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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan gadget dan dampaknya 

terhadap perilaku sosial anak usia dini di Kelas A KB Nurul Ma'rifah, Plalangan, 

Kalisat, Jember Tahun Ajaran 2025/2026 dengan menggunakan pendekatan 

kualitatif dan metode deskriptif. Subjek penelitian terdiri atas 16 anak Kelas A, 

dengan guru dan orang tua sebagai informan, sedangkan data dikumpulkan melalui 

observasi, wawancara, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

smartphone merupakan gadget yang paling banyak digunakan, terutama untuk 

menonton video dan bermain gim, sementara sebagian kecil dimanfaatkan untuk 

kegiatan edukatif. Intensitas penggunaan gadget bervariasi sesuai kebiasaan dan 

tingkat pengawasan orang tua. Perilaku sosial anak juga menunjukkan perbedaan 

pada aspek interaksi, komunikasi, kerja sama, dan berbagi, yang dapat 

dikategorikan menjadi aktif, cukup aktif, dan pasif. Temuan penelitian 

mengindikasikan adanya keterkaitan antara penggunaan gadget dan perilaku sosial 

anak, di mana penggunaan gadget dengan intensitas tinggi tanpa pengawasan orang 

tua cenderung berkaitan dengan perilaku sosial yang kurang aktif, sedangkan 

pembatasan dan pendampingan penggunaan gadget oleh orang tua mendukung 

perkembangan perilaku sosial yang lebih baik. 

Kata Kunci: Gadget, Perilaku Sosial, Anak Usia Dini 

Abstract 

This study aims to analyze the use of gadgets and their impact on the social behavior 

of early childhood students in Class A of KB Nurul Ma'rifah, Plalangan, Kalisat, 

Jember, during the 2025/2026 academic year using a qualitative descriptive 

approach. The research subjects consisted of 16 children in Class A, with teachers 

and parents serving as supporting informants. Data were collected through 

observation, interviews, and documentation. The findings revealed that 

smartphones were the most commonly used gadgets, primarily for watching videos 

and playing games, while a smaller proportion of their use was for educational 

activities. The intensity of gadget use varied depending on children's habits and the 
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level of parental supervision. Children's social behavior also differed in terms of 

social interaction, communication, cooperation, and sharing, and was categorized 

as active, moderately active, or passive. The study further indicated a relationship 

between gadget use and children's social behavior, showing that children who used 

gadgets intensively without parental supervision tended to demonstrate less active 

social behavior, whereas those whose gadget use was regulated and accompanied 

by parental guidance exhibited better social behavior. 

Keywords: Gadget, Social Behavior, Early Childhood 

Pendahuluan  

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada era globalisasi 

berlangsung sangat pesat dan telah memengaruhi berbagai aspek kehidupan 

masyarakat. Kemajuan ini telah mengubah banyak aspek kehidupan manusia, 

seperti pendidikan dan pola pengasuhan anak usia dini. (UNESCO, 2015; OECD, 

2019). Teknologi tidak lagi hanya berfungsi sebagai sarana pendukung, melainkan 

telah menjadi bagian inti dalam kehidupan sehari-hari dalam kehidupan masyarakat 

yang modern (Livingstone, S., & Haddon, 2012) 

Kemajuan teknologi ditandai dengan meningkatnya kepemilikan dan 

penggunaan perangkat digital seperti smartphone dan tablet.(UNICEF.2021) 

menyatakan bahwa penggunaan perangkat digital pada anak meningkat pesat 

setelah pandemi COVID-19 karena anak lebih sering menggunakan media digital 

untuk belajar maupun hiburan. Data akan menunjukkan  penggunaan media digital 

pada anak usia dini mengalami peningkatan signifikan dalam beberapa tahun 

terakhir. Studi oleh (Rideout, 2017) menemukan bahwa sekitar 95% anak yang 

berusia 0–8 tahun di Amerika telah memiliki akses terhadap perangkat mobile, dan 

lebih dari 42% memiliki perangkat sendiri. Hal ini menunjukkan bahwa 

penggunaan gadget telah menjadi bagian dari kehidupan anak sejak masih usia dini. 

Di Indonesia, fenomena serupa juga terjadi. Berdasarkan penelitian (Sari, T. 

