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TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Konsep Anak Usia Sekolah

2.1.1 Definisi Anak Usia Sekolah


Anak usia sekolah adalah anak yang berusia 6 sampai 12 tahun (Wong, 2012). Menurut Yusuf (2011) anak usia sekolah merupakan anak usia 6-12 tahun yang sudah dapat mereaksikan rangsang intelektual atau melaksanakan tugas-tugas belajar yang menuntut kemampuan intelektual atau kemampuan kognitif (seperti: membaca, menulis dan menghitung)

Masa ini disebut sebagai usia kelompok (gang-age) yaitu mulai adanya perhatian, hubungan, dan kerjasama antar teman. Selain itu, anak mulai mengenal peraturan yang ada di lingkungannya yang harus dipatuhi serta mengendalikan emosinya terhadap orang lain (Gunarsa, 2017).

Menurut (Dalami, 2010), anak usia sekolah mengembangkan hubungan interpersonal dengan teman-temannya di sekolah, terutama dengan jenis kelamin yang sama. Anak usia sekolah ini terdorong untuk menyelesaikan tugas-tugas yang dihadapinya secara sempurna dan menghasilkan karya tertentu. Anak mulai mengagumi dan mengidentifikasi dirinya dengan orang yang di kaguminya.

2.1.2 Pertumbuhan dan Perkembangan Anak Usia Sekolah

Indikator pertumbuhan dan perkembangan anak usia sekolah meliputi :

a. Aspek Perkembangan Biologis

Anak usia sekolah akan mengalami pertumbuhan tinggi dan berat badan lebih lambat yaitu tinggi badan bertambah kurang lebih 5 cm per tahun dan berat badan bertambah 2 sampai 3 kg per tahun. Pada anak laki-lakiakan lebih tinggi dan lebih berat pada tahun pertama sekolah. Pada anak perempuan akan lebih dulu mengalami pubertas yang menyebabkan pertambahan tinggi dan berat badan melebihi anak laki-laki. Tanda fisiologis yang menandakan pubertas pertama kali timbul pada usia 9 tahun pada anak perempuan dan usia 12 tahun pada anak laki-laki. Pertumbuhan fisik dan perubahan fisiologis yang terlalu dini atau terlambat dapat menimbulkan rasa malu dan kecemasan bagi anak perempuan maupun anak laki-laki (Wong, 2012).
b. Aspek Perkembangan Psikososial

Tahap perkembangan psikososial berdasarkan teori psikososial Erickson pada anak usia sekolah yaitu industry vs inferior. Konsep diri yang positif membuat anak merasa senang, dihargai dan mampu memberikan kontribusi dengan baik sehingga anak menjadi percaya diri. Tetapi perasaan negatif dapat menimbulkan keraguan pada diri anak-anak. Anak-anak menyesuaikan diri untuk menghindari penolakan dan peduli dengan harapan keluarga tanpa memperhatikan konsekuensinya. Anak belajar menghadapi dominasi dan permusuhan yang berkaitan dengan pemimpin dan pemegang kekuasaan serta menggali ide-ide dan lingkungan fisik melalui interaksi dengan teman sebaya (Wong, 2012). Menurut Yusuf (2011), Perkembangan sosial merupakan proses belajar untuk beradaptasi dengan norma-norma yang ada pada kelompok, tradisi dan moral. Pada masa usia sekolah merupakan masa awal pembentukan nilai-nilai agama. Pendidikan agama di sekolah berperan dalam perkembangan sikap positif anak terhadap agama dan kesadaran beragama. Selain beribadah, anak juga dibiasakan untuk menghormati orang yang lebih tua serta orang lain, membantu orang yang membutuhkan pertolongan, menyayangi fakir miskin, memelihara kebersihan dan kesehatan serta bersikap jujur dan bertanggung jawab. Menurut Gunarsa (2017), keterampilan sosial yang harus dimiliki oleh anak usia sekolah adalah keterampilan menolong diri sendiri (self-helpskills) seperti mandi, berdandan dan makan secara mandiri dan ketrampilan bantuan sosial (sosial-help skills) yaitu membantu pekerjaan rumah tangga seperti menyapu, membersihkan rumah dan mencuci yang dapat menimbulkan perasaan berguna dan sikap kerja sama.

