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ABSTRAK 
 

PAUD merupakan salah satu fase yang sangat krusial dalam proses pembentukan 
karakter anak dalam upaya pengembangan Sumber Daya Manusia yang 
berkualitas di masa mendatang. Mengacu pada Permendikbud Nomor 147 Tahun 
2014, PAUD berfokus pada anak sejak lahir hingga usia 6 tahun yang dapat 
membantu proses pertumbuhan maupun perkembangan jasmani dan Rohani 
anak. Perkembangan teknologi masa kini menjadi bagian dari kehidupan sehari-
hari, sehingga penggunaan gadget tidak hanya pada orang dewasa melainkan ke 
anak usia dini. Adanya penggunaan perangkat digital yang berlebihan pada anak 
menjadi suatu hal yang perlu diberikan perhatian khusus dalam ranah pendidikan. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dampak dari adanya penggunaan 
gadget terhadap kemampuan regulasi diri anak usia 5-6 tahun di TK Kecamatan 
Sungai Pinang. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif melalui 
kuesioner yang diisi oleh orang tua murid lalu dilakukan analisis data 
menggunakan uji regresi linear sederhana. Hasil analisis data menunjukan 57% 
penggunaan gadget berdampak negatif terhadap kemampuan regulasi diri anak. 
Meningkatnya penggunaan gadget, maka berdampak dengan menurunya 
kemampuan anak dalam mengendalikan emosi, perilaku, dan menjalin hubungan 
sosial di lingkungan sekitarnya. Dari penelitian ini, maka penting adanya 
pendampingan dari orang tua serta pembatasan penggunaan gadget untuk dapat 
mendukung aspek perkembangan pada anak, khususnya aspek perkembangan 
sosial emosional. 
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ABSTRACT 
 

Early Childhood Education (PAUD) is a crucial stage in children’s character 
development and serves as the foundation for improving the quality of future 
human resources. According to the Regulation of the Minister of Education and 
Culture No. 147 of 2014, PAUD focuses on children from birth to six years of 
age and supports their physical and psychological development. In today’s digital 
era, technological advancement has become an integral part of daily life, and 
gadget use is no longer limited to adults but has also extended to early childhood. 
Excessive gadget use among children has become an important issue that requires 
special attention in the field of education. This study aims to examine the impact 
of gadget use on the self-regulation skills of children aged 5–6 years in a 
kindergarten located in Sungai Pinang District. The study employed a 
quantitative research method using questionnaires completed by parents. The 
collected data were analyzed using a simple linear regression test. The results of 
the analysis indicated that gadget use contributed negatively to children’s self-
regulation skills by 57%. Increased gadget use was found to negatively affect 
children’s ability to control emotions and behavior, as well as their ability to 
establish social relationships within their environment. Therefore, parental 
supervision and limitations on gadget use are essential to support children’s 
development, particularly in the area of social-emotional development. 
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PENDAHULUAN  
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) memiliki peranan fundamental sebagai salah 

satu titik tolak dalam proses pembentukan karakter bangsa dengan terbentuknya Sumber 
Daya Manusia (SDM) yang tidak hanya mampu secara intelektual, melainkan juga 
dengan memiliki wawasan luas, tanggung jawab sosial, memiliki kreativitas tinggi, sikap 
proaktif dan partisipasif serta semangat mandiri (Rizqiyyatunnisa & Mahdi, 2021). 
Mengacu pada Permendikbud Nomor 147 Tahun 2014 yang menjelaskan bahwa 
Pendidikan Anak Usia Dini merupakan jenjang Pendidikan yang berfokus pada anak 
sejak usia baru lahir hingga 6 tahun. Pada jenjang ini, anak memperoleh stimulasi 
pendidikan secara sistematis guna mengoptimalkan pertumbuhan dan perkembangan 
jasmani maupun rohani pada anak agar memiliki kesiapan yang lebih matang untuk 
memasuki jenjang pendidikan selanjutnya. Pada masa ini lah anak seringkali 
menunjukkan tingkat responsivitas yang tinggi terhadap adanya rangsangan maupun 
stimulus yang diberikan (Satriana et al., 2022). Selain itu, saat berada di usia ini anak 
akan mengalami masa keemasan (golden age), yaitu saat mereka berada di usia dini. Dan 
disaat ini lah otak akan mengalami perkembangan yang sangat pesat sehingga merupakan 
awal mula terjadinya suatu proses pertumbuhan dan perkembangan pada manusia (Yusuf 
et al., 2023). Berdasarkan pada Undang Undang Sistem Pendidikan Nasional Nasional 
yang menjelaskan bahwa Pendidikan Anak Usia Dini ini dapat diselenggarakan baik da-
lam jalur formal, non formal, maupun informal. Dengan adanya pendidikan ini tentunya 
akan mengarah pada pertumbuhan maupun perkembangan anak dalam enam aspek 
perkembangan (Latief, 2020). Adapun keenam aspek perkembangan yang dimaksud 
meliputi aspek perkembangan nilai agama dan moral, aspek perkembangan fisik motorik, 
aspek perkembangan kognitif, aspek perkembangan bahasa, aspek perkembangan sosial 
emosional serta aspek perkembangan seni (Efiawati et al., 2021). Terdapat beberapa 
faktor yang memiliki keterkaitan dengan kualitas pertumbuhan maupun perkembangan 
pada anak, salah satunya adalah teknologi (Novianti & Garzia, 2020). Dengan terciptanya 
teknologi tentu akan mampu memberikan kemudahan dalam melakukan segala aktivitas 
hingga membuat sebagian besar manusia menjadi ketergantungan sebab tidak mampu 
mengatur penggunaan teknologi, misalnya seperti pada penggunaan gadget (Amelia, 
2023). Perkembangan teknologi masa kini telah menjadi bagian dari kehidupan sehari-
hari. Akibatnya, pada penggunaan gadget ini tidak lagi hanya terdapat pada orang 
dewasa, melainkan juga telah merambah ke kalangan anak-anak, khususnya pada anak 
usia dini. Adanya hal ini tentunya tidak dapat dihindari, sebab berbagai macam fitur 
canggih yang terdapat pada gadget seperti sosial media maupun game yang mampu 
menarik perhatian anak usia dini (Octaviana & Asih, 2022). Sehingga dari adanya 
penggunaan teknologi masa kini terhadap para penggunanya tentu tidak hanya memiliki 
dampak positif, melainkan juga dampak negatif yang perlu untuk mendapat perhatian 
khusus (Winata et al., 2022). 