P., & Mitsalia, 2016), ditemukan sejumlah  besar anak usia dini telah menggunakan 

gadget setiap hari dengan durasi yang cukup tinggi, bahkan melebihi batas yang 

direkomendasikan. Selain itu, penelitian (Pebriana, 2017) memperlihatkan  

sejumlah anak mengaplikasikan gadget lebih dari 2 jam per hari cenderung 

mengalami penurunan dalam interaksi sosial perbandingan beberapa anak yang 

pemakaian lebih terbatas. Dalam perkembangannya, penggunaan gadget tidak 

hanya terbatas pada orang dewasa, tetapi juga telah merambah ke anak usia dini. 

Anak-anak usia 3–4 tahun kini telah terbiasa menggunakan gadget untuk berbagai 

aktivitas seperti menonton video, bermain game, maupun mengakses aplikasi 

pembelajaran (Kabali et al., 2015)(Nikken & Schols, 2015). Penelitian oleh (Kabali 

et al., 2015) mengungkapkan bahwa sekitar 75% anak usia di bawah 4 tahun sudah 

pernah menggunakan perangkat mobile, bahkan sebagian besar mulai 

menggunakannya sebelum usia 2 tahun. Secara umum, penggunaan gadget pada 

anak usia dini memiliki potensi memberikan dampak positif, terutama dalam 
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mendukung perkembangan kognitif. Berbagai aplikasi edukatif yang interaktif 

dapat membantu anak dalam mengenal huruf, angka, warna, serta meningkatkan 

kemampuan berpikir (NAEYC, 2012). Namun, manfaat tersebut sangat bergantung 

pada durasi penggunaan dan pendampingan dari orang tua. 

Di samping berbagai manfaat yang ditawarkan, penggunaan gadget secara 

berlebihan juga berpotensi dapat memberikan pengaruh yang kurang baik terhadap 

perkembangan aspek sosial dan emosional anak. Penelitian yang dilakukan oleh 

(Twenge & Campbell, 2018) mengungkapkan bahwa semakin lama anak 

menghabiskan waktu di depan layar, semakin rendah tingkat interaksi sosial yang 

mereka lakukan sehingga berisiko mengalami kesulitan dalam menjalin hubungan 

dengan orang lain. Temuan tersebut diperkuat oleh (Radesky, JS, & Christakis, 

2016), yang menjelaskan intensitas penggunaan gadget yang tinggi bisa 

menurunkan kualitas interaksi antara anak dengan orang tua. Sejalan dengan itu, 

Pratiwi (2017) menemukan bahwa anak yang terlalu sering menggunakan gadget 

cenderung menunjukkan perilaku yang lebih individualis serta memiliki 

kemampuan bersosialisasi yang lebih rendah dengan lingkungan sekitarnya. 

Organisasi Kesehatan Dunia (World Health Organization/WHO, 2020) juga 

menegaskan bahwa durasi penggunaan layar pada anak usia dini perlu dibatasi 

karena screen time yang berlebihan dapat menghambat perkembangan sosial dan 

emosional. Berdasarkan berbagai temuan tersebut, dapat dipahami bahwa gadget 

telah menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan anak sejak usia dini, 

sehingga penggunaannya memerlukan pengawasan dan pengendalian dari orang tua 

maupun pendidik. 

Penggunaan gadget tanpa pengawasan juga berdampak pada perkembangan 

komunikasi anak. Studi oleh (Chusna P, 2017) menunjukkan bahwa anak yang 

terlalu sering menggunakan gadget mengalami keterlambatan dalam kemampuan 

berbicara dan kurang aktif dalam berkomunikasi secara langsung. Hal ini diperkuat 

oleh penelitian Hinkley et al. (2014) yang menyatakan bahwa tingginya durasi 

screen time berkorelasi dengan rendahnya kemampuan sosial anak. Padahal, anak 

usia dini berada pada masa golden age, yaitu periode penting dalam perkembangan 

sosial dan emosional. Pada fase ini, anak membutuhkan interaksi langsung dengan 

lingkungan untuk mengembangkan kemampuan berbagi, bekerja sama, dan 

berkomunikasi (Hurlock, 2011; Papalia & Martorell, 2015). Organisasi Kesehatan 

Dunia (WHO, 2019) bahkan merekomendasikan agar anak usia dini tidak 

menggunakan layar secara berlebihan dan lebih banyak melakukan aktivitas fisik 

serta interaksi sosial langsung. 

