentuk 

sederhana dan sekarang menjadi alat komunikasi  yang memiliki banyak 

fungsi yang dapat membantu manusia dalam melakukan aktivitas sehari-hari. 
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b) Laptop  

Laptop adalah computer yang dapat dipindah dengan mudah dengan ukuran 

yang  relative kecil dan ringan. Sebagai computer pribadi laptop memiliki 

fungsi yang sama dengan komputer. Hanya saja ukurannya lebih kecil, 

dijadikan lebih ringan, tidak mudah panas dan lebih menghemat daya. 

c) Tablet 

Tablet PC atau sering disebut tab” merupakan sebuah perangkat elektronik 

portable yang memiliki fungsi seperti notebook maupun netbook, mulai dari 

nonton film, bermain game yang dilakukan oleh perangkat wifi yang akan 

memudahkan untuk menjelajah dunia melewati internet. Tablet PC ini di 

dukung dengan meggunakan operating systemyang berbasis Android sebagai 

sistem utama untuk menjalankan berbagai aplikasi. 

d) Kamera Digital 

Kamera digital adalah alat untuk membuat gambar dari obyek untuk 

selanjutnya dibiaskan melalui lensa yang hasilnya kemudin direkam dalam 

format digital ke dalam media simpan digital berupa me  mory card.  

e) Pemutar Media Player 

Pemutar media player atau biasa dikenal dengan MP3 Player adalah alat 

yang digunakan untuk memutar music yang memiliki bentuk kecil, mini dan 

dapat diletakkan di saku celana atau baju tanpa memerlukan ruangan yang 

besar. 
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Dari beberapa pernyataan tentang gadget di atas, dapat disimpulkan bahwa 

gadget merupakan media elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus dan 

praktis untuk digunakan.Terdapat beberapa jenis gadget yang sering digunakan 

diantaranya yaitu Handphone, Laptop, Tablet, kamera digital dan pemutar media 

player. 

2.4 Penggunaan Gadget Pada Anak Usia Dini 

Gadget merupakan suatu alat yang kini sudah tidak asing lagi bagi semuaorang 

dewasa bahkan saat ini banyak anak-anak yang sudah memiliki 

gadgetsendiri.Sebagian besar anak-anak saat ini sudah pandai menggunakan 

gadgetuntuk bermain game, menonton video dan mengakses internet. 

 

Gadget merupakan media elektronik yang saat ini tidak asing lagi bagi 

masyarakat.Gadget saat ini sangat banyak sekali digemari oleh masyarakat, 

khususnya kalangan remaja, dewasa, maupun orang tua. Namun saat ini gadget 

juga bukan suatu barang asing bagi anak-anak usia 7-8 tahun. Tidak hanya itu, 

anak usia 3-6 tahun pun sudah terbiasa menggunakan gadget tanpa pengawasan 

orang tua. Adapun jenis-jenis gadget seperti handphone, laptop, tablet, camera 

digital, pemutar media player, dan lain sebagainya. 

Anak yang menggunakan internet melalui gadget mereka masing-masing 

tentudapat memberikan hal yang positif ataupun negatif.Hal positif ini 

bisadirasakan oleh anak ketika anak menggunakan gadget untuk bermain 

ataumenonton film yang edukatif dan tak luput dari pengawasan dari orang 
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tua.Ketika anak tidak diawasi oleh orangtua yang ditakutkan ialah ketika anak 

taksengaja melihat konten negatif. Seorang anak akan mengakses gambar-

gambartersebut, apalagi di dorong dengan sifat anak yang memiliki rasa ingin 

tahuyang tinggi dikhawatirkan akan membuat anak melakukan ataupun 

mencaritahu lebih lanjut konten negatif atau kekerasan tersebut. 

Simamora, (2016) mengatakan bahwa Kertergantungan terhadap gadget pada 

anak disebabkan karena lamanya durasi dalam menggunakan gadget.Bermain 

gadget dengan durasi yang cukup panjang dan dilakukan setiap hari, bisa 

membuat anak berkembang ke arah pribadi yang antisosial. Dampak yang 

ditimbulkan dari hal itu sebenarnya adalah dapat membuat anak lebih bersikap 

individualis karena lama kelamaan menyebabkan lupa berkomunikasi dan 

berinteraksi terhadap lingkungan di sekitarnya  

Ameliola (2013) menyatakan bahwa ”sebaiknya orang tua perlu mendampingi 

dan membimbing anaknya saat sedang menggunakan gadget, dan peran orang tua 

dalam mendisiplinkan sangat dibutuhkan agar anak tidak mengalami 

ketergantungan yang akan menyebabkan dampak negatif terhadap perkembangan 

anak terutama dengan hubugannya dengan kehidupan sosial anak tersebut”. 