Ketrampilan sosial yang baik yaitu anak mengekspresikan perasaannya tanpa adanya paksaan. Anak berinteraksi dan berkomunikasi secara verbal maupun non verbal di lingkungan keluarga, sekolah dan masyarakat yang membentuk anak mempunyai pengalaman sosial (Syafrida, 2014).

c. Aspek Perkembangan Kognitif

Tahap perkembangan kognitif berdasarkan teori perkembangan kognitif Piaget pada anak usia sekolah adalah operasional konkret. Anak mampu untuk memahami aturan dari percakapan yang menghasilkan pola pemikiran logis dan mental operasional. Anak usia sekolah dapat membuat alasan tentang sesuatu, tetapi tidak dapat memperkirakan kemungkinan masalah yang akan terjadi (Wong, 2012). Menurut Gunarsa (2017) keterampilan kognitif yang harus dimiliki anak usia sekolah yaitu keterampilan sekolah (school skills) yaitu penguasaan teori akademik dan non akademik seperti menulis, mengarang, matematika, melukis, menyanyi dan prakarya serta keterampilan (play skills) yaitu keterampilan dalam permainan seperti bermain bola, mengendarai sepeda, sepatu roda, catur dan bulutangkis.
1.1.3 Faktor-faktor yang Mempengaruhi Pertumbuhan pada Anak Usia Sekolah

Ada 2 faktor yang mempengaruhi pertumbuhan pada anak usia sekolah, yaitu :

1. Faktor Internal

a. Hereditas dan Genetik

Hereditas merupakan karakteristik yang diwariskan oleh orang tua kepada anak (Yusuf, 2017). Faktor genetik mempengaruhi waktu pertumbuhan, kematangan tulang, organ seksual, dan syaraf yang berdampak pada proses pertumbuhan dan perkembangan (Susilaningrum, 2013).

b. Hormon

Hormon dan emosi adalah faktor yang dapat mempengaruhi tumbuh kembang. Terdapat 3 hormon yang dapat mempengaruhi proses pertumbuhan antara lain adalah Hormon Somatotropin (STH), Tiroid dan Gonadotropin (Djitowiyono & Kristiyanasari, 2011).

c. Intelegensi 

Anak yang mempunyai intelegensi yang tinggi keadaan fisik dan tingkat pertumbuhannya akan lebih baik daripada anak yang intelegensinya lebih rendah (Djitowiyono & Kristiyanasari, 2011).

2. Faktor Eksternal

Kesehatan Lingkungan
Lingkungan mempengaruhi perkembangan anak dilihat dari masa kandungan dan belajar dari pengalaman (Papalia & Feldman, 2014). Tingkat kesehatan mempengaruhi respon individu terhadap lingkungan dan respon orang lain kepada individu tersebut. Bahan kimia dan radiasi dapat mempengaruhi kesehatan anak. Selain itu, zat yang terdapat di sekitar lingkungan anak seperti timbal dan asbes, bahan kimia yang disekresikan dalam air susu ibu, kontaminasi dari desinfektan atau pembakaran zat yang menimbulkan asap toksik (Wong, 2012).
2.1.4 Faktor-faktor yang Mempengaruhi Perkembangan pada Anak Usia Sekolah

Ada 2 faktor yang mempengaruhi perkembangan pada anak usia sekolah, yaitu :

1. Faktor Internal

a. Tempramen 

Jika antara tempramen anak dan lingkungan tidak bersesuaian maka anak dapat mengalami masalah perilaku yang dapat menimbulkan stress. Stress yang berlebihan dapat mengakibatkan anak mengalami perubahan dalam kesehatan dan perilaku. Perkembangan anak akan optimal apabila lingkungan sesuai dengan perilaku anak yang didukung dengan pengarahan dari orang tua (Wong, 2012). Berdasarkan penelitian di Amerika serikat tempramen anak dipengaruhi oleh lingkungan pada anak usia dini, namun hampir sebagian besar dipengaruhi oleh genetik yang tidak dapat diubah (Yusuf, 2017).
b. Intelegensi 

Anak yang mempunyai intelegensi yang tinggi keadaan fisik dan tingkat pertumbuhannya akan lebih baik daripada anak yang intelegensinya lebih rendah (Djitowiyono & Kristiyanasari, 2011).
2. Faktor Eksternal

a. Keluarga 

Keluarga merupakan unit terkecil yang bersifat universal (Yusuf, 2017). Menurut Mubarak (2011), keluarga memberi kebebasan anak untuk bersosialisasi di sekolah atau di luar sekolah. Beberapa faktor yang kurang baik untuk perkembangan anak yaitu kualitas perawatan anak yang tidak memadai, kurang memperoleh dukungan keluarga serta trauma yang berdampak lama (Notosoedirdjo & Latipun, 2011). Empat jenis gaya pengasuhan yaitu, otoritan, otoritatif, mnegabaikan dan menuruti. Gaya pengasuhan otoritan anak harus mengikuti perintah dari orang tua yang dapat membuat anak menjadi kurang terampil dalam sosialisai. Gaya pengasuhan otoriatif membuat anak menjadi mandiri namun masih dalam pengawasan sehingga anak terampil dalam hal sosialisasi. Gaya pengasuhan yang mengabaikan ini tidak melibatkan orang tua sama sekali yang berakibat kurangnya pengendalian diri pada anak. Sedangkan gaya pengasuhan yang menuruti sangat melibatkan peran orang tua tanpa adanya tuntutan dan kontrol yang ketat sehingga mengakibatkan kurangnya pengendalian diri pada anak (Santrock, 2012).
b. Kelompok Teman Sebaya