Pada teknologi masa kini, khusunya Gadget dapat diartikan sebagai salah satu istilah 
yang seringkali digunakan untuk menyebut beberapa macam jenis alat teknologi yang 
sifatnya akan terus berkembang seiring dengan perkembangan zaman saat ini misalnya 
seperti smartphone, komputer, dan tab (Rahayu et al., 2021). Selain itu, pengunaan gadget 
juga dapat diartikan sebagai pemanfaatan suatu alat elektronik yang digunakan oleh 
manusia dari berbagai jenis kalangan yang didalamnya tersedia berbagai macam jenis 
layanan fitur maupun aplikasi yang bertujuan untuk mengoptimalkan serta memberikan 
kemudahan kepada penggunanya, yang artinya berbagai macam jenis aktivitas dalam 
kehidupan sehari-hari dapat dilakukan oleh manusia agar menjadi lebih praktis (Yumarni, 
2022). Pada umumnya, terdapat beberapa intensitas dalam penggunaan gadget yang 
terbagi dalam tiga tingkatan, yaitu diantaranya mencakup kategori tinggi, kategori sedang 
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dan kategori rendah (Hartania et al., 2023). Saat ini, kalangan anak usia dini sudah terlibat 
secara signifikan dengan perangkat teknologi digital, baik dalam konteks aktivitas 
bermain maupun dalam aktivitas belajar (Maghfirah et al., 2022). Umumnya, sebagian 
besar pengalaman yang diperoleh oleh anak saat menggunakan teknologi yaitu dengan 
melalui bermain game dan melihat video youtube (Lada et al., 2023). Seiring dengan 
kemajuan teknologi saat ini, anak juga seringkali mengakses aplikasi lain yang tentunya 
selalu diperbaharui setiap tahunnya misalnya seperti WhatsApp, Instagram, maupun 
TikTok (Tuhuteru et al., 2023). Adanya penggunaan gadget ini dapat membuat anak 
cenderung menjadi lebih aktif dalam mengembangkan maupun mengasah bakat yang 
telah mereka miliki dengan melalui aplikasi yang tersedia pada gadget (Afdalia & Gani, 
2023). Selain itu, pemanfaatan penggunaan gadget yang dilakukan dengan tepat akan 
dapat mendukung perkembangan kreativitas anak yang dapat dilihat pada saat anak 
mampu menciptakan sebuah karya yang lebih kompleks (Nada Nafiah et al., 2021). 
Namun di samping itu, perangkat elektronik yang dilakukan secara berlebihan juga 
tentunya berpotensi dapat menimbulkan dampak buruk, khusunya bagi anak. Misalnya 
seperti anak akan menjadi kurang berinteraksi, lebih pendiam, maupun lebih senang 
menyendiri yang dimana hal ini dapat membuat anak akan cenderung menjadi lebih 
individualis dan sulit untuk bergaul (Batinah et al., 2022). Tentunya hal ini dapat 
memungkinan terjadinya pembentukan karakter sosial yang baru bagi anak, yaitu 
terbentuknya sikap apatis pada kondisi lingkungan disekitarnya (Haeriah et al., 2023).  

Dari adanya hal ini maka kemampuan regulasi diri bagi anak usia dini sangatlah 
dibutuhkan oleh mereka. Sebab dalam kemmapuan regulasi diri ini sendiri merupakan 
salah satu proses seseorang dalam menata suatu aktivitas untuk dapat mencapai tujuan 
tertentu dengan melalui proses perencanaan, mengarahkan, serta memonitori diri 
(Maimanah et al., 2022). Morisson (dalam Laini, 2021) mengemukakan bahwa regulasi 
diri merupakan kemampuan yang dimiliki seseorang untuk mengatur emosi maupun 
perilaku agar anak mampu membangun hubungan secara positif dengan orang lain. Saat 
anak mampu mengendalikan emosi dan perilakunya, maka mereka akan dapat 
membangun hubungan sosial secara positif dengan orang di lingkungan sekitarnya 
(Alfidha et al., 2022).  Selain itu, pada saat anak mampu memahami aturan dengan baik 
maka anak akan menjadi lebih terarah dalam kemampuan regulasi dirinya, karena anak 
mampu mengetahui dan membedakan antara perbuatan yang diperbolehkan dan yang 
tidak diperbolehkan (Nugraheni et al., 2021). Adanya pendampingan yang dilakukan 
secara terus-menerus dari orang tua juga dapat mendukung perkembangan anak secara 
menyeluruh. Sebab peran orang tua dalam proses perkembangan anak disini tidak hanya 
sebatas mendidik dan memberikan perlindungan fisik, melainkan juga mencakup 
tanggung jawab atas fundamental dalam pembentukan karakter anak dengan berperan 
aktif sebagai model bagi anak (Nadiatulfath & Kurniati, 2024). 

