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ABSTRAK 

P, Aprelio. Andre.*. M, Syiska. Atik.**. Putri, Prestasianita.***. 2022. Literature 

Review: Pengaruh Gadget Terhadap Perilaku Sosial Dan Minat Belajar 

Siswa SD. Program Studi Ilmu Keperawatan Universitas dr. Soebandi 

Jember. 

Latar Belakang: Gadget merupakan suatu perangkat elektronik yang memiliki 

fungsi khusus dan praktik dalam penggunaannya. Gadget telah menciptakan 

perubahan begitu besar dalam kehidupan manusia di berbagai bidang, serta 

memberikan dampak sangat besar pada nilai-nilai kebudayaan, minat belajar, 

perilaku sosial dan psikologis seseorang (Chusna, 2017). Tujuan Penelitian: 

Untuk mengidentifikasi pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku sosial dan 

minat belajar siswa SD berdasarkan studi literature. Metode Penelitian: Penelitian 

ini menggunakan Studi Literatur Review dengan desain penelitian Korelasional dengan 

pendekatan Crossectional dan Case Controlmetode pengumpulan artikel meggunakan 

database Google Scholar. Hasil: Dari ke 5 artikel didapatkan bahwa 3 artikel 

tentang pengaruh gadget terhadap perilaku sosial siswa menunjukkan nilai 

signifikan rata-rata ketiga jurnal sebesar 0.000 <  0.05, yang artinya menunjukkan 

bahwa perilaku sosial siwa sangat dipengaruhi oleh pemakaian gadget secara 

signifikan. Dan 2 artikel tentang pengaruh penggunaan gadget terhadap minat 

belajar siswa menunjukkan rata-rata nilai uji korelasi berada diantara 0.70 – 0.90 

yang termasuk dalam artian taraf tinggi, yang memiliki artian bahwa penggunaan 

gadget tidak memiliki pengaruh negatif terhadap minat belajar siswa. Diskusi: 

Hasil literature review ini menunjukkan bahwa penggunaan gadget memiliki 

pengaruh signifikan terhadap perilaku sosial siswa dan tidak berpengaruh 

terhadap minat belajar siswa. 

Kata Kunci: Gadget, Perilaku Sosial, Minat Belajar 

* Peneliti 

**Pembimbing I 

***Pembimbing II 
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BAB I.  

PENDAHULUAN 

 

1.1   Latar belakang 

Pada abad ke 21 ini teknologi mengalami perkembangan yang sangat pesat 

dan semakin canggih. Perkembangan yang sangat menonjol yaitu perkembangan 

pada teknologi komunikasi dan informasi. Perkembangan teknologi yag sangat 

dirasakan adalah dengan adanya pembaruan pada alat komunikasi berupa gadget. 

Menurut Nita (2021) menyatakan bahwa gadget merupakan suatu perangkat 

elektronik yang memiliki fungsi khusus dan praktik dalam penggunaannya. 

Gadget telah menciptakan perubahan begitu besar dalam kehidupan manusia di 

berbagai bidang, serta memberikan dampak sangat besar pada nilai-nilai 

kebudayaan, minat belajar, perilaku sosial dan psikologis seseorang (Chusna, 

2017).  

Gadget menjadi kebutuhan yang sangat penting saat ini di tengah masyarakat 

terutama siswa. Dengan gadget siswa dapat melakukan banyak hal, seperti 

sekolah berbasis daring, bermain game, sosial media, dan lain-lain. Adapun 

dampak negatif dari penggunaan gadget yaitu tidak bisa mengontrol dirinya untuk 

menggunakan gadget dan mengakibatkan anti sosial juga malas belajar (Hablaini, 

2020). Nursikuwagus (2020) menyatakan bahwa sekitar 5-10% pecandu gadget 

terbiasa menyentuh gadgetnya sebanyak 100-200 kali dalam sehari, hal ini 

dikuatkan oleh pernyaatan seorang pakar teknologi dari ITB, Dimitri Mahayana 



2 

 

 

 

yang menyatakan bahwa pecandu gadget dapat menyentuh gadgetnya 4,8 menit 

sekali, sehingga hal ini menyebabkan seorang pecandu Gadget sulit untuk 

menjalani kehidupan nyata, misalnya mengobrol atau memperhatikan 

pembelajaran. 