Hubungan dengan teman sebaya merupakan interaksi sosial untuk anak usia sekolah dengan berpartisipasi dalam aktivitas kelompok. Anak belajar menghargai perbedaan yang ada dalam kelompok teman sebaya, belajar berperilaku dengan cara yang dapat diterima oleh kelompok dan menjalin hubungan persahabatan dengan teman sesama jenis (Wong, 2012). Anak belajar menyampaikan pendapat, menghargai pendapat teman, dan mendiskusikan solusi dalam perselisihan. Permainan pada kelompok laki-laki cenderung lebih kasar, kompetisi, konflik, pertunjukan ego, mengambil resiko dan mencari dominasi. Sedangkan kelompok perempuan cenderung dalam percakapan kolaboratif. Anak yang mudah menyesuaikan diri dengan teman sebaya dapat menyelesaikan masalah, memiliki rencana yang baik, dan memiliki respon fisik agresif lebih sedikit (Santrock, 2012).
c. Pengaruh Media

Media merupakan alat untuk memperluas pengetahuan dapat mempengaruhi perkembangan anak. Anak-anak dapat mengidentifikasi karakter yang terdapat pada materi bacaan, film, video, program televisi dan iklan. Anak sekarang lebih memilih media dan figur olahraga sebagai idola mereka. Berbeda dengan anak pada zaman sebelumnya yang menjadikan orang tua sebagai panutan (Wong, 2012). Para ahli dari University Of Washington, Seattle, Amerika Serikat dalam jurnal pediatric menyebutkan bahwa anak yang terlalu banyak menonton televisi akan menjadi sulit berkonsentrasi dan kurang perhatian pada lingkungan sekitar (Santrock, 2012). 

2.2 Konsep Kebiasaan Bermain Smartphone

2.2.1 Definisi Kebiasaan


Kebiasaan adalah pengulangan sesuatu secara terus-menerus atau dalam sebagian besar waktu dengan cara yang sama dan tanpa hubungan akal, atau dia adalah sesuatu yang tertanam di dalam jiwa dari hal-hal yang berulang kali terjadi dan diterima tabiat. Manusia bisa menyimpulkan bahwa manusia melakukan kebiasaan tanpa berfikir karena telah tertanam dalam jiwa manusia dan menjadi tabiat manusia (Siaw, 2013).


Kebiasaan bermain dapat diartikan sebagai kegiatan yang dilakukan oleh seorang secara berulang-ulang atau lebih dari satu kali untuk mendapatkan kesenangan (Mubarak, 2011).

Kebiasaan adalah perbuatan sehari-hari yang dilakukan secara berulang-ulang dalam hal yang sama, sehingga menjadi adat kebiasaan dan ditaati oleh masyarakat. Manusia dapat menyimpulkan hal baru bahwa kebiasaan bisa berbentuk pribadi karena dilakukan hanya oleh individu tersebut (Siauw, 2013).

2.2.2 Faktor yang Mempengaruhi Kebiasaan


Kebiasaan adalah hasil daripada pengulangan suatu aktivitas dalam jangka waktu tertentu. Semakin banyak satu aktivitas diulang dalam jangka waktu yang lama, maka kebiasaan akan semakin kuat. Faktor yang menentukan apakah kita akan memiliki kebiasaan hanya dalam dua hal, yaitu practice (latihan) dan repetition (pengulangan), yang tentu saja dilakukan dalam rentang waktu tertentu (Siauw, 2013).

2.2.3
Definisi Smartphone
Smartphone merupakan alat komunikasi sama dengan handphone pada umumnya akan tetapi smarphone memiliki banyak keunggulan dibanding handphone biasa karena sesuai namanya smartphone (ponsel cerdas) jenis handphone ini memiliki kemampuan yang hampir sebanding dengan program yang terdapat pada sebuah komputer (Istiyanto, 2013).