Berdasarkan dari temuan pada penelitian terdahulu yang telah dilakukan oleh 
Suryaningsih (2021) dengan judul “Pengaruh Gadget bagi Kemampuan Bahasa Anak 
Usia Dini” menunjukkan adanya hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa dengan 
adanya  penggunaan gadget akan sangat membantu perkembangan bahasa pada Anak 
Usia Dini jika dilakukan dengan dampingan orang tua yang mengarahkan serta mem-
berikan batasan pada penggunaan gadget dalam sehari, yaitu maksimal 3 jam. Penelitian 
lain juga dilakukan oleh Agustin (2021) yang berjudul “Pengaruh Intensitas Penggunaan 
Gadget terhadap Kemampuan Motorik Kasar Anak Usia 4-5 Tahun di TK Se-Kecamatan 
Bangkinang Kota Kabupaten Kampar” yang menunjukkan bahwa adanya hubungan an-
tara intensitas penggunaan gadget dengan kemampuan motorik kasar siswa dan hubungan 
ini bernilai negatif, yang artinya jika intensitas dalam penggunaan gadget yang dilakukan 
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siswa semakin tinggi, maka kemampuan motorik kasar siswa akan semakin kurang/ren-
dah. Adanya penelitian lain yang dilakukan oleh Setiawani & Saidah (2022) dengan judul 
“Dampak Penggunaan Gadget terhadap Perkembangan Psikologi pada Anak Kelas V SD 
77 Rejang Lebong” menunjukkan bahwa dalam penggunaan gadget berdampak pada 
perkembangan psikologi anak sekolah dasar 77 Rejang Lebong. 10 anak di kelas V yang 
menggunakan gadget dengan durasi lebih dari 2 jam perhari mengalami perubahan per-
ilaku dan dampak yang ditimbulkan yaitu dampak positif, karena anak menjadi lebih mu-
dah untuk mencari informasi tentang pembelajaran dan memudahkan mereka untuk berk-
omunikasi dengan teman, namun adapula dampak negatif yang ditimbulkan dari gadget, 
yaitu anak yang menggunakan gadget menjadi lebih mudah marah, suka membangkang, 
menirukan tingkah laku dalam gadget serta berbicara sendiri pada gadget. Dari adanya 
hal ini menunjukkan bahwa dalam penggunaan gadget memberikan dampak yang be-
ragam terhadap perkembangan anak, namun besar kecilnya dampak yang diberikan dapat 
dipengaruhi oleh dampingan orang tua maupun intensitas penggunaan pada gadget. 
Adanya indikator perilaku yang sejalan dengan aspek regulasi diri seperti mengontrol 
diri, mengendalikan emosi dan mengendalikan perilaku. Namun, pada penelitian sebe-
lumnya belum secara spesifik mengkaji bagaimana penggunaan gadget dapat 
mempengaruhi kemampuan regulasi diri pada anak usia 5-6 tahun di jenjang TK, khu-
susnya TK Kecamatan Sungai Pinang. Sehingga hasil dari penelitian lain pada usia dan 
karakteristik yang berbeda belum tentu dapat diterapkan secara langsung. Oleh karena itu 
penelitian ini dilakukan untuk dapat mengetahui dampak penggunaan gadget terhadap 
kemampuan regulasi diri anak usia 5-6 tahun pada lokasi penelitian yang telah ditentukan. 

Berdasarkan dari kegiatan pra penelitian yang telah dilakukan sejak tanggal 22 Juli 
hingga tanggal 22 Oktober tahun 2024, peneliti melihat bahwa terdapat anak yang 
cenderung mengalami kesulitan dalam mengelola emosi maupun perilaku mereka. 
Contohnya pada kegiatan menggambar pola batik di kelas, terdapat anak yang menangis 
karna mengalami kesulitan dalam menggambar pola batik tersebut. Selain itu pada saat 
akhir proses pembelajaran, tepatnya dalam kegiatan recalling, terdapat beberapa anak 
yang terlihat sangat antusias untuk menjawab pertanyaan yang diberikan bahkan mem-
buat mereka kesulitan dalam mengendalikan perilaku mereka sehingga membuat mereka 
menjawab pertanyaan dengan berteriak bahkan sambil berdiri. Namun tidak hanya itu, 
terdapat juga anak yang lebih tertarik untuk bermain gadget dirumah daripada harus bela-
jar di sekolah. Dari adanya penggunaan yang berlebihan terhadap suatu konten digital ini, 
tentunya akan dapat mengurangi waktu bermain pada anak. Hal ini juga diperkuat dengan 
adanya hasil wawancara yang telah dilakukan dengan salah satu guru di sekolah, yang 
dimana dijelaskan bahwa sebagian besar dari peserta didik di salah satu TK di Kecamatan 
Sungai Pinang ini diberikan fasilitas gadget oleh orang tua nya di rumah. Dengan adanya 
hal ini, maka tentu berpotensi dapat mempengaruhi perilaku anak selama proses 
pembelajaran di sekolah maupun pada saat anak berada dirumah, baik secara positif 
maupun secara negatif yang dapat dilihat pada saat anak sulit untuk fokus maupun 
kesulitan dalam mengelola emosi maupunn perilaku mereka. Dan dari adanya kegiatan 
pra penelitian ini, peneliti melakukan observasi dengan tujuan agar dapat mengetahui dan 
mengidentifikasi dampak dari adanya penggunaan gadget terhadap kemampuan regulasi 
diri, khususnya pada anak usia 5-6 tahun.  