Dari beberapa pernyataan di atas mengenai tentang penggunaan gadget pada 

anak, dapat disimpulkan bahwa anak yang sudah ketergantungan dalam bermain 

gadget akan berpengaruh pada prilaku sosialya, anak akan bersikap individualis 
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sehingga lambat laun anak akan lupa untuk berinteraksi dengan lingkungan 

sekitarnya.  

Aplikasi yang menarik dan juga berbagai macam pengetahuan yang dapatdiakses 

dengan mudah menggunakan gadget memang sangatlah digemari,tentunya oleh 

anak-anak.Gambar yang berwarna-warni dengan iringan musicdan sebagainya 

membuat anak-anak tidak dapat lepas dari gadgetnya.Dapatdisimpulkan dari 

pemaparan diatas bahwa ketika seorang anak sudah mulaimenggunakan gadget 

diharapkan sebagai orang tua harus mengontrol danmengawasi anak ketika 

sedang bermain dengan gadget.Supaya perkembangan dan pertumbuhan anak 

dapat berkebang sesuai dengan usianya. 

2.5 Teori  Perilaku Terencana Atzen  

Menurut teori perilaku terencana, tindakan manusia dipandu oleh tiga 

jenispertimbangan yaitu keyakinan tentang kemungkinan hasil dari perilaku dan 

evaluasihasil ini (keyakinan perilaku), keyakinan tentang harapan normatif orang 

lain dan motivasiuntuk memenuhi harapan ini (kepercayaan normatif), dan 

keyakinan tentang adanya faktoryang dapat memfasilitasi atau menghambat 

kinerja perilaku dan kekuatan yang dirasakan dari faktor ini (keyakinan 

kontrol).Dalam kelompoknya masing-masing, keyakinan perilaku menghasilkan 

yang menguntungkan atausikap yang tidak baik terhadap perilaku, keyakinan 

normatif menghasilkan tekanan sosial yang dirasakan ataunorma subjektif, dan 

kontrol keyakinan menimbulkan kontrol perilaku yang dirasakan. 
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Gambar 1. Skema Teori 

 

a. Keyakinan Perilaku 

Keyakinan perialku merupakan tindakan pengontrolan yang dilakukan oleh 

diri sendiri tanpa terpengaruhi oleh lingkungan sekitar. Hal ini dapat 

dicontohkan dalam keidupan sehari-hari ketika orang tua melakukan 

pengontrolan terhadap anaknya tanpa terpengaruh oleh oang lain. Dalam hal 

ini orang tua memiliki keyakinan dalam mengontol penggunaan gadget yang 

dilakukan oleh anak dalam kehidupa sehari-hari. Orang tua memiliki 

keyakinan bahwa penggunaan gadget yang dilakukan oleh anak dapat 

berdampak baik atau bahkan buruk tergantung  bagaimana orang tua dalam 

mengontrolnya.  
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b. Keyakinan Normatif 

Keyakinan normatif ini di tunjukkan kepada orang tua mengenai penilaian 

orang tua tentang penggunaan gadget yang dilakukan oleh anak terhadap 

prilaku prososial anak.Dalam hal ini orang tua dapat mengontrol penggunaan 

gadget yang dilakukan oleh anak. 

c. Keyakinan Kontrol  

Ukuran langsung dari kontrol perilaku yang dirasakan harus menangkap 

kepercayaan orang itu mampu melakukan perilaku yang sedang diselidiki. 

Sejumlah item berbedatelah digunakan untuk tujuan ini. Beberapa item ada 

hubungannya dengan kesulitan melakukanperilaku, atau dengan 

kemungkinan bahwa peserta dapat melakukannya. Item semacam ini adalah 

menangkapkemampuan persepsi responden untuk melakukan perilaku 

 

Berdasarkan teori ajzen tentang prilaku yang direncanakan, dapat 

disimpulkan bahwa prilaku yang direncanakan merupakan sebuah keyakinan 

tentang prilaku yang dapat menghasilkan suatu sikap yang menguntungkan 

atau sikap yang tidak menguntungkan.Dengan demikian, niat dianggap 

sebagai anteseden (jawaban) langsung dari perilaku.Sejauh perilaku itu 

dirasakankontrol adalah sah, dapat berfungsi sebagai proksi untuk kontrol 

aktual dan berkontribusi pada prediksiperilaku yang dimaksud. 
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2.6 Dampak Penggunaan Gadget 

Seorang anak yang terlalu sering menggunakan gadget, pasti akan 

berdampakterhadap tumbuh kembang anak. Adapun dampak positif dan negatif 

darigadget yang akan dirasakan oleh anak seperti yang dikemukakan 

olehIswidharmajaya (2016), bahwa dalam penggunaan gatget  memiliki dampak 

positif dan negatif diantaranya ialah: 

a) Dampak positif dari gadget: 