2.2.4
Sejarah Smartphone 



Smartphone pertama kali ditemukan pada tahun 1992 oleh IBM di Amerika Serikat, yakni sebuah perusahaan yang memproduksi perangkat elektronik. Smartphone pertama kali ini dilengkapi dengan fasilitas kalender, buku telepon, jam dunia, bagian pencatat, email, serta untuk mengirim faks juga permainan. Smartphone buatan IBM ini tidak dilengkapi dengan tombol namun telah dilengkapi dengan teknologi layar sentuh atau yang biasa disebut dengan touchscreen (Iswidharmanjaya, 2013)

2.2.5
Fungsi Smartphone
Menurut Iswidharmanjaya, 2013 , fungsi dari smartphone yaitu :

1. Komunikasi Antar Manusia

Smartphone adalah suatu bentuk terbaru dari teknologi telepon nirkabel. Dengan smartphone seseorang dapat melakukan komunikasi seperti menggunakan handphone pada umumnya seperti untuk telepon, mengirim pesan sms, MMS dan layanan data.

2. Mencari Informasi

Dengan berbagai aplikasi yang ada pada smartphone, seseorang dapat dengan mudah mencari dan mendapatkan berbagai informasi.

3. Aplikasi

Smartphone dapat memasang dan menjalankan berbagai aplikasi yang ada di internet dan non internet yang sesuai dengan sistem operasi yang digunakannya. Semakin canggih dan semakin baru suatu smartphone yang digunakan maka akan semakin banyak aplikasi yang dapat dijalankan.

2.2.6
Durasi Penggunaan Smartphone

Penggunaan smartphone perlu diperhatikan secara khusus. Penggunaan smartphone yang berlebihan dapat menimbulkan dampak bagi penggunanya. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Judhita (2011), durasi penggunaan smartphone dapat dikategorikan menjadi tiga, yaitu :

1. Intensitas tinggi yaitu penggunaan lebih dari 3 jam dalam satu hari.

2. Intensitas sedang yaitu penggunaan sekitar >1 jam sampai 3 jam dalam satu hari.

3. Intensitas rendah yaitu penggunaan kurang dari 1 jam dalam satu hari.

2.2.7
Dampak Penggunaan Smartphone

Gadget seperti smartphone yang memiliki beberapa karakteristik merupakan hal yang menarik bagi anak-anak seperti terdapat dimensi gerak, suara, warna dan lagu. Karakteristik tersebut tentunya tidak terdapat pada buku, majalah dan media lain. Anak dapat mengakses informasi dan hiburan yang membuat mereka betah menggunakannya berjam-jam. Terdapat dampak positif dari adanya gadget. Dampak positif pada fisik anak yaitu dapat merangsang indera penglihatan dan pendengaran. Dampak positif pada sosial anak yaitu dapat memperlancar kemampuan komunikasi dan berbahasa pada anak. Selain itu, anak dapat memperoleh informasi akademik dan non akademik secara luas. Selain dampak positif, gadget juga menimbulkan dampak negative. Penggunaan gadget yang berlebihan dapat menimbulkan dampak pada fisik anak yaitu membuat mata menjadi kering karena intensitas kedipan yang kurang saat menggunakan gadget dan anak menjadi lebih pasif dalam aktivitas fisik. Selain itu dampak negatife pada sosial yaitu anak menjadi lebih pasif dalam aktivitas sosial karena anak beraktivitas secara individual dengan gadget (Wulandari, 2016).

Menurut (Iswidharmanjaya, 2013) dampak negatif dari penggunaan gadget dibagi menjadi 2, antara lain adalah :

1. Dampak pada Fisik

a. Kesehatan Otak Terganggu

Otak bagian depan dari seorang anak sebenarnya berjumlah sempurna seperti layaknya orang yang sudah dewasa. Menurut para ahli kesehatan otak bagian depan seorang individu matang pada usia 25 tahun. Sementara fungsi otak bagian depan adalah pusat memerintahkan tubuh untuk melakukan pergerakan dan reseptornya yang mendukung otak depan adalah otak bagian belakang yang berfungsi menghasilkan hormon dopamine yakni hormon yang menghasilkan perasaan nyaman atau tenang. Apabila anak menggunakan gadget dan anak membuka informasi negative misalkan pornografi atau kekerasan, maka informasi itu akan terekam dalam memori otak dan akan sulit untuk dihapus dari pikiran bahkan untuk waktu yang lama. Jika tidak segera diatasi maka anak akan kecanduan karena adanya hormon dopamine yang dihasilkan ketika melihat informasi pornografi atau kekerasan membuatnya merasa nyaman.
b. Kesehatan Mata Terganggu 

Kerja mata saat menggunakan gadget adalah memfokuskan dengan teks pada smartphone ataupun tablet. Hal itu jika dibiarkan akan menyebabkan sakit kepala dan tegang di daerah kelopak mata.

c. Kesehatan Tangan Terganggu

Ketika anak memainkan gadget seperti misalnya video game dengan frekuensi yang tinggi biasanya akan mengalami kecapean di bagian tangan terutama bagian jari. Penyakit ini disebut oleh ahli kesehatan dengan “Sindrom Vibrasi”. Hal tersebut dikarenakan anak memainkan game dengan controller lebih dari tujuh jam.
d. Terpapar Radiasi 

Efek yang ditimbulkan ketika terpapar radiasi terlalu lama biasanya akan mengakibatkan mata berair karena kelelahan. 