 
METODOLOGI  

Jenis penelitian yang digunakan dalam adalah penelitian kuantitatif, yang artinya 
selama proses pelaksanaan dalam penelitian ini akan lebih banyak mengandalkan 
penggunaan data numerik yang meliputi peoses pengumpulan data, analisis, penafsiran, 
hingga pada tahap penarikan kesimpulan yang pada umumnya akan lebih banyak 
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menyajikan data dalam bentuk gambar, table, grafik, atau bentuk penyajian lainnya 
(Machali, 2021). Dalam penelitian kuantitatif, terdapat beberapa metode yang dapat 
digunakan, contohnya seperti metode survei, eksperimen, komparatif, korelasi dan kuasi 
eksperimen. Adapun metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu dengan 
menggunakan metode survei. Metode survei ini dipilih sebagai pendekatan utama dalam 
pengumpulan data ini. Dan teknik yang digunakan dalam penelitian ini yaitu dengan 
menggunakan teknik Purposive Sampling, dengan tujuan untuk dapat menentukan 
sampel dalam penelitian ini. Adapun teknik pengumpulan data yang dilakukan yaitu 
melalui kuesioner. Penelitian ini dilakukan pada bulan April-September 2025, sedangkan 
tempat pelaksanaan dilakukan di TK yang berlokasi di Kecamatan Sungai Pinang Kota 
Samarinda, tepatnya di TKS Santo Fransiskus Assisi, TK Islam Bunga Bangsa dan TK 
Aisyiyah Bustanul Athfal 7 Samarinda. Jumlah populasi dalam penelitian ini yaitu 
sebanyak 1.230, yang merupakan total keseluruhan dari peserta didik di TK Kecamatan 
Sungai Pinang, dan jumlah sampel yang diperlukan akan ditentukan berdasarkan dari 
perhitungan rumus solvin, yaitu sebagai berikut: 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁(𝑒)! 

Keterangan: 
n  = Besarnya sampel 
N = Populasi (1.230) 
e = Tingkat error (dalam penelitian ini 10%) 

 
𝑛 = "!#$

"%"!#$	($,")!
=	 "!#$

"#,#$
 ≈ 92,4 

Dari hasil perhitungan sampel tersebut, maka peneliti akan mengambil jumlah sampel 
sebanyak 93. 
 

Tabel 1 Kisi-kisi Instrumen Kemampuan Regulasi Diri Anak Usia 5-6 Tahun 
 

Variabel  Indikator Jumlah  No. Item Instrumen 
Kemampuan 
Regulasi Diri 

1. Kemampuan mengatur diri 8 1,2,3,4,5,6,7,8 
2. Kemampuan mengendalikan 

emosi 
17 9,10,11,12,13,14,15, 

16,17,18,19,20,21, 
22,23,24,25 

3. Kemampuan mengendalikan per-
ilaku 

10 26,27,28,29,30,31, 
32,33,34,35 

 
Tabel 2 Kisi-Kisi Instrumen Penggunaan Gadget 

 
Variabel  Indikator Jumlah  No. Item Instrumen 

Penggunaan 
Gadget 

1. Durasi dan frekuensi 5 1,2,3,4,5 
2. Aplikasi yang digunakan 6 6,7,8,9,10,11 
3. Peraturan penggunaan 4 12,13,14,15 

 
Tabel 3 Item Instrumen Penggunaan Gadget 

 
No. Penggunaan Gadget 

A. Durasi dan frekuensi 
1. Orang tua memberikan batasan waktu saat anak menggunakan gadget. 
2. Orang tua memberikan di waktu yang sama saat anak bermain gadget (hanya di siang 
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atau sore hari) 
3. Orang tua memberikan rentang waktu 1-30 menit untuk anak bermain Gadget. 
4. Orang tua memberikan rentang waktu 31-60 menit untuk anak bermain Gadget. 
5. Orang tua memberikan rentang waktu lebih dari 60 menit untuk anak bermain 

Gadget. 
B. Aplikasi yang digunakan 
6. Orang tua terlibat dalam pemilihan aplikasi yang akan digunakan oleh anak. 
7. Orang tua mengetahui aplikasi yang diunduh oleh anak telah sesuai dengan rating 

usianya. 
8. Orang tua melihat apa saja aplikasi yang digunakan oleh anak. 
9. Orang tua mengevaluasi apa saja aplikasi yang digunakan oleh anak. 
10. Anak menggunakan gadget untuk melihat konten hiburan. 
11. Anak menggunakan gadget sebagai sumber belajar. 
C. Peraturan Penggunaan 
12. Anak mengunduh aplikasi tanpa sepengetahuan orang tua. 
13.  Anak menggunakan gadget sesuai dengan kesepakatan waktu yang telah diberikan. 
14.  Anak mengunduh aplikasi ketika telah diizinkan oleh orang tua. 
15.  Anak bermain gadget sesuai dengan kesepakatan waktu yang telah diberikan. 