1. Meningkatkan ketajaman mata, 

2. merangsang  untuk mengikuti perkembangan teknologi terbaru,  

3. menduk   ung aspek akademis,  

4. meningkatkan kemampuan bahasa, 

5.  meningkatkan softskill mengetik,  

6. mengurangi tingkat stress,  

7. meningkatkan keterampilan matematis. 

b) Dampak negatif dari penggunaan gadget: 

1. Menjadi pribadi yang tertutup, 

2. kesehatan otak terganggu,  

3. kesehatan mata terganggu, 

4. kesehatan tangan terganggu,  

5. gangguan tidur,  

6. suka menyendiri, 

7. perilaku kekerasan, 

8. pudarnya kreativitas, 



22 

 

9. memaparkan radiasi dan ancaman cyberbullying. 

 

Selain itu, ada beberapa dampak positif dan negatif yang akan dirasakan oleh 

anak dari  penggunaan gadget dengan waktu jangka pajang. Adapun danpak 

negative dan positif sebagai berikut:  

a) Dampak Positif: 

1. Sensorik anak akan terlatih dengan baik terutama sensori visual, seperti 

mendeteksi warna, gambar dan gerak.  

2. Perkembangan kognitif anak akan berkembang, seperti memecahkan 

masalah, berpikir kritis, berimajinasi, kreativitas, daya ingat dan 

mengembangkan kemampuan bahasa.  

b) Dampak Negatif: 

1. Anak kurang peka dengan lingkungan sekitar, 

2. sulit konsentrasi dengan pelajaran, 

3. anak akan melihat situs-situs negatif seperti kekerasan dan pornografi. 

 

2.7 Penelitian Relavan 

Dalam penelitian ini peneliti memaparkan beberapa hasil penelitian 

terdahuluyang memiliki hubungan tentang penggunaan gadget dan interaksi 

sosial. 

1. Hasil penelitian Nurmasari (2016) di kelurahan Tambakrejo 

Surabayamemaparkan bahwa intensitas penggunaan gadget terendah pada 

balitamemiliki hasil terendah dengan durasi 5 menit/hari dan frekuansi 

penggunaan gadget 1 hari/minggu; sedangkan intensitas tertinggi 
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dengandurasi 405 menit perhari dan frekuensi setiap hari. Dengan rata-rata 

penggunaan gadget 88,86 menit per hari dan rata-rata frekuensi pemakaian 

gadget 5-6 hari perminggu. Sebagian kecil dari responden tersebut juga 

mengalami keterlambatan perkembangan pada aspek bicara dan bahasa 

sehingga disimpulkan bahwa ada hubungan yang signifikan antara intensitas 

penggunaan gadget dengan keterlambatan perkembangan pada aspek bicara 

dan bahasa pada balita. 

2. Hasil penelitian Puspita Sari dan Mitsalia (2016) memaparkan bahwa 

pengaruh dari penggunaan gadget terhadap personal sosial anak usia 

prasekolah di TK IT Al-mukmin cenderung kearah yang positif yakni 

sebanyak 71%. Karena dengan menggunakan gadget anak dapat mengikuti 

pembelajaran seperti hafalan Al-Qur’an, mengetahui kosa kata bahasa 

Inggris, anak juga merasa terbantu dalam membaca ataupun 

menghafal,gadget juga dapat dijadikan sarana hiburan untuk anak. Selain 

dampak positif, sebanyak 29% dari responden memiliki dampak negative 

bagi anak-anak. seperti anak menjadi pendiam, anak lebih senang 

menggunakan gadget daripada bermain dengan teman sebaya, anak 

menirukan adegan kekerasan yang ada di game, anak bersikap acuh dengan 

lingkungan apabila sudah di depan gadget, dll. 

3. Hasil penelitian Trinika (2016) memaparkan bahwa pengaruh dari 

penggunaan gadget di TK Kristen Immanuel dikategorikan rendah dengan 

presentase57,9%. Tingkat perkembangan yang ada di TK Kristen untuk anak 

yangberusia (3-6 tahun) dikategorikan baik dengn presentase 58,9%. Dari 
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hasil uji chi square dengan nilai signifikannya sebesa 0.005, oleh sebab 

itudisimpulkan bahwa ada pengaruh antara penggunaan gadget terhadap 

perkembangan psikososial anak usia pra sekolah (3-6 tahun) di TK Kristen 

Immanuel pada tahun ajaran 2014-2015. Immanuel pada tahun ajaran 2014-

2015. 