2. Dampak pada Psikososial

a. Menjadi Pribadi Tertutup

Ketika anak telah kecanduan gadget pasti akan menganggap perangkat itu adalah bagian dari hidupnya. Mereka akan merasa cemas apabila gadget tersebut dijauhkan. Sebagian waktunya akan digunakan untuk bermain dengan gadget tersebut. Hal ini akan mengganggu kedekatan dengan orang tua, lingkungan, bahkan teman sebayanya. 
b. Gangguan Tidur

Bagi anak yang kecanduan gadget, tanpa adanya pengawasan orang tua anak akan selalu memainkan gadget. Apabila hal ini dilakukan terus-menerus tanpa adanya batasan waktu maka akan terganggu jam tidurnya.

c. Suka Menyendiri

Ketika anak sudah merasa asyik bermain dengan gadget-nya maka anak akan merasa itu adalah segalanya. Anak tak peduli lagi dengan apapun yang ada disekitanya karena yang dibutuhkan adalah bermain dengan gadget-nya itupun dilakukan sendiri tanpa siapapun.
d. Perilaku Kekerasan

Menurut penelitian perilaku kekerasan yang terjadi pada anak dikarenakan anak sering mengkonsumsi materi kekerasan baik itu melalui game atau media yang menamoilkan kekerasan.

e. Pudarnya Kreativitas

Di lain sisi gadget memudahkan seorang anak dalam belajar namun sisi lain kreativitasnya akan terancam pudar jika anak terlalu menggantungkan dengan perangkat tersebut. Perlu diketahui dalam perkembangan usia kanak-kanak sebaiknya menggunakan kreativitas untuk proises pembelajaran. Hal ini dikarenakan penting untuk perkembangan di usia selanjutnya.

f. Ancaman Cyberbullying
Cyberbullying adalah sebuah bentuk pelecehan atau bullying di dunia maya, biasanya hal ini terjadi melalui media jejaring sosial.
Sedangkan dampak positif dari penggunaan smartphone, antara lain sebagai berikut :

1. Meningkatkan Ketajaman Penglihatan 

Jenis game action disinyalir dapat merangsang penglihatan anak menjadi lebih tajam. Hal ini telah diuji oleh para peneliti di Universitas Rochester di Negara Amerika Serikat. Dalam game action ini misalnya saja balap mobil, tentu pemain dituntut untuk melihat pergerakan mobil terutama saat menghindari mobil lain atau jalan yang berkelok. Pemain ini hanya dapat dimainkan oleh pemain yang memiliki ketajaman mata yang tinggi di samping itu juga kemampuan motorik saat menggerakan mobil (Iswidharmanjaya, 2013).
Biasanya anak-anak memainkan game jenis action dengan menggunakan konsul game atau video game, namun di era ini anak-anak lebih senang memainkannya dengan smartphone, tablet, dan juga laptop (Iswidharmanjaya, 2013).

2. Merangsang Untuk Mengikuti Perkembangan Teknologi Terbaru

Seorang anak yang juga pengguna smartphone tentu akan mengikuti perkembangan teknologi seperti misalkan jika ada produk smartphone yang baru dan lebih canggih tentu ia akan tertarik untuk memilikinya. Namun biasanya hal ini tergantung dari status ekonomi keluarga. Keluarga yang tergolong mampu secara ekonomi tentu dapat membelikan anaknya smartphone terbaru dibandingkan yang kurang mampu. Sebab pada dasarnya harga smartphone tidaklah murah “Anak saya tiba-tiba ingin dibelikan smartphone seperti punya saya. Katanya yang touchscreen seperti ini” cerita seorang ibu kepada kami sambil menunjukan sebuah smartphone dengan model tertentui. “ Tapi yang ia minta smartphone yang berhaga tiga ratusan ribu. Lalu saya memberikan smartphone yang juga dilengkapi teknologi touchscreen meski tidaksama dengan apa yang ia tunjukkan. Katantya sih… hanya untuk dengerin music” imbuhnya. Pilihan anak tersebut cukup bijak karena tidak ingin merepotkan orang tuanya namun juga mengikuti teknologi saat ini. Kasus ini merupakan kasus yang positif dari sekian banyak kasus dimana si anak nseringkali merengek minta dibelikan smartphone yang terbaru tanpa mempertimbangkan kebutuhan ekonomi orang tuanya (Iswidharmanjaya, 2013)
3. Mendukung Aspek Akademis