 
Tabel 4. Hasil Uji Validasi Kemampuan Regulasi Diri 

 
Variabel Indikator Pernyataan rhitung rtabel Keterangan 

Kemampuan 
Regulasi Diri 

Kemampuan 
Mengatur Diri 

Pernyataan 1 0,785 0,374 Valid 
Pernyataan 2 0,833 0,374 Valid 
Pernyataan 3 0,511 0,374 Valid 
Pernyataan 4 0,477 0,374 Valid 
Pernyataan 5 0,795 0,374 Valid 
Pernyataan 6 0,436 0,374 Valid 
Pernyataan 7 0,446 0,374 Valid 

Kemampuan 
Mengendalikan 
Emosi 

Pernyataan 8 0,835 0,374 Valid 
Pernyataan 9 0,862 0,374 Valid 
Pernyataan 10 0,835 0,374 Valid 
Pernyataan 11 0,843 0,374 Valid 
Pernyataan 12 0,910 0,374 Valid 
Pernyataan 13 0,873 0,374 Valid 
Pernyataan 14 0,904 0,374 Valid 
Pernyataan 15 0,786 0,374 Valid 
Pernyataan 16 0,846 0,374 Valid 
Pernyataan 17 0,776 0,374 Valid 
Pernyataan 18 0,739 0,374 Valid 
Pernyataan 19 0,787 0,374 Valid 
Pernyataan 20 0,787 0,374 Valid 
Pernyataan 21 0,787 0,374 Valid 
Pernyataan 22 0,655 0,374 Valid 
Pernyataan 23 0,788 0,374 Valid 
Pernyataan 24 0,570 0,374 Valid 
Pernyataan 25 0,482 0,374 Valid 

Kemampuan 
Mengendalikan 
Perilaku 

Pernyataan 26 0,830 0,374 Valid 
Pernyataan 27 0,846 0,374 Valid 
Pernyataan 28 0,848 0,374 Valid 
Pernyataan 29 0,890 0,374 Valid 
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Pernyataan 30 0,833 0,374 Valid 
Pernyataan 31 0,872 0,374 Valid 
Pernyataan 32 0,835 0,374 Valid 
Pernyataan 33 0,879 0,374 Valid 
Pernyataan 34 0,883 0,374 Valid 
Pernyataan 35 0,858 0,374 Valid 

 
Tabel 5 Hasil Uji Validasi Penggunaan Gadget 

 
Variabel Indikator Pernyataan rhitung rtabel Keterangan 
Penggunaan 
Gadget 

Durasi dan 
Frekuensi 

Pernyataan 1 0,566 0,374 Valid 
Pernyataan 2 0,525 0,374 Valid 
Pernyataan 3 0,562 0,374 Valid 
Pernyataan 4 0,421 0,374 Valid 
Pernyataan 5 0,390 0,374 Valid 

Aplikasi yang 
digunakan 

Pernyataan 6 0,794 0,374 Valid 
Pernyataan 7 0,822 0,374 Valid 
Pernyataan 8 0,853 0,374 Valid 
Pernyataan 9 0,836 0,374 Valid 
Pernyataan 10 0,608 0,374 Valid 
Pernyataan 11 0,730 0,374 Valid 

Peraturan 
Penggunaan 

Pernyataan 12 0,394 0,374 Valid 
Pernyataan 13 0,791 0,374 Valid 
Pernyataan 14 0,714 0,374 Valid 
Pernyataan 15 0,794 0,374 Valid 

  
 Adapun beberapa rangkaian pengujian statistik pada penelitian ini yaitu dengan 
menggunakan beberapa uji, diantaranya seperti uji validitas, uji reliabilitas, uji 
normalitas, uji linearitas, uji heteroskedastisitas, uji homogenitas, uji regresi linear 
sederhana  dan uji koefisien determinasi (R2). Berdasarkan pada hasil tabel diatas dapat 
dilihat bahwa angka yang terdapat pada kolom rhitung untuk setiap item pernyataan 
memiliki angka yang lebih besar daripada rtabel. Untuk df = 30-2 = 28 dan alpha 0,05 dan 
didapatkan nilai rtabel sebesar 0,374. Maka dari itu, dapat disimpulkan bahwa seluruh item 
yang terdapat pada indikator penggunaan gadget dan kemampuan regulasi diri dinyatakan 
valid sehingga dapat digunakan sebagai instrument penelitian. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

Gambar 1 Hasil Uji Reliabilitas 
 

Berdasarkan pada nilai cronbach’s alpha pada gambar 1 yang diperoleh dalam 
variabel penggunaan gadget yaitu sebesar 0,902 dan pada variabel kemampuan regulasi 
diri diperoleh sebesar 0,980. Adanya kedua nilai tersebut memiliki jumlah nilai yang lebih 
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besar dari nilai kriteria Cronbach’s Alpha (α) yang telah ditetapkan, yaitu sebesar 0,060. 
Dengan demikian, dapat ditarik kesimpulan bahwa seluruh instrumen yang terdapat pada 
kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini telah memenuhi kriteria reliabiitas, 
sehingga dapat dipergunakan sebagai alat pengumpulan data dalam penelitian. 
 

 
Gambar 2 Hasil Uji Normalitas 

 
Berdasarkan gambar 2 pada nilai signifikansi yang dihasilkan dari uji normalitas 

diperoleh nilai sebesar 0,200. Nilai tersebut telah melebihi kriteria signifikansi standar, 
yaitu sebesar 0,05.  Maka dari itu dapat dinyatakan bahwa asumsi normalitas pada 
variabel penelitian ini telah terpenuhi kriteria sifnifikansi sehingga dapat diartikan bahwa 
data yang diperoleh telah terdistribusi normal dan memenuhi kriteria untuk dapat 
melakukan analisis statistik lebih lanjut.  