Berbagai penelitian tentang penggunaan gadget pada anak usia dini telah 

tersedia, namun mayoritas masih mengkaji keterkaitan durasi penggunaan gadget 

dengan perkembangan anak menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif. 

Penelitian-penelitian tersebut umumnya berfokus pada pengukuran tingkat 
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penggunaan gadget dan pengaruhnya terhadap aspek tertentu dari perkembangan 

anak. Penelitian yang mengkaji perilaku sosial anak usia 3–4 tahun dalam kaitannya 

dengan penggunaan gadget melalui pendekatan kualitatif masih terbatas, khususnya 

di lingkungan pendidikan anak usia dini. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan 

untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai perilaku sosial 

anak dalam konteks penggunaan gadget di sekolah. 

Fenomena penggunaan gadget juga mulai terlihat dalam lingkungan 

pendidikan anak usia dini. Anak-anak menunjukkan kecenderungan lebih tertarik 

pada gadget dibandingkan dengan aktivitas bermain bersama teman sebaya. Hal ini 

berpotensi menurunkan kualitas interaksi sosial anak di lingkungan sekolah. 

Berdasarkan observasi awal di kelas A KB Nurul Ma’rifah Plalangan Kalisat yang 

berjumlah 16 anak, menunjukkan bahwa 10 anak (62,5%) cenderung sering 

menggunakan gadget dalam kehidupan sehari-hari, sedangkan 6 anak (37,5%) 

cenderung jarang menggunakan gadget karena adanya pembatasan dari orang tua. 

Penelitian ini difokuskan pada perilaku sosial anak usia 3–4 tahun yang meliputi 

kemampuan berinteraksi dengan teman sebaya, kemampuan komunikasi sosial, 

kerja sama dalam bermain, serta respons anak terhadap lingkungan sosial di 

sekolah. Fokus tersebut dipilih untuk memahami bagaimana penggunaan gadget 

dapat tercermin dalam perilaku sosial anak usia dini di lingkungan pendidikan. 

Berdasarkan pemaparan tersebut serta didukung oleh berbagai hasil 

penelitian yang menunjukkan adanya hubungan antara penggunaan gadget dan 

perilaku sosial anak usia dini, diperlukan kajian yang lebih mendalam mengenai 

fenomena tersebut. Penelitian ini tidak hanya menelaah tingkat penggunaan gadget, 

tetapi juga mengkaji bagaimana penggunaan gadget memengaruhi perilaku sosial 

anak usia dini dalam konteks lingkungan sekolah. Atas dasar pertimbangan 

tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Analisis 

Penggunaan Gadget dan Dampaknya terhadap Perilaku Sosial Anak Usia dini di 

Kelas A KB Nurul Ma’rifah Plalangan kalisat jember tahun ajaran 2025/2026” 

Metode Penelitian 

Suatu penelitian akan menggunakan metode menjadi alat untuk menuju 

tujuan. Metode penelitian adalah prosedur yang disusun secara sistematis untuk 

membantu peneliti dalam memperoleh, mengolah, dan menganalisis data. Sugiyono 

(2021) menjelaskan bahwa metode penelitian merupakan cara ilmiah yang 

digunakan untuk mendapatkan data sesuai dengan tujuan dan kegunaannya. Melalui 

penerapan metode yang tepat, penelitian dapat dilaksanakan secara objektif dan 

menghasilkan temuan yang valid serta dapat dipertanggungjawabkan. 

Penelitian ini menerapkan metode deskriptif dengan pendekatan kualitatif. 

Menurut Moleong (2020), Penelitian kualitatif merupakan pendekatan penelitian 

yang tidak bertumpu pada pengolahan data dalam bentuk angka atau perhitungan 

statistik. Pendekatan ini bertujuan untuk memperoleh pemahaman yang 
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komprehensif mengenai suatu fenomena melalui pengamatan, penafsiran, dan 

pengkajian secara mendalam terhadap kondisi yang diteliti. Dalam penelitian ini, 

metode yang digunakan adalah penelitian kualitatif deskriptif karena dianggap 

paling sesuai dengan karakteristik data yang diperoleh, yaitu hasil wawancara. Data 

tersebut selanjutnya dianalisis dan diuraikan secara sistematis sehingga mampu 

memberikan gambaran yang rinci mengenai fenomena yang menjadi fokus 

penelitian. 