Dengan adanya teknologi smartphone sebenarnya dapat mendukung akademis anak. Seorang anak dapat melakukan browsing dengan smartphone dengan mudah untuk mencari informasi perihal pengetahuan yang ia dapatkan di sekolah. Jadi ia tidak perlu bersusah payah mencari katalog buku di perpustakaan untuk mencari informasi yang berkaitan dengan pengetahuan. Beberapa tenaga pendidik menyadari adanya kemajian teknologi ini mendukung pendidikan anak, dengan membuat program sederhana atau perangkat lunak yang digunakan sebagai metode pembelajaran.  Main game dengan batasan waktu yang sesuai ternyata juga dapat merangsang keterampilan membaca anak. Hal itu dikarenakan dalam game seorang pemain dituntut membaca petunjuk permainan (Iswidharmanjaya, 2013) .
4. Meningkatkan Kemampuan Berbahasa

Anda tidak perlu heran ketika melihat seorang anak yang sering menggunakan smartphone untuk memainkan game menjadi pandai berbahasa asing. Hal itu dikarenakan hampir semua game dan aplikasi yang beredar di pasaran saat ini menggunakan petunjuk Bahasa Inggris. Maka pemain atau pengguna akan dituntut untuk membaca petunjuk permainan atau informasi aplikasi agar dapat memainkannya dengan baik atau menjalankan aplikasi. Untuk anak-anak balita smartphone juga dapat membantu orang tua dalam mengajarkan ketrampilan berbahasa, yakni dengan mengajak anak bermain game pengenalan kata. Misalnya game yang sederhana dengan menekan sebuah panel warna maka akan muncul suara dan deret kata. Biasanya game untuk balita menggunakan dua bahasa yaitu Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris (Iswidharmanjaya, 2013)
Beberapa anak mengaku bahwa sekolah adalah hal yang menegangkan karena diperlukan konsentrasi tinggi dan keseriusan. Namun dengan memainkan game pada smartphone, chatting dengan teman di media sosial, atau mengunduh lagu kesukaan teman dapat mengurangi ketegangan syaraf. Pendapat ini sesuai dengan para peneliti di Universitas Indiana Amerika Serikat yang mengatakan bahwa penggunaan smartphone bahkan saat kondisi emosi yang stabil sekalipun. Karena hal itu adalah indikasi dari kecanduan smartphone (Iswidharmanjaya, 2013) .
5. Meningkatkan Keterampilan Matematis

Kini banyak sekali anak-anak yang memiliki ketrampilan matematis dikarenakan ia sering menggunakan smartphone. Dengan menggunakn smartphone seorang anak akan terangsang kemampuan matematisnya ketika ia menggunakan aplikasi aplikasi khusus. Misalnya saja penggunaan software desain grafis, dimana anak harus membuat desain brosur maka ia musti dapat memperhitungkan ukuran brosur dengan tepat dan tata letak teks. Kini beberapa anak juga mahir menggunakan software yang lebih spesifik misalnya untuk membuat program, animasi, atau website. Tentu hal ini juga membutuhkan ketrampilan matematis. Tentu anda mengenal game yang popular saat ini Angri Bird, game itu jug dapat merangsang matematis sekaligus juga fisika, yakni ketika pemain hendak melempar burung dengan ketapel maka dibutuhkan jarak tarikan dan juga percepatan tertentu agar lontaran tersebut dapat menghancurkan istana para babi hijau (Iswidharmanjaya, 2013).
2.3
Konsep Interaksi Sosial

2.3.1 
Pengertian Interaksi Sosial 


Interaksi sosial merupakan hubungan antara individu dengan lingkungan nya, khususnya lingkungan psikis. Individu menyesuaikan diri dengan lingkungannya secara autoplastis maupun alloplastis. Individu dan orang lain harus saling timbal balik tanpa menghiraukan bentuk perbuatannya (Sunaryo,2014). 


Kebutuhan manusia untuk bermasyarakat perlu adanya tindakan melalui hubungan timbal balik yang disebut dengan interaksi sosial. Interaksi sosial adalah hubungan antar individu dengan individu atau kelompok lain yang dapat saling memengaruhi, mengubah, atau memperbaiki perilaku (Sunaryo, 2014). 


Manusia merupakan makhluk sosial dan individual. Manusia sebagai makhluk sosial bukan hanya membutuhkan hubungan dengan individu lain namun dengan lingkungan juga. Hubungan individu dengan lingkungan terjadi untuk menyesuaikan diri. Interaksi sosial dimulai saat dua orang bertemu seperti saling menyapa dan berbincang maupun berkelahi. Interaksi sosial adalah hubungan perorangan atau kelompok di suatu lingkungan masyarakat yang menciptakan status sosial (Mubarak, 2011).