4. Penelitian Wendy et.al (2015) memaparkan bahwa penggunaan digital dan 

peraturan yang diberikan orang tua pada anak-anak yang ada di 

Singapurapada 2 tahun pertama disekolah. Menggunakan 116 anak 

sebagaipartisipan untuk interview. Dari hasil ini ditemukan bahwa ada 

96%komputer yang diakses dirumah dan menggunakan komputer pribadi 

untukbermain game dan belajar melalui e-learning. Penelitian juga 

melaporkanbahwa semua anak memiliki akses ke handphonenya. Walaupun 

hanya ada57% anak yang memakai tablet. Kebanyakan dari anak ini 

harusmendapatkan izin ketika akan menggunakan media digitalnya. Orang 

tuajuga memiliki peranan penting dalam penggunaan digital seperti 

tidakboleh bermain sebelum tugas dirumah selesai dan ketika mata anak 

sudahsakit anak diminta untuk berhenti bermain. 

5. Hasil peneliian Tara Lioni, Holilullah dkk (2014) memaparkan bahwa 

adanya pengaruh antara pengaruh penggunan gadget pada peserta didik 

terhadap interaksi sosial peserta didik di SMP Negeri 29 Bandar Lampung 

Tahun Pelajaran 2013/2014. Jadi semakin tinggi penggunaan gadget pada 

peserta didik di SMP Negeri 29 Bandar Lampung, maka akan semakin 

rendah interaksi sosial peserta didik di sekolah. Penggunaan gadget pada 
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peserta didik memiliki pengaruh yang sangat signifikan terhadap interaksi 

sosial peserta didik baik secara langsung maupun tidak langsung. 

Penggunaan gadget pada indikator tingkat kepemilikan, tingkat penggunaan, 

waktu dan tempat dapat mempengaruhi nilai dan moral peserta didik apabila 

penggunaanya tidak tepat, dan dengan interaksi sosial yang baik antara 

peserta didik dengan keluarga, peserta didik dengan guru dan peserta didik 

dengan teman-teman di sekolah dapat meningkatkan interaksi sosial yang 

normal dan seimbang. 

 

Kelima penelitian relevan di atas, semuanya memiliki hubungan dengan 

penelitianyang akan dilakukan oleh peneliti. Penelitian yang dilakukan 

Nurmasari, Puspita sari,Mitsalia dan Tara Lionijuga serta Trinika berkontribusi 

untuk melihat bagaimana hasil daripemaparan penggunaan gadget pada anak usia 

dini. Sedangkan untukpenelitian Wendy et al berkontribusi untuk melihat hal-hal 

yang diteliti yangakan dijadikan sebagai kisi-kisi dalam penelitian ini. 

2.8 Kerangka Pikir 

Pada masa tumbuh kembang anak, keterampilan sosial menjadi sangat penting 

bagi kehidupan anak, salah satunya yaitu kemampaun dalam tindakan prilaku 

prososial. Karena dengan memiliki keterampilan sosial anak dapat bekerjasama 

dengan orang lain pada masa tumbuh kembangnya dan memiliki rasa percaya diri 

sehingga mampu menempatkan dirinya pada lingkungan yang tepat. Untuk 

membentuk dan membatu pertumbuhan anak khususnya dalam prilaku prososial 

perlu adanya pola asuh yang baik dari orang tua dan lingkungannya.Sehingga 
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untuk membentuk keterampilan prososial anak, orang tua dapat membantu 

sebagai rolemodel anak dalam tumbuh kembangnya.Selain itu, interaksi dengan 

teman sebaa juga dapat memberikan kesempatan bagi anak untuk berprilaku 

prososial atau menerima dari tindakan prososial tersebut sehingga terjadi timbal 

balik diantara keduanya.Budaya dan sistem pendidikan sekolah juga berpengaruh 

terhadap perkembangan perilaku prososial anak. 

 

Maraknya penggunaan gadget dan menjadi salah satu media untuk menunjang 

proses pembelajaran sistem onlinetidak menutup kemungkinan anak juga 

memiliki gadget sendiri dari oang tuanya.Gadget juga digunakan sebagai alat 

atau media komunikasi saat ini sehingga kapan pun dan dimanapun orang dapat 

melakukan komunikasi secara cepat.Selain itu, gadget juga menjadi salah satu 

media yang digemari oleh anak-anak terutama untuk bermain game, menonton 

video dan sebagainya.Sehingga anak tertarik dan senang belama-lama bermain 

bersama gadgetnya daripada bermain berama teman-temannya. 

 

Untuk menghindari ketergantungan anak dalam bermain gadget perlu adanya 

kontrol dari orang tua terhadap penggunaan gadget yang dilakukan oleh anak.  

