BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

A. Tinjauan Teori
1. Perkembangan Sosial Anak Pra Sekolah 
a. Definisi Perkembangan Sosial 
      Perkembangan sosial merupakan pencapaian kematangan dalam hubungan sosial. Menurut Yusuf (2017:122) perkembangan sosial diartikan sebagai proses belajar untuk menyesuaikan diri terhadap norma-norma kelompok, moral, dan tradisi, meleburkan diri menjadi suatu kesatuan yang saling berkomunikasi dan bekerja sama. Perkembangan sosial anak ditandai dengan adanya minat terhadap aktifitas teman-teman dan meningkatnya keinginan yang kuat untuk diterima sebagai anggota suatu kelompok, dan tidak puas bila tidak bersama teman-temannya. Anak tidak lagi puas bermain sendiri atau dengan saudara-saudara kandung atau melakukan kegiatan dengan anggota keluarga lainnya. Anak ingin bersama teman-temannya dan akan merasa kesepian serta tidak puas bila tidak bersama teman-temannya (Pebriana, 2017:5). 
      Masa TK merupakan masa kanak-kanak awal. Pola prilaku sosial yang terihat pada masa kanak-kanak awal, seperti yang diungkap Hurlock (2010:118) yaitu kerjasama, persaingan, kemurahan hati, hasrat akan penerimaan sosial, simpati, empati, ketergantungan, sikap ramah, sikap tidak mementingkan diri sendiri, meniru, perilaku kelekatan. 
b. Bentuk-bentuk Perkembangan Sosial Anak Prasekolah
      Melalui pergaulan anak atau hubungan sosial, baik dengan orang tua, anggota keluarga, orang dewasa, dan teman sebaya lainnya, anak mulai mengembangkan bentuk-bentuk tingkah laku sosial. Menurut Yusuf (2017:124) bentuk-bentuk tingkah laku sosial sebagai berikut: 
1) Pembangkangan (Negativisme)
      Tingkah laku ini terjadi sebagai reaksi yang ditunjukkan anak terhadap penerapan disiplin atau tuntutan orang tua atau lingkungan yang tidak sesuai dengan kehendak anak.
2) Agresi (aggression)
      Merupakan perilaku menyerang balik secara fisik (nonverbal) maupun kata-kata (verbal). Agresi ini merupakan salah satu bentuk reaksi anak terhadap frustasi (rasa kecewa karena tidak terpenuhi kebutuhan atau keinginannya).
3) Berselisih atau bertengkar (quarelling)
      Hal ini terjadi apabila seseorang anak merasa tersinggung atau terganggu oleh sikap dan perilaku anak lain, seperti diganggu pada saat mengerjakan sesuatu atau direbut barang atau mainannya.
4) Menggoda atau mengejek (teasing)
      Merupakan sebagai bentuk lain dari tingkah laku agresif. Menggoda merupakan serangan mental terhadap orang lain dalam bentuk verbal (kata-kata ejekan atau cemoohan). Sehingga menimbulkan reaksi marah pada orang yang diserangnya.
5) Persaingan (rivalry)
      Merupakan salah satu keinginan anak untuk dapat atau mampu melebihi orang lain.
6) Kerja sama(cooperation),
      Merupakan sikap mau bekerja sama dengan kelompok. Sikap ini mulai nampak pada usia tiga tahun atau awal empat tahun, pada usia enam hingga tujuh tahun sikap ini semakin berkembang dengan baik
7) Tingkah laku berkuasa (ascendant behaviour)
      Yaitu sejenis tingkah laku untuk menguasai situasi sosial, keinginan anak untuk mendominasi, atau bersikap layaknya seperti seorang pemimpin atau bos. Wujud dari sikap ini adalah memaksa, meminta, menyuruh, mengancam dan sebagainya.
8) Mementingkan diri sendiri (selfishness)
      Merupakan sikap egosentris dalam memenuhi keinginannya.
9) Simpati (sympathy)
      Merupakan sikap emosional yang mendorong anak untuk menaruh perhatian terhadap orang lain, mau mendekati atau bekerja sama baik dengan teman sebayanya. 
10) Berbagi 
      Membagi/berbagi, anak akan rela berbagi mainan, makanan dan sebagainya untuk mempererat pertemanan.

c. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Sosial Anak Prasekolah
      Menurut hasil penelitian yang telah dilakukan oleh (Novitasari dan Khotimah, 2016:2), salah satu faktor atau stimulus yang dapat mempengaruhi perkembangan sosial anak yaitu kebiasaan anak dalam bermain gadget. Hurlock (dalam Pebriana 2017:5) berpendapat, terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi perkembangan sosial anak yaitu:
1) Keluarga 
a) Hubungan antar orang tua, antar saudara antar anak dengan orang tua.
b) Urutan anak dalam keluarga (sulung/tengah/bungsu)
c) Jumlah keluarga, jumlah anggota keluarga yang besar berbeda dengan jumlah anggota yang sedikit, maka perhatian, waktu dan kasih sayang lebih banyak tercurahkan, dimana segala bentuk aktifitas dapat ditemani ataupun dibantu.
d) Perlakuan keluarga terhadap anak, adanya perlakuan orang tua terhadap anak secara langsung mempengaruhi pribadi dan gerakan sang anak, dimana dalam keluarga tertanam rasa perhatian, tidak kasar dan selalumerespon setiap kegiatan anak. 
e) Harapan orang tua terhadap anak, mempunyai anak yang memiliki perkembangan sesuai dengan pertumbuhannya. 

2) Faktor dari luar 
a) Interaksi dengan teman sebaya, setiap anak jika mempunyai perkembangan yang baik, maka secara alami dapat berintekasi dengan temannya tanpa harus disuruh atau ditemani keluarga karena anak memiliki arahan yang jelas
b) Hubungan dengan orang dewasa di luar rumah , jika anak selalu bergaul dengan siapa saja maka sang anak dapat menyesuaikan lingkungan orang dewasa tanpa malu-malu.
c) Tipe kelompok, pengaruh kelompok berasal dari jarak sosial, kelompok primer yaitu keluarga atau kelompok teman sebaya, kelompok sekunder antara kelompok bermain, kelompok tersier yaitu orang-orang yang berhubungan dengan anak misal di dalam bus. 
d) Kepribadian, anak-anak yang merasa tidak mampu atau rendah diri lebih banyak dipengaruhi oleh kelompok di bandingkan dengan mereka yang memiliki kepercayaan pada diri sendiri yang besar dan yang lebih menerima diri sendiri
e) Motif menggabungkan diri, semakin kuat anak-anak untuk menggabungkan diri yairu keinginan untuk diterima, semakin rentan mereka terhadap pengaruh dari mereka yang mempunyai status inggi dalam kelompok. 

      Sedangkan menurut Dini (dalam Gunawan 2017:33) menambahkan bahwa terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi perkembangan sosial anak yaitu :
1) Adanya kesempatan untuk bergaul dengan orang-orang yang ada disekitarnya, dengan berbagai usia dan latar belakang.
2) Adanya minat dan motivasi untuk bergaul. Semakin banyak pengalaman yang meyenangkan yang diperoleh melalui pergaulan dan aktivitas sosialnya, minat dan motivasinya untuk bergaul semakin berkembang.
3) Adanya bimbingan dan pengajaran dari orang lain, yang biasanya menjadi “model” untuk anak. Walaupun kemampuan sosialisasi ini dapat pula berkembang melalui cara“coba-salah” (try and error), yang dialami oleh anak, melalui pengalaman bergaul, tetapi akan efektif dengan “meniru” perilaku orang lain dalam bergaul, tetapi akan lebih efektif bila ada bimbingan dan pengajaran yang secara sengaja diberikan oleh anak yang dapat dijadikan “model” bergaul yang baik untuk anak.
4) Adanya kemampuan berkomunikasi yang baik yang dimiliki anak. Dalam berkomunikasi dengan orang lain, anak tidak hanya dituntut untuk berkomunikasi dengan kata-kata yang dapat dipahami, tetapi juga dapat membicarakan topik yang yang dapat dimengerti dan menarik untuk orang lain yang menjadi lawan bicaranya.