Data merupakan salah satu faktor yang terpenting dalam melakukan suatu 

penelitian. Menurut pendapat Sujarweni (2020), data ini bisa diartikan sebagai 

kumpulan informasi yang didapatkan langsung di lapangan dan digunakan sebagai 

bahan dalam melakukan penelitian. Dengan artian data juga dapat dikatakan 

sebagai bahan utama yang dikumpulkan untuk keperluan suatu penelitan yang 

berupa hasil pengamatan dari sumber. Data pada penelitian ini berupa wawancara 

antara peneliti dan guru kelas A. Adapun sumber data yang diperoleh oleh peneliti 

berasal dari hasil wawancara tersebut.Sumber data dalam penelitian ini terdiri dari: 

1. Data Primer: Sugiyono (2021) data primer merupakan data yang dikumpulkan 

secara langsung dari sumber penelitian. Adapun data primer dalam penelitian ini 

diperoleh melalui wawancara terhadap orang tua (penggunaan gadget) dan 

observasi dengan guru (perilaku sosial anak di sekolah) 

2. Data Sekunder: Sugiyono (2021) menjelaskan bahwa data sekunder adalah data 

yang berasal dari pihak atau sumber lain, bukan diperoleh secara langsung oleh 

peneliti dari objek penelitian (dokumentasi kegaiatan anak ,catatan guru). 

Hasil dan Pembahasan 

Interaksi Sosial Anak 

 Hasil observasi yang memperlihatkan bahwa sejumlah besar anak sudah 

mampu melakukan interaksi sosial dengan teman sebaya, seperti mengajak 

bermain, berbicara saat kegiatan berlangsung, serta merespon ajakan teman. Anak 

dengan kategori aktif cenderung lebih mudah berbaur dan tidak ragu untuk memulai 

percakapan. Namun demikian, masih terdapat beberapa anak yang cenderung pasif 

dan lebih memilih bermain sendiri atau hanya mengamati teman tanpa ikut terlibat 

secara langsung dalam permainan.Hal tersebut dibuktikan oleh kegiatan hasil 

wawancara dengan guru kelas memberikan informasi bahwa: 

“Sebagian besar anak sudah mau bermain bersama temannya, tetapi ada 

beberapa anak yang lebih suka menyendiri dan sulit diajak berkomunikasi.” 

(GK-A,10 juni 2026). 

 Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa interaksi sosial anak 

sudah berkembang, namun masih terdapat perbedaan tingkat keaktifan antar anak. 

 

 

 



967 
 

Kerja Sama Anak 

 Pada aspek kerja sama, hasil kegiatan observasi menunjukkan sebagian 

besar anak sudah mampu bekerja sama dalam kegiatan kelompok, seperti menyusun 

balok, bermain peran, dan mengerjakan tugas sederhana secara bersama-sama. 

Anak dengan kategori aktif terlihat lebih mudah mengikuti aturan permainan serta 

mau berbagi peran dengan teman.Namun demikian, masih terdapat beberapa anak 

yang kurang mampu bekerja sama dengan baik, seperti tidak mau menunggu giliran 

atau cenderung ingin mendominasi permainan. 

Hal ini juga didukung oleh hasil wawancara dengan guru kelas yang menjelaskan 

bahwa: 

“Dalam kegiatan kelompok, sebagian anak sudah bisa bekerja sama, tetapi 

masih ada beberapa anak yang belum mau mengikuti aturan permainan dan 

cenderung ingin bermain sendiri.” (GK-A,10 juni 2026). 

 Dengan demikian, kemampuan kerja sama anak sudah mulai berkembang, 

namun masih memerlukan bimbingan dan pembiasaan secara berkelanjutan. 

Sikap Berbagi 

 Berdasarkan hasil observasi, sikap berbagi pada anak sudah cukup baik. 

Sebagian besar anak sudah bersedia meminjamkan mainan kepada teman serta 

mulai memahami konsep bergiliran dalam bermain. Anak dengan kategori aktif 

sosial umumnya lebih mudah berbagi tanpa diminta oleh guru. 