Selain itu, orang tua juga sebagai rolemodel bagi anak untuk membantu proses 

pertumbuhan prilaku prososialnya.Adapun factor-faktor yang mepengaruhi 

pembentukan kemampuan prososial anak yaitu pola asuh orang tua dan peran 

keluarga sebagai rol model anak, adanya interaksi anak dengan teman sebayanya, 

dan budaya yang ada di sekolahnya. 
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Berhasil atau tidaknya keterampilan prososial anak tergantung bagaimana orang 

tua dalam menyikapinya. Bila orang tua mampu menjadi rolemodel yang baik 

terhadap proses tumbuh kembang anak, maka anak akan tumbuh sebagaimana 

yang diharapkan yaitu memiliki keterampilan prososial yang baik terhadap orang 

lain. Tetapi bila budaya sekolah sulit terkontrol maka akan berpengaruh buruk 

terhadap perkembangan prososial anak. Sehingga dengan demikian, dapat 

dikatakan bahwa penggunaan yang dilakukan oleh anak dengan pola asuh yang 

diberikan oleh orang tua memiliki peran untuk keterampilan prososial anak. 

Adapun gambaran kerangka pikir penelitian sebagai beikut: 

 

 

Gambar 2. Kerangka Pikir Penelitian 

 

2.9 Hipotesis   

Dari pemaparan di atas disusunlah hipotesis bahwa terdapat hubungan antara 

penggunaan gadget dengan prilaku prososial anak usia 5-6 tahun. 

 

Penggunaan Gadget (X) Prilaku Prososial (Y) 



 

III. METODE PENELITIAN  

3.1 Jenis Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

korelasional yaitu penelitian yang bertujuan untuk mengetahui adanya hubungan 

antara dua variabel atau lebih. Menurut Siregar (2015: 200) analisis hubungan 

(korelasi) adalah suatu bentuk analisis data dalam penelitian yang bertujuan untuk 

mengetahui kekuatan atau bentuk arah hubungan dua variabel dan besarnya 

pengaruh yang disebabkan oleh variabel yang satu yaitu variabel bebas terhadap 

variabel lainnya yaitu variabel terikat. Jadi dalam penelitian ini, peneliti ingin 

mengetahui adakah hubungan penggunaan gadget terhadap prilaku prososial anak 

usia 5-6 tahun di TK Kesuma Bandar Lampung.  

 

3.2 Prosedur Penelitian  

Prosedur penelitian ini sebagai berikut: 

1. Penelitian pendahuluan, terdiri dari langkah-langkah berikut: 

a. Membuat surat izin penelitian pendahuluan ke sekolah 

tempatdilakukannya penelitian untuk mengumpulkan data seperti data 

anak dan data perkembangan anak. 

b. Menetapkan populasi dan sampel penelitian. 



2. Tahap perencanaan 

a. Membuat kisi-kisi instrument penelitian 

b. Membuat lembar observasi instrument bedasarkan kisi-kisi yang akan 

dibagikan kepada guru. 

3. Tahap pelaksanaan 

a. Membagikan lembar observasi instrument kepada guru  

b. Mengolah dan menganalisis data yang telah diperoleh pada saat 

penelitian. 

c. Membuat laporan hasil penelitian. 

 

3.3 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di TK Kesuma Bandar Lampung.Waktu penelitian 

dilakukan pada tahun 2018/2019. 

 

3.4 Populasi dan Sampel  

3.4.1 Populasi  

Populasi yang digunakan pada penelitian ini adalah anak usia dini 5-6 

tahun yang bersekolah di TK Kesuma Bandar Lampung. Alasan peneliti 

melakukan penelitian di TK Kesuma adalah berdasarkan hasil pra 

penelitian dan observasi awal.Pada penelitian ini peneliti menemukan 

beberapa anak yang mengalami kesulitan dalam bersikap prososial.Hal 

inilah yang membuat peneliti tertarik untuk melakukan penelitian di TK 

Kesuma Bandar Lampung.Adapaun distribusi jumlah populasi dalam 

penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut. 
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 Table 1. Distribusi Populasi Penelitian 

No  Kelas Jumlah anak  

1 B1 16 anak 

2 B2 16 anak 

3 JUMLAH 32 anak  

Sumber : TK Kesuma Bandar Lampung  

 

3.4.2 Sampel  

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini mengunakan teknik total 

sampling. Menurut Sugiyono (2014) total sampling adalah teknik 

penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan sebagai 

sampel.Karena jumlah populasi yang kurang dari 100 maka seluruh 

populasi dijadikan sebagai sampel. 