2. Gadget 
a. Definisi Gagdet
      Gadget adalah sebuah istilah dalam bahasa inggris yang mengartikan sebuah alat elektronik kecil dengan berbagai macam fungsi khusus. Gadget (bahasa indonesia: acang) adalah suatu istilah yang berasal dari bahasa inggris untuk merujuk pada suatu piranti atau instrumen yang memiliki tujuan dan fungsi praktis spesifik yang berguna yang umumnya diberikan terhadap sesuatu yang baru. Gadget dalam pengertian umum dianggap sebagai suatu perangkat elektronik yang memiliki fungsi khusus pada setiap perangkatnya. Contohnya komputer, handphone,laptop, android,ipad, tablet (Chusna 2017:318).
      Gadget memiliki fungsi dan manfaat yang relatif sesuai dengan penggunanya. Fungsi dan manfaat gadget secara umum diantaranya:
1) Komunikasi, jika zaman dulu manusia berkomunikasi melalui batin, kemudian berkembang melalui tulisan yang dikirimkan melalui pos. Sekarang manusia dapat berkomunikasi dengan mudah, ceppat, praktis dan tanpa batas dengan menggunakan smartphone.
2) Sosial, gadget memiliki banyak fitur aplikasi yang tepat untuk kita berbagi berita, kabar, dancerita. Sehingga pemanfaatan tersebut dapat menambah teman dan menjalin hubungan kerabat yang jauh tanpa harus menggunakan waktu yang relatif lama untk berbagi.
3) Pendidikan, sekarang belajar tidak hanya terfokus pada buku, melalui gadget kita dapat mengakses berbagai ilmu pengetahuan yang kita perlukan. Baik pendidikan, politik, pengetahuan umum, agama, tanpa harus repot ke perpustakaan yang mungkin jauh untuk dijangkau (Chusna,2017:318). 

b. Penggunaan Gadget pada Anak Prasekolah 
      Gadget tidak hanya beredar dikalangan usia dewasa, tetapi juga beredar dikalangan anak usia dini ataupun prasekolah. Seiring perkembangan zaman, masyarakat modern termasuk anak-anak, memang tidak bisa dilepaskan dari keberadaan gadget yang semakin beredar luas. Hasil Riset Kementrian Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia (2015) menjelaskan dalam situs resminya bahwa Indonesia adalah "raksasa teknologi digital Asia yang sedang tertidur". Jumlah penduduk Indonesia yang mencapai 250 juta jiwa adalah pasar yang besar. Indonesia sendiri termasuk dalam peringkat "lima besar" negara pengguna gadget, khususnya smartphone. Data yang diambil tahun 2014 itu menunjukkan bahwa pengguna aktif smartphone adalah sekitar 47 juta, atau sekitar 14 persen dari seluruh pengguna handphone. Pengguna gadget dari segi usia, anak usia dini dan remaja menduduki tempat yang cukup tinggi yaitu 79,9%. Pada tahun 2014, Kementerian Informasi dan UNICEF melakukan survey yang menghasilkan data bahwa anak pengguna gadget sebagian besar untuk informasi, hiburan, serta menjalin relasi sosial. Sedangkan pada tahun 2013, Indonesia Hottest Insight telah melakukan survey dan data yang dihasilkan menunjukkan 40% anak Indonesia sudah melek teknologi atau active internet user (detikINET dalam Pangastuti 2017:166). 
      Diperkuat dengan hasil penelitian Novitasari dan Khotimah (2016:2) salah satu faktor yang mempengaruhi perkembangan sosial anak yaitu kebiasaan anak dalam bermain gadget, dengan data observasinya 17 anak 14 diantaranya sering menggunakan gadget. Anak yang terbiasa terpapar gadget menjadi malas bergerak dan beraktifitas, melupakan kesenangan bermain dengan teman sebayanya dan komunikasi dengan orangtua karena telah memiliki dunia baru dengan gadget. Sesuai dengan hasil seminar pada tanggal 25 September 2016 oleh Suwarsi (dalam Chusna 2017:320) ada beberapa perilaku anak terkait dengan gadget yang perlu diwaspadai guru maupun orang tua yaitu:
1) Ketika keasikan dengan gadget anak jadi kehilangan minat dalam kegiatan lain
2) Anak tidak lagi suka bergaul atau bermain diluar rumah dengan teman sebaya
3) Anak cenderung bersikap membela diri dan marah ketika ada upaya untuk mengurangi atau menghentikan penggunaan gadget
4) Anak berani berbohong atau mencuri-curi waktu untuk bermain gadget.
      Pada tahun 2013, Bill Gate (60tahun) menyatakan kepada NBC’s Today bahwa 13 adalah usia yang tepat bagi anak untuk mulai mengenal teknologi gadget. Penelitian yang dilakukan oleh Universitas California, anak-anak yang tidak bersentuhan dengan gadget selama 5 hari mampu berinteraksi dan memiliki “social skill” lebih baik. Peneliti berhasil menemukan fakta anak-anak yang terlalu sering bermain gadget sering kehilangan kemampuan dasar dalam berkomunikasi yaitu memahami ekspresi atau gesture yang menandai perubahan perasaan seseorang. Padahal kemampuan tersebut adalah salah satu modal penting saat berinteraksi langsung (Pangastuti, 2017:172)

