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HALAMAN MOTTO 

 

Manusia dilahirkan sebagai makhluk sosial (zoon politicon). Namun 

untuk mewujudkan potensi tersebut ia harus berada dalam interaksi 

dengan lingkungan manusia-manusia lain (Plato) 

 

 

Mari bijak menggunakan teknologi (gadget) dan biarkan 

perkembangan interaksi sosial anak berkembang tanpa hambatan  

(Jane Cindy) 
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Maha Tinggi nan Maha Adil nan Maha Penyayang, atas takdirmu telah kau 

jadikan aku manusia yang senantiasa berpikir, berilmu, beriman dan bersabar 

dalam menjalani kehidupan ini. Semoga keberhasilan ini menjadi satu langkah 

awal bagiku untuk meraih cita-cita besarku 

Lantunan Al-fatihah beriring shalawat dalam silahku merintih , 
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yang tiada pernah hentinya selama ini memberikan semangat, doa, dorongan, 

nasehat dan kasih sayang serta pengorbanan yang tak tergantikan hingga aku 

selalu kuat menjalani setiap rintangan yang ada didepanku.,, Ayah,.. 

Ibu…terimalah bukti kecil ini sebagai kado keseriusanku untuk membalas semua 

pengorbananmu.. dalam hidupmu demi hidupku kalian ikhlas mengorbankan 

segala perasaan tanpa kenal Lelah, dalam lapar berjuang separuh nyawa hingga 

segalanya…Maafkan anakmu Ayah,,,mak,, masih saja ananda menyusahkanmu… 

Untukmu Ayah (Abdul Ma’un),,,,Mak (Yusnaini)…Terima kasih…. 

We always loving you… (ttd. Anakmu) 
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impikan, meski belum semua itu ku raih Insya Allah atas dukungan, doa dan restu semua 

mimpi itu akan tercapai dimasa yang penuh kehangatan nantinya. Untuk itu 
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Suamiku Mardianto, S.T. (Danny) dan anakku tercinta Dzakia Ardani (Kia). Kalian 

adalah motivasiku. 
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kuliah, sekarang ku lah lulus yuk alhamdulillah berkat doa ayuk, adikku Ridho Ahmad 

Syafi’I, serta keponakanku Candra, Iman, Awi, Shena, dan Riski 
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KATA PENGANTAR
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 Alhamdulillah, segala puji dan syukur kehadirat Allah SWT, Sang 

Penguasa Segala, karena hanya dengan Rahmat dan Hidayah-Nya jualah 

Skripsi ini bisa diselesaikan. Demikian pula shalawat dan salam teruntuk 

Junjungan Besar Nabi Muhammad Saw. beserta para Sahabatnya, yang telah 

membuka tabir jahiliyah sehingga terbentang jalan kebenaran yang terang, 
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Mobile Games terhadap Perkembangan Sosial Anak Usia 3 sampai 5 Tahun di RT 09 

RW 02 Kelurahan Semabung Lama Kecamatan Bukit Intan Pangkalpinang. 

Penulis menyadari bahwa penyelesaian skripsi ini tidak akan terwujud tanpa 

adanya bantuan, bimbingan, dan dorongan dari berbagai pihak. Oleh karena 

itu, dengan segala kerendahan hati, pada kesempatan ini penulis 
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12. Masyarakat RT 09 RW 02 Kelurahan Semabung Lama, khususnya orang tua yang 

memiliki anak usia 3 sampai 5 tahun. 

13. Orang tuaku beserta seluruh keluarga besarku, anak dan suamiku serta teman-
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RW 02 KELURAHAN SEMABUNG LAMA KECAMATAN BUKIT INTAN 

PANGKALPINANG 

Nupi Sasmita 

Fakultas Tarbiyah 

Institut Agama Islam Negeri 

Syaikh Abdurrahman Siddik 

 

Abstract 

Mobile games yaitu game yang dapat dimainkan atau khusus mobile phone atau 

PDA. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui dan menganalisis penggunaan 

mobile games dan perkembangan sosial anak usia 3 sampai 5 tahun, dan untuk 

mengetahui dan menganalisis dampak penggunaan mobile games terhadap 

perkembangan sosial anak usia 3 sampai 5 tahun di RT 09 RW 02 Kelurahan 

Semabung Lama Kecamatan Bukit Intan Pangkalpinang. 

 Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan teknik pengumpulan 

data melalui, angket, dan dokumentasi. Sedangkan metode yang digunakan yaitu 

metode analisa kolerasional atau bisa disebut dengan penelitian korelasi  serta metode 

uji regresi linier sederhana yang bertujuan untuk mencari bukti terdapat tidaknya 

hubungan (korelasi) antarvariabel, bila sudah ada hubungan, untuk melihat tingkat 

keeratan hubungan antarvariabel, serta untuk memperoleh kejelasan dan kepastian 

apakah hubungan tersebut berarti (meyakinkan/signifikan) atau tidak berarti (tidak 

meyakinkan). 

Hasil penelitian menunjukkan penggunaan mobile games dan perkembangan sosial 

anak usia 3 sampai 5 di RT 09 RW 02 Kelurahan Semabung Lama Kecamatan Bukit 

Intan Pangkalpinang tergolong sedang dengan persentase 82,76% dan 58,62%. Angka 

R square atau koefisien determinasi R2 = 0,068 X 100%= 6,8% artinya variasi pada 

variabel perkembangan sosial anak usia 3 sampai 5 tahun bisa dipengaruhi oleh 

penggunaan mobile games sebesar 6,8% dan sisanya 93,2% diperkirakan dipengaruhi 

oleh faktor-faktor lain yang tidak dijadikan sebagai variabel independent. Berdasarkan 

uji koefisien korelasi didapat nilai t hitung pada penggunaan mobile games sebesar 

1,403 sedangkan t tabel dengan db 27 taraf signifikansi 0,05 diperoleh 0,3673 karena 

t hitung 1,403 > t tabel 0,3673 maka Ho ditolak dan Ha diterima dengan kesimpulan 

ada dampak yang signifikan antara penggunaan mobile games terhadap perkembangan 

sosial anak usia 3 sampai 5 tahun. Sedangkan nilai sig. pada tabel B adalah 0,172 yang 

berarti nilai probabilitas 0,228, karena probabilitas lebih dari 0,05 maka ditolak artinya 

B berarti dan model regresi prediksinya yaitu   𝑌̂ = 81,602. 

 

 

 

Kata Kunci: Dampak, Mobile Games, Perkembangan Sosial, Anak Usia Dini 