 

3.5 Definisi Konseptual dan Definisi Operasional 

3.5.1 Definisi Konseptual Variabel 

a. Variabel X (Penggunaan Gadget) 

Prilaku penggunaan gadget adalah prilaku penggunaan gadget yang 

di pandu oleh tiga jenis pertimbangan yakni keyakinan prilaku, 

kepercayaan normotif, dan keyakinan kontrol. 

b. Variabel Y (Perilaku Prososial) 

Prilaku prososial merupakan salah satu bentuk prilaku yang muncul 

dalam kontak sosial, seperti berbagi (Sharing), menolong (Helping), 

kedermawanan (Generosity), kerjasama (Cooperating), jujur 

(Honesty), dan menyumbang (Donating). 
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3.5.2 Definisi Operasional Variabel 

a. Variable X (Penggunaan Gadget) 

Penggunaan gadget adalah prilaku atau tindakan menggunakan 

gadget dengan mempertimbangkan tiga pertimbangan yaitu 

keyakinan tentang kemungkinan hasil dari prilaku dan evaluasi hasil 

(keyakinan prilaku), keyakinan tentang harapan normative orang lain 

dan motivasi untuk memenuhi harapan (kepercayaan normotif), dan 

keyakinan tentang adanya faktor yang dapat memfasilitasi atau 

menghambat kinerja prilaku dan kekuatan yang dirasakan (keyakinan 

kontrol). 

b. Variable Y (Perilaku Prososial) 

Prilaku prososial merupakan tindakan-tindakan seperti berbagi (anak 

mau berbagi makanan kepada teman nya), menolong (anak menolong 

temannya ketika mendapati kesulitan), kedermawanan (anak mau 

memberikan makanannya kepada teman yang tidak membawanya), 

kerjasama (anak mau bekerjasama menyelesaikan tugas kelompok), 

jujur (anak mau mengembalikan pensil yang ditemukan kepa guru 

atau pemiliknya), dan menyumbang(anak mau mau menyumbangkan 

sebagian uangnya untuk orang yang membutuhkan). 
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3.6 Kisi-kisi Instrumen 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Penggunaan Gadget 

Variabel Dimensi  Indikator Item  

Penggunaan 

gadget 

Keyakinan prilaku  Mengontrol sikap  

 

2, 5, 9, 10 

Keyakinan normotif Membuat aturan 

yang disepakati 

bersama 

12, 13, 14, 16 

Keyakinan control Memberikan 

apresiasi  

17, 18, 20, 21 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Perilaku Prososial  

Variabel Dimensi Indicator  Item  
Prilaku 

Prososial 

Berbagi (Sharing) Berbagi makanan 

dan mainan yang 

di miliki kepada 

orang lain 

1, 2, 3, 4, 5 

Menolong (Helping) Menolong orang 

lain yang butuh 

bantuan 

6. 7, 9, 10 

Kedermawanan 

(Generosity) 

Membantu orang 

lain 
12,  

Kerjasama (Cooperating) Merapikan alat 

permainan 

bersama 

16,17, 18, 19, 20 

Jujur (Honesty) Tidak berbuat 

curang dan jujur 

mengakui 

kesalahannya 

sendiri 

22, 24,  

Menyumbang (Donating) Menyisihkan 

sebagian uangnya 

ke kotak amal 
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3.7 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan 

angket. Sugiyono (2010) menyatakan bahwa angket adalah teknik pengumpulan 

data dengan caramemberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 

responden untuk menjawabnya. Skla yang digunakan yaitu model likert skala 

reting scale.  

Menurut sugiono (2017) menyatakan bahwa skala likert digunakan untuk 

mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang 

fenomena sosial. Variabel dalam skala likertyang akan diukur dijabarkan menjadi 

subvariabel dan indikator. Indikator-indikator tersebut kemudian dijadikan tolak 

ukur untuk menyusun item-item instrumen yang dapat berupa pertanyaan atau 

pernyataan. Tujuan angket adalah untuk menapat jawaban singkat dari 

responden, yaitu dengan memilih empat alternatif jawaban yaitu ( Selalu = 4, 

Sering = 3, Kadang-kadang = 2, Tidak pernah = 1). Dari setiap pernyataan yang 

tela dibuat oleh peneliti dengan menggunakan tanda ceklistpada kolom yang 

sesuai untuk menjawab tentang dirinya. 

3.8 Uji Instrumen Penelitian 

Peneliti akan melakukan uji instrumen. Instrumen dengan hasil yang baik adalah 

dengan melakukan proses uji coba. Uji coba dilakukan untuk mengetahui 

reliabilitas dan validitas instrumen.  
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3.8.1 Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan untuk meihat valid atau tidaknya instrument yang 

digunakan.Peneliti melakukan uji validitas kepada dosen ahli dan 

menggunakan Product Moment.Instrument yang digunakan dalam 

penelitian ini berbentuk check listyang bersifat terstruktur dan pengisianya 

cukup memberikan tanda ceklist () pada kolom yang sudah disediakan 

pada masing-masing soal. Lembar observasi/angket yang digunakan 

tersebut ditunjukkan kepada guru dan orang tua anak usia 5-6 tahun di TK 

Kesuma Bandar Lampung. 