 
Gambar 3 Hasil Uji Linearitas 

 
Berdasarkan gambar 3, pada hasil yang diperoleh dengan melalui uji linearitas 

menjukkan bahwa nilai Deviation from Linearity menunjukan angka sebesar 0,976 yang 
artinya angka tersebut telah melebihi kriteria signifikansi yang ditetapkan, yaitu sebesar 
0,05. Maka dari itu, dapat dinyatakan bahwa secara statistik terdapat hubungan linear 
yang signifikan antara variabel dependen (kemampuan regulasi diri) dan variabel 
indepeden (penggunaan gadget).   

 
Gambar 4 Hasil Uji Heteroskedastisitas 
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Berdasarkan gambar 4, dari hasil pengujian heteroskedastisitas menunjukkan bahwa 
nilai signifikansi yang diperoleh sebesar 0,943 yang artinya nilai tersebut telah melebihi 
tingkat alpa, yaitu dengan jumlah sebesar 0,05. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa 
asumsi kesamaan varians residual (homoskedastisitas) dalam model regresi ini telah 
terpenuhi sehingga diartikan bahwa data dalam penelitian ini atidak mengalami 
heteroskedastisitas.  

 
Gambar 5 Hasil Uji Homogenitas 

 
Berdasarkan gambar 5, pada jumlah nilai statistik yang ditunjukkan pada uji 

homogenitas (Y total) diperoleh angka sebesar 0,347. Yang artinya nilai ini telah melebihi 
kriteria signifikansi yang telah ditentukan, yaitu sebesar 0,05. Artinya varians antar 
kelompok pada penelitian ini menunjukkan karakteristik homogen serta memiliki varians 
yang sama.  

 
Gambar 6 Hasil Uji Regresi Linear Sederhana 

 
Berdasarkan gambar 6, dapat dilihat bahwa percobaan secara parsial yaitu dengan 

membandingkan jumlah nilai t hitung dengan jumlah nilai t tabel serta nilai signifikansi 
yang diperoleh. Adapun kriteria yang digunakan untuk dapat menyatakan terdapat adanya 
pengaruh yang signifikan adalah jika jumlah nilai t hitung mampu melebihi jumlah nilai 
t tabel dan nilai signifikansi berada dibawah angka 0,05. Dalam penelitian ini, variabel 
Penggunaan Gadget (X) berdampak signifikan terhadap variabel Kemampuan Regulasi 
Diri (Y). Selain itu, tingkat kepercayaan yang digunakan dalam penelitian ini sebesar 
95% atau = 0,05. Berdasarkan hasil perhitungan, angka yang diperoleh pada nilai t tabel 
berjumlah sebesar 1,662. Dan setelah dilakukannya analisis, diperoleh bahwa nilai t 
hitung berjumlah sebesar 11,079, yang artinya 11,079>1,662, sehingga dinyatakan bahwa 
pada variabel penggunaan gadget (X) ini berdampak terhadap variabel Kemampuan 
Regulasi Diri (Y).  

Dari adanya nilai unstandardized B menunjukkan nilai sebesar -1,380 yang artinya 
bahwa dalam setiap bertambahnya jumlah pada angka variabel independen ini, maka akan 
membuat angka dependen menjadi berkurang. Dengan kata lain, jika variabel 
independent meningkat, maka variabel dependen akan cenderung megalami penurunan. 
Nilai negatif dalam uji ini menunjukkan bahwa adanya  hubungan negatif yang terjadi 
antara variabel independent dan variabel dependen, sehingga dapat disimpulkan bahwa 
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semakin tinggi penggunaan gadget pada anak usia 5-6 tahun di TK Kecamatan Sungai 
Pinang akan membuat kemampuan regulasi diri mereka semakin berkurang. 

 
Gambar 7 Hasil Uji Koefisien Determinasi (R2) 

 
Berdasarkan gambar 7, diperoleh hasil analisis pada perhitungan koefisien 

determinasi (R2) menunjukkan bahwa nilai yang diperoleh sebesar 0,570 sehingga dapat 
diartikan bahwa dari adanya penggunaan gadget ini mampu memberikan dampak negatif 
sebesar 57% pada perkembangan kemampuan regulasi diri anak, khususnya dengan usia 
5-6 tahun di TK Kecamatan Sungai Pinang. 
Pembahasan  

Anak usia dini memiliki beberapa karakteristik tertentu yang sangat khas dan berbeda 
jika dibandingkan dengan orang yang sudah dewasa (Ningrum et al., 2024). Izzah 
menjelaskan bahwa terdapat beberapa karakteristik pada anak usia dini, yaitu seperti anak 
memiliki sifat yang unik, egosentris, aktif dan energik, memiliki rasa ingin tahu ang tinggi 
serta memiliki antusias dalam berbagai macam hal. Selain itu juga anak usia dini bersifat 
eksploratif, spontan, senang akan fantasi, lebih mudah mengalami stress, masih kurang 
mempertimbangka saat sedang melakukan sesuatu, mempunyai daya perhatian yang 
pendek, memiliki gairah yang besar untuk belajar. Selain itu anak usia dini juga belajar 
berdasarkan pengalaman, serta semakin menunjukan minat terhadap teman (Brahmana & 
Pasaribu, 2023). Selain itu, anak usia dini juga memiliki beberapa karakteristik tersendiri 
yang dimana mereka akan melihat dunia berdasarkan pada sudut pandang dan 
kepentingannya sendiri sehingga mereka mereka akan beranggapan bahwa dunia 
merupakan temapt yang penuh akan berbagai macam hal yang menarik dan menakjubkan 
yang membuat mereka memiliki rasa ingin tahu yang besar (Yenti, 2021). Armanila & 
Lubis (2023) menjelaskan bahwa pada anak usia dini terdapat pola pertumbuhan dan 
perkembangan yang mencakup koordinasi motorik halus dan kasar, intelegensi seperti 
daya pikir, daya cipta, kecerdasan emosi  dan kecerdasan spiritual, perkembangan sosial 
emosional yang mencakup sikap, perilaku dan agama, serta perkembangan bahasa.  