c. Durasi Penggunaan Gadget
      Orang tua harus mempertimbangkan berapa banyak waktu yang diperbolehkan untuk anak usia prasekolah dalam bermain gadget, karena total lama penggunaan gadget dapat mempengaruhi perkembangan sosial anak. Berdasarkan survei yang dilakukan oleh The AsianParent Insight bersama Samsung Kidtime melalui Mobile Device Usage Among Young Kids (dalam Imron, 2017:148) pada awal tahun 2014 didapatkan hasil yang mengejutkan yaitu sebanyak 98% responden memperbolehkan anaknya menggunakan gadget dengan lama penggunaan lebih dari 1 jam pada setiap kali penggunaan.
      Bertolak belakang dengan Asosiasi dokter anak Amerika Serikat dan Kanada yang menganjurkan durasi penggunaan gadget pada anak usia 3-5tahun dibatasi 1 jam perhari dan 2 jam untuk anak usia 6-18 tahun, sedangkan anak usia 0-2 tahun orangtua harus konsisten untuk tidak memberikan gadget (Pangastuti 201:171). Didukung hasil penelitian Sari dan Mitsalia 2016 (dalam Al-Youby, 2017:18), pemakaian gadget dikategorikan dengan durasi tinggi jika menggunakan gadget dengan durasi lebih dari 120 menit /hari, akan menimbulkan kecanduan dalam pemakaian gadget. Selanjutnya, penggunaan gadget dengan durasi sedang jika menggunakan gadget dengan durasi antara 40-60 menit/hari, kemudian penggunaan gadget yang baik adalah dengan kategori rendah yaitu dengan durasi penggunaan < 30 menit /hari. 
      Akan tetapi, faktanya di Indonesia masih banyak anak-anak yang menggunakan gadget 4 – 5 kali lebih banyak dari jumlah yang direkomendasikan. 
 