 

Setelah selesai uji validitas kisi-kisi instrument angket oleh dosen penguji 

dan menggunakan product moment, sebelum melakukan uji reabilitas 

peneliti melakukan tryoutterlebih dahulu menggunakan instrument yang 

sudah di validasi. Hasil data tryout kemudia diolah menggunakan aplikasi 

SPSS (Statistical Package For The Social Sciences) dan menggunakan 

rumus product moment. 

 
   

  ∑     ∑   ∑  
    ∑       ∑     ∑     

 

Gambar 3. Rumus Product Moment 

Keterangan : 

Rxy : Koefisien antara skor item dengan skor total  

∑x  : Jumlah skor masing-masing butir jawaban 

∑y  : Jumlah skor seluruh butir jawaban (total) 

∑x 2 : Jumlah kuadrat tiap butir jawaban 

∑y 2 : Jumlah kuadrat total  
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∑xy : Jumlah perkalian skor butir jawaban dengan skor total  

N  : Jumlah responden 

 

Berdsarkan hasil uji validitas kepada 10 responden di luar sampel maka 

berikut ini nomor soal yang dinyatakan valid: 

Tabel 4. Uji Validitas 

Variabel Item Valid Item Tidak Valid 

Penggunaan Gadget 2, 5, 9, 10, 12, 13, 14, 

16, 17, 18, 20, 21 

1, 3, 4, 6, 7, 8, 11, 15, 

19 

Jumlah Item 12 9 

Pro Sosial 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 9, 10, 

12, 16, 17, 18, 19, 20, 

22, 24, 27 

8, 11, 13, 14, 15, 21, 

23, 25, 26, 28, 29 

Jumlah Item 18 11 

 

 

Dari data di atas menjelaskan bahwa terdapat hasil uji validitas penggunan 

gadget dan uji validitas prilaku prososial. Pada variabel pengunaan gadget 

terdapat 21 item yang belum lulus uji validtas, namun setelah melakukan 

uji validitas tersinya 12 item yang valid yang digunakan dalam penelitian. 

Sedangkan pada variabel prososial terdapat 29 item yang belum lulus uji 

validitas. Namun setelah melakukan uji validitas tersinya 18 item yang 

digunkan dalam penelitian.  

 

3.8.2 Uji Reliablitas 

Peneliti akan melakukan uji realibilitas. Menurut Arikunto (2010) 

reliabilitas menunjuk pada suatu pengertian bawa suatu instrument cukup 

dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpulan data karena 

instrument tersebut sudah baik. Instrument yang sudah dapat dipercaya dan 
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ketika peneliti akan melakukan uji reliabilitas ualng maka akan 

menghasilkan hasil yang sama yaitu reliabel. Uji reliabilitas menggunakan 

rumus Alpha Cronbach. Rumus yang dipakai dalam uji reliabilitas adalah: 

 

     [
 

   
]   

∑   

   
  

Gambar 4. Rumus Alpha Cronbach (Sugiyono, 2014) 

Keterangan: 

     : Koefisien reliabilitas alpha 

   : Jumlah item pertanyaan 

∑    : Jumlah varian butir 

    : Varian total. 

 

Hasil dari uji reliabilitas penggunan gadget yaitu sebesar 0.789 yang 

artinya lebih besar dari 0.05.sedangkan hasil reliabilitas pada prilaku 

prososial yaitu sebesar 0.657 yang artinya lebih besar dari 0.5. untuk 

melihat tabelnya terdapat pada lampiran halaman 51 dan 52.   

 

3.9 Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data diarahkan untuk menjawab rumusan masalah atau menguji 

hipotesis yang telah dirumuskan dalam proposal. Analisis data yang digunakan 

untuk mengolah data yang diperoleh setelah mengadakan penelitian, sehingga 

diperoleh kesimpulan tentang objek ang diteliti dalam keadaan yang sebenarnya. 

Menurut Arikunto (2010) tujuan dilakukannya analisis data yaitu untuk 

mengadakan pemantapan terhadap data yang sudah diperoleh melalui angket. 
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Analisis data dilakukan peneliti setelah melakukan pengumpulan data dari hasil 

pengisian angket yang telah dibagikan. Teknik analisis data yang digunakan pada 

penelitian ini untuk mengelola hasil data adalah uji korelasional, agar dapat 

mengetahui tentang hubungan penggunaan gadget terhadap prilaku prososial anak 

usia 5-6 tahun.  