Namun, masih terdapat beberapa anak yang menunjukkan sikap kurang mau 

berbagi, seperti mempertahankan mainan sendiri atau menolak ketika diminta 

bergantian. Hal ini diperkuat wawancara dengan guru kelas yang menyatakan 

bahwa: 

“Ada anak yang sudah terbiasa berbagi, tetapi masih ada juga yang harus 

diingatkan terlebih dahulu untuk mau bergiliran dengan temannya.” (GK-

A,10 juni 2026). 

 Hal ini menunjukkan bahwa sikap berbagi sudah mulai terbentuk, namun 

masih memerlukan pembiasaan secara terus-menerus. 

Kemampuan Komunikasi 

 Pada aspek komunikasi, hasil observasi menunjukkan bahwa kemampuan 

komunikasi anak cukup bervariasi. Sebagian anak sudah mampu menyampaikan 

pendapat, berbicara dengan teman saat bermain, serta menjawab pertanyaan guru 

dengan baik. Namun, terdapat pula anak yang cenderung diam dan hanya berbicara 

ketika ditanya. Anak dengan kategori pasif sosial umumnya kurang aktif dalam 

berkomunikasi dan lebih banyak merespon secara singkat. Hasil wawancara dengan 

guru kelas menyatakan bahwa: 

“Ada anak yang sangat aktif berbicara, tetapi ada juga yang masih diam dan 

hanya berbicara kalau ditanya saja.” (GK-A,10 Juni 2026). 
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 Dengan demikian, kemampuan komunikasi anak masih berada pada tahap 

perkembangan yang berbeda-beda antara satu anak dengan anak lainnya. 

Berdasarkan hasil observasi, dapat disimpulkan bahwa perilaku sosial anak di Kelas 

A KB Nurul Ma’rifah menunjukkan perkembangan yang beragam. Sebagian besar 

anak berada pada kategori cukup aktif, diikuti oleh kategori aktif sosial, serta 

sebagian kecil berada pada kategori pasif sosial. Hal ini menunjukkan bahwa 

kemampuan sosial anak masih dipengaruhi oleh faktor lingkungan, pengalaman 

interaksi, serta stimulasi yang diterima anak dalam kehidupan sehari-hari. 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa penggunaan gadget memiliki 

keterkaitan dengan perilaku sosial anak usia 3–4 tahun. Temuan ini memperlihatkan 

anak dengan intensitas penggunaan alat gadget yang lebih tinggi cenderung 

memiliki perilaku sosial yang kurang berkembang dibandingkan anak yang 

penggunaan gadgetnya lebih terkontrol. 

Pembahasan Penggunaan Gadget pada Anak 

 Hasil penelitian memperlihatkan bahwa gadget yang digunakan anak 

didominasi oleh smartphone yang digunakan untuk hiburan seperti menonton video 

dan bermain game, serta sebagian kecil untuk kegiatan edukatif. Penggunaan 

gadget ini umumnya berasal dari milik orang tua yang dipinjamkan kepada anak. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian (Kabali et al., 2015) menyatakan semua anak 

usia dini sudah mulai terpapar perangkat digital sejak usia sangat muda, terutama 

melalui smartphone yang dimiliki keluarga. Selain itu, (Nikken & Schols, 2015) 

juga menjelaskan bahwa penggunaan media digital pada anak sangat dipengaruhi 

oleh kebiasaan keluarga dan kontrol orang tua dalam memberikan akses media. 

Dengan demikian, penggunaan gadget pada anak di lokasi penelitian tidak dapat 

dilepaskan dari peran orang tua sebagai pengendali utama dalam pemberian akses 

teknologi. 

Pembahasan Perilaku Sosial Anak 

 Hasil penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa tindakan sosial anak 

di Kelas A KB Nurul Ma’rifah berada pada kategori aktif, cukup aktif, dan pasif. 

Perbedaan ini terlihat pada aspek interaksi sosial, komunikasi, kerja sama, dan 

berbagi Menurut Hurlock, perilaku sosial anak berkembang melalui proses belajar 

dari lingkungan, terutama keluarga dan teman sebaya. Selain itu, Erik Erikson 

menjelaskan bahwa anak usia dini berada pada tahap perkembangan initiative vs 

guilt, di mana anak mulai belajar mengambil inisiatif dalam berinteraksi dengan 

lingkungan sosialny Hal ini juga diperkuat oleh Lev Vygotsky yang menyatakan 

bahwa perkembangan anak sangat dipengaruhi oleh interaksi sosial dan lingkungan 

sekitar. Semakin sering anak berinteraksi secara langsung, maka semakin 

berkembang kemampuan sosialnya. Dengan demikian, variasi perilaku sosial anak 
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dalam penelitian ini merupakan hasil dari perbedaan pengalaman interaksi sosial 

yang mereka dapatkan dalam kehidupan sehari-hari. 