d. Dampak Penggunaan Gadget pada Anak Prasekolah
      Penggunaan gadget pada anak pra sekolah memiliki dampak positif dan juga dampak negatif, tergantung dari cara pemakaian, adapun dampak penggunaan gadget terhadap anak pra sekolah antara lain:
1) Dampak Positif
      Penggunaan gadget memiliki dampak tersendiri bagi para penggunanya, baik orang dewasa ataupun anak-anak. Dampak yang timbul bergantung dengan bagaimana orang tersebut menggunakannya dan memanfaatkannya. Adapun beberapa dampak positif gadget pada anak yaitu menjadi media pembelajaran yang menarik, belajar bahasa inggris lebih mudah, serta meningkatkan logika lewat game interaktif yang edukatif. Hal tersebut dapat terjadi apabila orang tua mampu memberikan pengawasan, penegasan, serta pendekatan kepada anak terhadap gadget dengan baik (Iswidharmanjaya D, 2014:32). 
      Sedangkan menurut Handrianto (dalam Al-Youby, 2017:20) mengatakan bahwa dampak positif penggunaan gadget yakni :
a) Berkembangnya imajinasi, (melihat gambar kemudian menggambarnya sesuai imajinasinya yang melatih daya pikir tanpa dibatasi oleh kenyataan). 
b) Melatih kecerdasan, (dalam hal ini anak dapat terbiasa dengan tulisan, angka, gambar yang membantu melatih proses belajar). 
c) Meningkatkan rasa percaya diri. (saat anak memenangkan suatu permainan akan termotovasi untuk menyelesaikan permainan). 
d) Mengembangkan kemampuan dalam membaca, matematika, dan pemecahan masalah. (dalam hal ini anak akan timbul sifat dasar rasa ingin tahu akan suatu hal yang membuat anak akan muncul kesadaran kebutuhan belajar dengan sendirinya tanpa perlu dipaksa).
2) Dampak Negatif
      Selain memiliki dampak positif, penggunaan gadget juga dapat berdampak negative bagi anak. Menurut Handrianto (dalam Al-Youby, 2017:21) mengatakan bahwa dampak negatif penggunaan gadget yakni:
a) Penurunan konsentrasi saat belajar (pada saat belajar anak menjadi tidak fokus dan hanya teringat dengan gadget, misalnya anak teringat dengan permainan gadget seolah-olah dia seperti tokoh dalam game tersebut). 
b) Malas menulis dan membaca, (hal ini diakibatkan dari penggunaan gadget misalnya pada saat anak membuka vidio di aplikasi Youtube anak cendeung melihat gambarnya saja tanpa harus menulis apa yang mereka cari). 
c) Penurunan dalam kemampuan bersosialisasi, (misalnya anak kurang bermain dengan teman dilingkungan sekitarnya, tidak memperdulikan keadaan disekelilingnya.)
d) Kecanduan, (anak akan sulit dan akan ketergantungan dengan gadget karena sudah menajadi suatu hal yang menjadi kebutuhan untuknya). 
e) Dapat menimbulkan gangguan kesehatan, (jelas dapat menimbulkan ganggunan kesehatan karena paparan radisasi yang ada pada gadget, dan juga dapat merusak kesehatan mata anak
f) Perkembangan kognitif anak usia dini terhambat, (kognitif atau pemikiran proses psikologis yang berkaitan bagaimana individu mempelajari, memperhatikan, mengamati, membayangkan, memperkirakan, menilai dan memikirkan lingkungannya akan terhambat). 
g) Dapat mempengaruhi perilaku anak usia dini, (seperti contoh anak bermain game yang memiliki unsur kekerasan yang akan mempengaruhi pola perilaku dan karakter yang dapat menimbulkan tindak kekerasan terhadap teman).

      Rahman berpendapat (dalam Mujahid 2018:338) aspek sosial yang dipengaruhi gadget akan sangat berdampak negatif terhadap perkembangan sosial anak pra sekolah, antara lain:
a) Mengalami ledakan amarah
b) Takut
c) Iri hati ingin memiliki barang milik orang lain
d) Adanya perasaan cemburu
e) Anak akan terlihat malas dan pasif
f) Jarang berpartisipasi secara aktif serta muncul perbedaan pemahaman antara kepercayaan dan keinginan seorang anak pada saat anak melakukan aktivitas bersama teman sebayanya.  

B. Penelitian Terkait
1. Novita dan Khotimah (2016) dengan judul penelitian “Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Interaksi Sosial Anak Usia 5-6 Tahun”. Penelitian tentang dampak penggunaan gadget teradap interaksi sosial anak usia 5-6 tahun ini menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif. Penelitian ini berjenis penelitian ex-post facto, yakni penelitian yang bertujuan mengekspos kejadian-kejadian yang sedang berlangsung. Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah regresi linier sederhana. Lokasi penelitian ini dilaksanakan di TK Ar-Rochman dan TK negeri Kuncup Bunga yang berada di komplek perumahan Pondok Jati Kabupaten Sidoarjo. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh anak usia 5-6 tahun yang bertempat tinggal di Kompleks Perumahan Pondok Jati, sebanyak 37 anak. Sampel diambil dengan metode purposive sampling. Prosedur pengolahan data dilakukan melalui tahap uji normalitas, uji linieritas, dan uji homogenitas. Setelah data terbukti normal, linier, dan homogen, selanjutnya dilakukan analisis data menggunakan uji regresi limier sederhana dengan tingkat kepercayaan 95% (α<0,05). Setelah pengambilan keputusan berdasarakan nilai (sig.) < 0,05 Ho ditolak sedangkan jika nilai (Sig.) > 0,05 Ho diterima. Terlihat pada tabel bahwa nilai (Sig.) 0,000 < 0,05, maka Ho dapat kita tolak, yang artinya penggunaan gadget memberikan dampak pada interaksi sosial anak usia 5-6 tahun.