2.3.2 
Faktor-faktor yang Mempengaruhi Interaksi Sosial


Faktor-faktor yang mempengaruhi interaksi sosial anak pada anak, meliputi sebagai berikut :

1. Faktor Imitasi 

Imitasi dapat mendorong hal-hal yang positif seperti anak yang ingin memiliki prestasi yang baik seperti temannya. Selain itu imitasi juga dapat mendorong hal-hal negatif seperti meniru teman yang melakukan tindakan yang menyimpang (Noorkasiani, 2014).
2. Faktor sugesti

Faktor sugesti merupakan pengaruh psikis dari diri sendiri (auto sugesti) atau orang lain (hetero sugesti) yang diterima tanpa adanya kritik. Sugesti dan imitasi memiliki arti yang hampir sama. Perbedaannya yaitu bahwa imitasi cenderung mengikuti salah satu orang sedangkan sugesti seseorang memberi pandangan pada dirinya dan orang lain menerima pandangan tersebut (Sunaryo, 2014). Sugesti dapat terjadi pada seseorang yang mengalami hambatan berpikir secara rasional, dilakukan oleh orang yang berwibawa atau memiliki sifat otoriter, serta sekelompok mayoritas atau minorotas (Noorkasiani, 2014).

3. Faktor Identifikasi

Faktor identifikasi merupakan dorongan untuk menjadi sama dengan orang lain (Latipun, 2010). Anak mulai berinteraksi dengan teman sebaya yang merupakan orang selain anggota keluarga pada lingkungan sosial. Anak akan mendapat pengakuan dan penerimaan dari orang diluar keluarga yang dapat menciptakan rasa aman. Terdapat lima jenis teman sebaya yaitu anak popular, anak biasa, anak yang terabaikan, anak yang ditolak dan anak kontroversial. Anak mulai beradaptasi dengan beberapa jenis teman sebaya tersebut agar dapat diterima di lingkungan mereka (Latipun, 2010).

4. Faktor Simpati

Faktor simpati merupakan proses seseorang merasa tertarik kepada orang lain. Dorongan pada simpati yaitu keinginan seseorang untuk memahami dan bekerjasama dengan orang lain yang memiliki kedudukan lebih tinggi dan dihormati untuk dijadikan contoh tanpa harus menjadi orang tersebut (Noorkasiani, 2014). Berbeda dengan identifikasi yang dorongan utamanya adalah ingin mengikuti jejak dengan mencontoh. Simpati akan berlangsung dan berkembang dalam kerja sama dua orang atau lebih dengan saling pengertian (Sunaryo, 2014).

2.3.3 
Syarat-syarat Terjadinya Interaksi Sosial 

Terdapat dua syarat terjadinya interaksi sosial yaitu adanya kontak sosial dan komunikasi. Kontak sosial dibedakan menjadi dua macam yaitu kontak primer dan kontak sekunder. Kontak primer terjadi ketika melakukan hubungan secara langsung seperti tatap muka, saling senyum, dan berjabat tangan. Kontak sosial sekunder terjadi ketika melakukan hubungan secara tidak langsung seperti melalui surat, telepon, dan media sosial. Komponen yang harus dimiliki seseorang dalam kontak sosial yaitu percakapan, saling pengertian, dan kerjasama anatara komunikator dan komunikan (Sunaryo, 2014). 
Syarat terjadinya interaksi sosial adalah adanya komunikasi. Komunikasi verbal maupun non verbal yang disampaikan sebagai media untuk memahami perasaan orang lain. Ciri-ciri komunikasi yaitu keterbukaan, simpati, dukungan, dan kesamaan. Keterbukaan sangat penting dalam komunikasi agar komunikasi menjadi efektif dengan saling memahami dan membuka diri merasakan perasaan orang lain. Komunikator yang menunjukan simpati kepada komunikan akan menciptakan saling pengertian, penerimaan, pemahaman, dan adanya kesamaan diri. Komunikasi akan bertahan lama jika adanya suasana yang mendukung atau memotivasi dari komunikator yang menyenangkan dengan sikap positif dan perasaan positif. Selain itu, proses komunikasi akan berjalan dengan baik jika komunikator memposisikan dirinya sederajat dengan komunikan (Sugiyono, 2013).