3.9.1 Analisis Tabel 

Menentukan besaran rentangan kelas dalam masing-masing kategori 

menggunakan rumus interval, yaitu: 

   
     

 
 

Gambar 6. Rumus Interval (sumber Sutrisno, 2006) 

Keterangan : 

i     : Interval 

NT    : Nilai tertinggi 

NR    : Nilai terendah 

K  : Kategori 

 

3.9.2 Uji Hipotesis 

Penelitian ini mengambil hipotesis kerja, karena penelitian ini mencari 

jawaban sementara tentang dugaan terhadap ada tidaknya hubungan 

secara signifikan antara dua variabel. Penelitian ini terdapat dua variabel 

yaitu variabel X (penggunaan gadget) dan variabel Y (prilaku prososial).  

Sehingga untuk menguji hubungan (korelasional) menggunakan korelasi 

Sperman Rank  bila datanya ordinal Sugiyono (2012). Adapun rumus 

korelasi Sperman Rank  adalah sebagai berikut: 
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Gambar 5. Rumus Korelasi Spearman Rank 

Keterangan : 

q : koefisien korelasi spearman rank 

d² : selisih peringkat setiap data  

n : jumlah data 

 

Setelah itu memberi interpretensi terhadap q, interpretensi sederhana 

dengan cara membandingkan dengan tabel rHo dengan taraf kesalahan 

5%. Jika rHo hitung lebih besar dari rHo tabel pada taraf kesalahan 5%, 

maka dapat dinyatakan signifikan atau Ha diterima dan Ho ditolak. 

Besarnya koefisien korelasi spearman rank (qs) bervariasi yang memiliki 

batasan-batasan antara -1 < r < 1, interprestasikan dan nilai koefisien 

korelasinya adalah : 

1) Jika nilai r > 0, artinya telah tejadi hubungan yang linier positif, 

yaitu makin besar nilai variabel X maka besar pula nilai variabel 

Y, begitusebaliknya 

2) Jika nilai r < 0, artinya telah terjadi hubungan yang linier 

negatif,yaitumakinkecilnilaivariabelXmakamakinbesar nilai 

variabel Y, atau makin besar nilai variabel X maka makin kecil 

pula nilai variabel Y 

3) Jika nilai r = 0, artinya tidak ada hubungan sama sekali antara 

variable X dengan variabelY 
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4) Jika nilai r = 1 atau r = -1, artinya telah terjadi hubungan linier 

sempurna berupa garis lurus, sedangkan untuk nilai r yang 

makin mengarah ke angka 0 maka garis makin tidaklurus 

 

Setelah mendapatkan perhitungan antar korelasi variable X dan 

variable Y, kemudian dapat dilihat tingkat hubungan antara 

keduanya berdasarkan tabel pedoman koefisien korelasi sebagai 

berikut (Sugiyono, 2014): 

Tabel 5. Intepretasi Koefisien Korelasi 

Interval 

Koefisien 

Tingkat 

Hubungan 

0,00-0,199 Sangat rendah 

0,20-0,399 Rendah 

0,40-0,599 Sedang 

0,60-0,799 Kuat 

0,80-0,1000 Sangat kuat 
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V.  KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis dan penelitian di TK Kesuma Bandar Lampung 

menunjukkan bahwa ada hubungan antara penggnaan gadget dengan prilaku 

prososial anak usia 5-6 tahun dengan tingkat keeratan sebesar 0, 484. 

Penggunaan gadget terhadap prilaku prososial memiliki hubungan pada tingkat 

sedang dan bernilai positif. Hal ini menunjukkan bahwa penggunan gadget 

memiliki hubungan yang signifikan terhadap prilaku prososia anak. Sehingga 

orang tua dan guru memiliki peranan dalam meminimalisir penggunaan gadget 

serta mengontrol prilaku penggunaan gadget yang dilakuka oleh anak usia 5-6 

tahun. 

 

5.2 Saran 

1. Bagi Orang Tua 

Orang tua sebaiknya memberikan batasan waktu bagi anak dalam 

menggunakan gadget, mengawasi anak ketika sedang bermain gadget, 

menyediakan game, atau video edukasi yang sesuai dengan usia anak, 

memberikan aturan terhadap anak ketika sedang bermaian gadget, sehingga 

aktivitas anak dalam bermain gadget dapat dikendalikan oleh orag tua. 



 

2. Bagi Guru 

Guru sebaiknya melakukan kerjasama bersama orang tua murid dalam 

mendidik anak-anaknya terutama untuk melihat tumbuh kembang anak. 

Sehingga antara guru dan orang tua dapat bekerjasama dan mengetahui 

bagaimana perkembangan anak ketika di rumah maupun di sekolah. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya diharapkan untuk mengkaji lebih banyak sumber maupun 

referensi yang terkait pengarh penggunaan gadget terhadap prilaku prososial 

anak agar hasil penelitiannya lebih baik dari penelitian sebelumnya. 
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