Pembahasan Keterkaitan Penggunaan Gadget dan Perilaku Sosial 

 Hasil penelitian yang dilakukan beberapa peneliti menunjukkan adanya 

hipotesa hubungan antara penggunaan gadget dan keadaan sosial anak. Anak yang 

sering menggunakan gadget tanpa pengawasan cenderung memiliki perilaku sosial 

yang kurang aktif, seperti kurang berinteraksi dan lebih memilih bermain sendiri. 

Sebaliknya, anak yang penggunaan gadgetnya dibatasi oleh orang tua menunjukkan 

perilaku sosial yang lebih baik dan lebih aktif dalam kegiatan kelompok. Temuan 

ini konsisten dengan penelitian Syahida (2022) yang menyatakan bahwa 

penggunaan gadget secara berlebihan dapat menghambat interaksi sosial anak. Hal 

serupa juga diungkapkan oleh Fildzah (2024), yang menjelaskan bahwa 

pengelolaan penggunaan gadget secara tepat berkontribusi terhadap perkembangan 

kemampuan sosial anak yang lebih baik. 

 Penelitian Khairul Huda (2025) menambahkan bahwa gadget akan 

memberikan sisi positif dan juga negatif tergantung pada pola penggunaan dan 

pengawasan orang tua. Hal serupa juga ditemukan oleh Juraidah dkk (2024) yang 

menyatakan bahwa intensitas penggunaan gadget yang tinggi cenderung 

berhubungan dengan menurunnya kemampuan interaksi sosial anak.  Maka kondisi 

ini dapat dijelaskan melalui teori Lev Vygotsky lebih menekankan bahwa 

pentingnya interaksi sosial dalam perkembangan anak. Ketika anak lebih banyak 

berinteraksi dengan gadget dibandingkan dengan lingkungan sosialnya, maka 

kesempatan untuk mengembangkan kemampuan sosial menjadi berkurang. Selain 

itu, menurut Albert Bandura, anak belajar melalui proses observasi dan imitasi. 

Tayangan yang dikonsumsi dari gadget dapat mempengaruhi pola perilaku anak, 

baik secara positif maupun negatif. 

 Dengan hasil penelitian ini, peneliti menyimpulkan bahwa dampak gadget 

dan perilaku sosial anak memiliki keterkaitan yang saling mempengaruhi, terutama 

pada anak usia dini yang masih berada pada tahap perkembangan sosial yang sangat 

dipengaruhi oleh lingkungan. 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil yang diporeleh, peneliti menyimpulkan hasil dari 

penelitian tersebut sebagai berikut: 

1. Penggunaan gadget pada anak usia dini di KB Nurul Ma’rifah didominasi oleh 

smartphone yang digunakan untuk hiburan seperti menonton video dan 

bermain game, serta sebagian kecil untuk kegiatan edukatif. Penggunaan 

gadget pada anak sangat dipengaruhi oleh kebiasaan dan pengawasan orang tua 

di rumah.  

2. Perilaku sosial anak di Kelas A KB Nurul Ma’rifah menunjukkan variasi, yaitu 

kategori aktif, cukup aktif, dan pasif. Perilaku sosial tersebut terlihat pada 
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aspek interaksi sosial, komunikasi, kerja sama, dan sikap berbagi. Sebagian 

anak sudah mampu berinteraksi dengan baik, namun masih terdapat anak yang 

kurang aktif dalam kegiatan sosial.  

3. Penggunaan gadget memiliki keterkaitan dengan perilaku sosial anak. Anak 

yang menggunakan gadget dengan intensitas tinggi dan tanpa pengawasan 

cenderung memiliki perilaku sosial yang kurang aktif, seperti kurang 

berinteraksi dan lebih sering bermain sendiri. Sebaliknya, anak yang 

penggunaan gadgetnya dibatasi dan didampingi orang tua menunjukkan 

perilaku sosial yang lebih aktif dan lebih baik dalam berinteraksi dengan teman 

sebaya.  
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