2.3.4 
Bentuk Interaksi Sosial Anak

Bentuk-bentuk interaksi sosial pada anak adalah sebagai berikut :

1. Interaksi Sosial Adaptif

a. Kerja Sama (coorperation) merupakan sikap bekerja sama dengan anak lain atau kelompok (Yusuf, 2017). Kerja sama merupakan usaha bersama untuk mencapai tujuan bersama. Kerja sama dapat menjkadi agresif jika kelompok merasa kecewa (Sunaryo, 2014).

b. Simpati (simpaty) merupakan sikap emosional individu untuk menaruh perhatian terhadap orang lain. Bertambahnya usia anak mulai mengembangkan sikap sosialnya yaitu rasa simpati terhadap orang lain (Yusuf, 2017). Strategi untuk anak-anak dalam berteman yaitu memberikan dukungan sosial dengan menunjukan kepedulian (Santrock, 2012).
c. Persaingan (rivalry) merupakan keinginan untuk melebihi orang lain dan selalu di dorong oleh orang lain (Yusuf, 2017). 

2. Interaksi Sosial Maladaptif

a. Pembangkangan (negativisme) merupakan tingkah laku melawan akibat penerapan disiplin orang tua atau lingkungan yang tidak sesuai dengan kehendak. Anak usia empat sampai enam tahun mulai memiliki sikap melawan secara verbal. Orang tua harus memahami proses perkembangan anak bahwa sikap tersebut merupakan bentuk dari proses perkembangan anak bahwa sikap tersebut merupakan bentuk dari proses perkembangan anak dari ketergantungan menjadi mandiri (Yusuf, 2017). Anak tidak mau mengikuti perintah, susah dinasihati, dan menentang orang tua (Azzet, 2013). 

b. Agresi (agression) merupakan perilaku menyerang baik secara fisik maupun kata-kata akibat rasa kecewa karena keinginannya tidak terpenuhi (frustasi) seperti memukul, mencubit, menendang, menggigit, marah dan mencaci maki. Orang tua harus berupaya untuk mengalihkan perhatian anak agar tidak meningkatkan agresivitas anak (Yusuf, 2017). Anak penggertak sering menerima penolakan dari orang tua, sifat orang tua yang otoritarian, dan bersifat pesimis terhadap perilaku agresif anak. Anak-anak yang agresif cenderung mengacau, mudah marah, menyerang secara verbal maupun non verbal, dan kurang memiliki kemampuan sosial (Santrock, 2012).

c. Berselisih (quarreling) merupakan perilaku yang dilakukan karena anak merasa tersinggung atau terganggu dengan perilaku anak lain (Yusuf, 2012). Pertentangan adalah proses social ketika seseorang atau kelompok berusaha untuk memenuhi tujuannya dengan ancaman atau kekerasan untuk menentang pihak lain (Sunaryo, 2014).

d. Menggoda (teasing) merupakan peilaku menyerang terhadap orang lain dalam bentuk kata-kata ejekan atau cemoohan yang dapat menimbulkan reaksi marah pada orang yang diserangnya (Yusuf, 2017). Ejekan atau cemoohan akan menurunkan rasa percaya diri pada anak sehingga anak menjadi tetutup, minder, dan susah bergaul dengan temannya (Achroni, 2012).

e. Tingkah Laku Berkuasa (ascendant behavior) merupakan tingkah laku menguasai situasi sosial seperti menyuruh dan mengancam atau memaksa orang lain untuk memenuhi kebutuhan dirinya (Yusuf, 2017). Anak akan menghadapi masalah perkembangan social maupun emosional (Achroni, 2012).

f. Mementingkan Diri Sendiri (selfishness) merupakan sikap egosentris dalam memenuhi keinginannya. Apabila keinginannya ditolak maka anak akan menangis, menjerit, atau marah (Yusuf, 2017).

2.4 Kerangka Konsep



2.5 Hipotesis

Hipotesis dari penelitian ini adalah ada hubungan antara kebiasaan bermain smartphone dengan interaksi sosial pada anak usia sekolah (6-12 tahun) .

Kebiasaan Menggunakan Smartphone





Pengguna Smartphone





 Faktor Eksternal :


Keluarga


Kelompok teman sebaya


Kesehatan Lingkungan











TV


Gadged


Komputer





Faktor Internal :


Hereditas


Hormon


Tempramen


Intelegensi





Aspek Biologis





Aspek perkembangan anak usia sekolah





Pengaruh media


Smartphone








Aspek Psikososial





Aspek Kognitif





: Diteliti
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Interaksi Sosial Adaptif





Interaksi Sosial Maladaptif





Dampak Positif


Ketajaman penglihatan ↑


Merangsang untuk mengikuti teknologi


Mendukung aspek akademik


Kemampuan berbahasa ↑


Keterampilan matematis ↑





Dampak Negatif :


Dampak Fisik


Kesehatan otak terganggu


Kesehatan mata terganggu


Kesehatan tangan terganggu


Terpapar radiasi


Dampak Psikososial


Menjadi pribadi yang tertutup


Gangguan tidur


Suka menyendiri


Perilaku kekerasan


Pudarnya kreativitas 


Ancaman cyberbullying
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