2. Trinika (2014) dengan judul “Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Perkembangan Psikososial Anak Usia Prasekolah (3- 6 Tahun) Di TK Swasta Kristen Immanuel Tahun Ajaran 2014-2015”. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian yang bersifat kuantitatif, metode deskriptif analitik dengan pendekatan cross sectional. Populasi target pada penelitian ini adalah seluruh orang tua yang memiliki anak usia prasekolah (3-6 tahun) yang menggunakan fasilitas gadget dan diikutkan dalam program PAUD di TK Swasta Kristen Immanuel Pontianak dari tahun ajaran 2014-2015 yaitu sebanyak 166 siswa. Jumlah sampel pada penelitian ini berjumlah 95 orang. Teknik sampling yang digunakan pada penelitian ini menggunakan stratified random sampling. Kriteria Inklusi pada penelitian ini adalah orang tua bersedia menjadi responden penelitian, orang tua yang memiliki anak usia prasekolah (3-6 tahun) yang menggunakan gadget dan anak tersebut diikutkan dalam program PAUD di TK Swasta Kristen Immanuel, Pontianak. Sedangkan, kriteria eksklusi dalam penelitian ini adalah orang tua dari anak yang sedang sakit fisik atau tidak masuk sekolah, orang tua yang memiliki anak usia prasekolah tetapi memiliki kelainan/kecacatan mental atau anak berkebutuhan khusus. Berdasarkan hasil uji chi square didapatkan nilai signifikasi sebesar 0,005. Oleh sebab itu, karena nilai p <0,05 artinya bahwa ada pengaruh antara Penggunaan Gadget terhadap Perkembangan Psikososial Anak Usia Prasekolah (3-6 tahun) di TK Kristen Immanuel Pontianak Tahun Ajaran 2014-2015.
3. Riyanti Imron (2017) dengan judul “Hubungan Penggunaan Gadget Dengan Perkembangan Sosial Dan Emosional Anak Prasekolah di PAUD percontohan Tunas Ceria Tanjung Bintang Kabupaten Lampung Selatan”. Penelitian ini menggunakan desain penelitian analitk Analitik dengan pendekatan Cross Sectional. Populasi dari penelitian ini adalah seluruh anak prasekolah yang diikutkan dalam program PAUD di PAUD Percontohan Tunas Ceria Tanjung Bintang Lampung Selatan tahun ajaran 2016-2017 berjumlah 96 orang dengan sampel sebesar jumlah populasi (total sampling). Analisis data pada penelitian ini menggunakan analisis univariat berupa frekuensi dan persentase, serta analisis bivariat dengan menggunakan uji chi square untuk menganalisis hubungan antara variabel penggunaan gadget dengan perkembangan sosial dan emosianal anak.
Hasil uji statistik didapatkan p-value = 0,001 < α (0.05) artinya Ho ditolak sehingga dapat disimpulkan bahwa ada hubungan Penggunaan Gadget dengan Perkembangan Sosial dan Emosional Anak Prasekolah.









C. Kerangka Teori
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					Gambar 2.1 Kerangka Teori
Sumber: (Suwarsi dalam Chusna 2017:320), (Yusuf 2017:124)



C. Kerangka Konsep 
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Gambar 2.2 Kerangka Konsep


D. Hipotesis
      Ada pengaruh penggunaan gadget terhadap perkembangan sosial anak prasekolah di Taman Kanak-Kanak desa Bumi Agung Kecamatan Tegineneng Kabupaten Pesawaran Lampung Tahun 2019