Perkembangan sosial anak usia dini merupakan suatu proses yang dilalui oleh anak 
dalam mengembangkan keterampilan interpersonalnya melalui belajar dengan tujuan 
untuk menjalin persahabatan serta meningkatkan pemahaman dalam dirinya mengenai 
orang lain dan juga proses anak belajar mengenai penalaran moral maupun perilaku 
(Ummah & Fitri, 2020). Pada dasarnya, setiap perkembangan memerlukan adanya 
perlakuan maupun stimulasi, contohnya dengan melatih anak untuk dapat 
mengekspresikan emosi, memberikan kesempatan agar anak dapat memberikan reaksi 
saat mendapat gangguan, mengajarkan anak mengenai emosi dalam dirinya serta 
mengajarkan anak untuk dapat bekerja sama, bermain bersama, meminjam dan 
meminjamkan, maupun mengajarkan mengenai perilaku prososial (Bening & Ichsan, 
2022). Berbagai macam faktor mampu mempengaruhi perkembangan sosial emosional 
pada anak usia dini.Tirtayani dkk menjelaskan bahwa salah satu faktor yang dapat 
mempengaruhi perkembangan sosial pada anak dapat berasal dari keluarga, misalnya 
seperti status ekonomi, kebutuhan, sikap, perilaku, gaya hidup maupun pola asuh yang 
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diberikan akan membentuk kebiasaan pada anak yang secara logika juga merupakan 
bagian dari pola hidupnya (Khairunnisa, 2023). Maka dari itu pola hidup ini lah yang 
dapat mengubah kemampuan regulasi diri pada seseorang. Faqumala menjelaskan bahwa 
dalam regulasi diri yang baik mampu membuat anak mampu mengendalikan emosi, 
mengikuti aturan di sekolah serta mengendalikan rasa marah yang dapat membuat anak 
mampu mempelajari strategi dalam memecahkan suatu masalah yang terjadi. Sehingga 
tentu dapat memnbuat anak menjadi lebih berani, lebih memahami perasaan orang lain 
serta dapat menunjukkan hal positif baik dari segi perilaku maupun cara bicaranya 
terhadap orang lain (Fitrizqi & Susanto, 2021). Adanya kemampuan dalam meregulasi 
diri dapat membuat sesorang belajar mengenai pentingnya mengatur waktu serta 
mengontrol dirinya, terutama saat sedang dihadapkan dengan suatu hal yang sulit (Somad 
et al., 2022).  

Berdasarkan pada hasil temuan dan analisis penelitian yang telah dilakukan 
mengenai dampak penggunaan gadget terhadap kemampuan regulasi diri anak usia 5-6 
tahun di TK Kecamatan Sungai Pinang dengan responden sebanyak 93 yang terdiri dari 
berbagai kriteria, yaitu orang tua yang memfasilitasi gadget pada anaknya, orang tua yang 
memiliki anak berusia 5 hingga  6 tahun dan terdaftar dan aktif di TK Kecamatan Sungai 
Pinang, serta Taman Kanak-Kanak dengan predikat akreditasi A di Kecamatan Sungai 
Pinang. Adapun hasil pada pengujian statistik melalui uji t menunjukkan angka sebesar 
11,079 dan menunjukan nilai signifikan < 0,05 yang menandakan bahwa dalam 
penggunaan gadget mampu memberikan dampak terhadap kemampuan regulasi diri anak 
usia 5-6 tahun, khususnya di TK Kecamatan Sungai Pinang. Jumlah nilai yang dihasilkan 
pada nilai t hitung yang lebih besar daripada angka t tabel mengindikasi bahwa adanya 
hubungan yang signifikan dalam penggunaan gadget dan kemampuan regulasi diri. 
Angka sebesar -1,380 menunjukan bahwa dengan meningkatnya penggunaan gadget 
justru berhubungan dengan menurunnya kemampuan regulasi diri pada anak. Analisis 
regresi linear yang dilakukan berdasarkan pada nilai determinasi (R2) menunjukkan 
angka sebesar 0,570, sehingga dapat diartikan bahwa dari adanya penggunaan gadget ini 
mampu memberikan dampak negatif sebesar 57% terhadap kemampuan regulasi diri anak 
usia 5-6 tahun di TK Kecamatan Sungai Pinang. Sehngga hasil dari penelitian 
menunjukan bahwa adanya penggunaan gadget cenderung berdampak negatif terhadap 
kemampuan regulasi diri anak usia 5-6 tahun. Maka dari itu dapat ditarik kesimpulan 
bahwa Ha diterima.  

Adpun salah satu faktor yang menjadi penyebab menurunnya kemampuan regulasi 
diri dalam penggunaan gadget ini mencakup durasi penggunaan, aplikasi yang 
digunakan, dan peraturan penggunaan. Sejalan dengan Yenita (2025), yang 
mengemukakan bahwa penggunaan gadget secara berlebihan jika tidak diberikannya 
batasan waktu maupun pengawasan yang memadai seringkali mengakibatkan 
permasalahan terhadap kemampuan anak dalam berkonsentrasi yang tentunya tidak 
hanya dalam kegiatan belajar, melainkan juga dalam kegiatan bermain. Selain itu juga 
anak akan cenderung menjalani gaya hidup yang kurang aktif, sehingga dari adanya 
penggunaan perangkat digital pada anak ini memerlukan peran aktif dari orang tua dalam 
bentuk pengawasan maupun pengarahan yang tepat dengan tujuan agar dapat 
dimanfattkan secara optimal sebagai sarana yang mendukung perkembangan anak, bukan 
malah  sebagai penghambat perkembangannya. Faktor kedua yaitu aplikasi yang 
digunakan. Anak yang tidak diawasi oleh orang tua dalam penggunaan gadget nya akan 
cenderung mengakses berbagai macam aplikasi hiburan yang membuat mereka seringkali 
meniru hal yang berasal dari gadget tersebut. Hal ini sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Rawanita & Mardhiah (2024) yang menjelaskan bahwa orang tua 
memiliki peran penting untuk pemilihan aplikasi yang digunakan anak. Sebab jika 
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dibiarkan sendiri akan membuat anak leluasa mengakses berbagai hal pada gadget, 
sehingga adanya pendampingan ini menunjukan sebagai salah satu upaya orang tua dalam 
menjaga anak agar tidak terpapar informasi yang tidak sesuai pada usia anak dan 
berpotensi memberikan dampak buruk terhadap perkembangannya.  

Faktor ketiga yaitu peraturan penggunaan. Hal ini juga menjadi faktor penyebab 
menurunnya kemampuan regulasi diri anak dalam penggunaan gadget. Adanya peraturan 
yang diberikan dalam penggunaan gadget ini dilakukan agar anak dapat memberikan 
batasan dalam bermain gadget sehingga tidak mengganggu waktu tidur, belajar, bermain, 
maupun berinteraksi dengan lingkungan disekitarnya. Dalam penelitiannya, Nugroho 
(2022) menyebutkan adanya pemberian peraturan terkait dengan pemanfaatan perangkat 
digital pada anak menjadi suatu keharusan dengan tujuan agar anak mampu melakukan 
rutinitas harian mereka guna membangun karakter disiplin dan bertanggung jawab dalam 
memenuhi kewajibannya, sehingga para orang tua dituntut untuk mampu menyesuaikan 
diri dengan kemajuan teknologi masa kini agar dapat mengenal konten maupun aplikasi 
yang terdapat pada gadget.  

Dengan demikian, maka perlu dipahami bahwa dalam peraturan penggunaan 
berperan sebagai penghubung yang menentukan kemampuan regulasi diri yang baik pada 
seseorang. Artinya, mereka yang mampu mengatur diri sendiri baik dalam 
mengendalikan perilaku, emosi, maupun membangun hubungan sosial secara positif 
dengan orang di lingkungan sekitarnya. Adanya pemanfaatan perangkat digital secara 
berlebihan pada anak justru akan cenderung memberikan dampak negatif terdahap 
kemampuan regulasi diri mereka, artinya frekuensi penggunaan gadget yang 
tinggimampu menghambat kemampuan untuk mengendalikan perilaku, emosi serta 
menurunnya kemampuan dalam membangun hubungan sosial di lingkungan sekitarnya. 
Sehingga dari penggunaan gadget ini membutuhkan adanya pengawasan dan bimbingan 
khusus dari orang tua guna meminimalisir dampak negatif yang diberikan terhadap 
penggunanya, khusunya pada anak-anak.  

Hal ini menunjukan bahwa adanya pengendalian emosi dan perilaku penting guna 
membina hubungan sosial secara positif. Penurunan kemampuan regulasi diri pada anak 
merupakan salah satu bentuk hilangnya aspek perilaku aktif yang seharusnya dapat 
membantu anak dalam beradaptasi di lingkungan sekitarnya. Dengan demikian, 
penelitian ini menunjukan adanya penggunaan gadget tanpa batasan yang memadai 
berpotensi menghambat dan cenderung mengalami kesulitan dalam mengatur diri mereka 
yang sehingga mampu mengganggu perkembangan sosial emosionalnya. 

  
 

KESIMPULAN  
Hasil analisis data yang membahas mengenai ”Dampak Penggunaan Gadget 

terhadap Kemampuan Regulasi Diri Anak Usia 5-6 Tahun di TK Kecamatan Sungai 
Pinang” yang melalui uji statistik dengan menggunakan aplikasi SPSS, serta pembahasan 
yang telah dijelaskan dapat ditarik kesimpulan bahwa dengan dilakukannya penelitian ini 
menunjukan dengan adanya intensitas penggunaan gadget yang tinggi maka kemampuan 
regulasi diri anak akan mengalami penurunan dan sebesar 57% dari penggunaan gadget 
mampu memberikan dampak negatif pada kemampuan regulasi diri anak yang berusia 5-
6 tahun di TK Kecamatan Sungai Pinang. Berdasarkan tujuan penelitian yaitu untuk 
mengeksplorasi dampak penggunaan gadget terhadap kemampuan regulasi diri anak usia 
5-6 tahun khususnya di TK Kecamatan Sungai Pinang, durasi penggunaan, aplikasi yang 
digunakan, dan peraturan dalam penggunaan gadget menjadi faktor penyebab 
menurunnya kemampuan regulasi diri pada anak yang dapat dilihat melalui kemampuan 
mereka dalam mengendalikan emosi, perilaku, serta menjalin hubungan sosial yang 
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positif dengan lingkungan di sekitarnya. Sehingga menurunnya kemampuan regulasi diri 
ini berpotensi dapat mengganggu perkembangan sosial emosional anak, sebab penting 
bagi mereka dapat mengendalikan emosi, perilaku, serta beradaptasi dengan lingkungan 
sekitarnya. 
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