Pada tahun 2018 penetrasi pengguna internet di Indonesia naik sebesar 

10,12% dibanding tahun sebelumnyan dengan pengguna terbanyak berada di 

Pulau Jawa yang mencapai 55%. Kelompok usia pengguna internet terbanyak 

berada pada usia 15 hingga 19 tahun, kemudian kelompok tebanyak kedua adalah 

umur 20 hingga 24 tahun. (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia, 2019). 

Data akses internet di Jawa Timur diperoleh dari Survei Sosial Ekonomi Nasional 

(SUSENAS) 2017 oleh Badan Pusat Statistik  (BPS) yang melibatkan 300.000 

responden se-Indonesia. Dari total responden tersebut 25.248 responden di 

antaranya merupakan anak-anak dan remaja dewasa di Jawa Timur dengan 

persentase sebanyak 48% mengakses internet dalam tiga bulan terakhir (Dewi, 

2021) 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Syahyudin (2019) menyatakan bahwa 

siswa SMP Negeri 5 Tarogong Kidul Garut, dari 32 siswa tidak bisa telepaskan 

dari gadget. Hal ini dilihat dari  mayoritas siswa menggunakan gadget selama 6 

jam, bahkan salah seorang siswa akhir-akhir ini selalu mengurung diri didalam 

kamar sejak pulang sekolah menjelang malam, menghindari komunikasi dengan 

keluarganya, lupa makan dan minum serta susah diingatkan untuk belajar. Syifa 

(2019) berpendapat bahwa bagi para siswa, gadget dapat memberikan dampak 

negatif yaitu perilaku anti sosial dan menjadi malas untuk belajar, karena terlalu 
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lama dengan gadget sehingga tidak dapat mengatur waktunya. Jika siswa sudah 

terlalu sering menggunakan gadget atau kecanduan gadget, maka akan sangat 

sulit bagi siswa tersebut untuk melepaskan kecanduan. Sehingga siswa  sekarang 

lebih asik dengan gadgetnya dibandingkan dengan orang disekitarnya. Tidak 

sedikit juga remaja yang menyalahgunakan gadget tersebut untuk mencari 

informasi-informasi yang tidak seharusnya. Menurut Dalillah (2019) menyatakan 

bahwa penggunaah gadget secara terus menerus akan mengakibatkan siswa 

kurang perduli terhadap lingkungan di sekitarnya, juga perilaku siswa akan lebih 

malas dalam melakukan kegiatan atau aktivitas, dan kurang konsentrasi karena 

terlalu fokus dengan gadget. 

Adapun solusi agar siswa dapat dengan bijak menggunakan gadget 

khususnya dapat mengerti dampak yang ditimbulkan dalam penggunaan gadget  

terhadap perilaku siswa, serta dapat dengan bijak menggunakan fasilitas-fasilitas 

yang telah diberikan gadget untuk menambah wawasan dan pengetahuan siswa. 

Dapat meningkatkan hubungan dengan lingkungan dengan mengurangi intensitas 

dalam menggunakan gadget dengan lebih sering berinteraksi dengan lingkungan 

sekitar, baik di lingkungan sekolah maupun lingkungan rumah (Sari, 2020). 

Berdasarkan pemaparan latar belakang diatas, maka perlu dilakukan sebuah 

penelitian tentang “Pengaruh Ggdget Terhadap Perilaku Sosial Dan Minat Belajar 

Siswa SD”. 
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1.2.  Rumusan Masalah 

 Berdasarkan uraian diatas maka dapat ditarik suatu rumusan masalah 

berupa “berdasarkan literatur review apakah ada pengaruh Gadget terhadap 

prilaku sosial dan minat belajar siswa SD?” 

1.3.  Tujuan Penelitian 

1.3.1. Tujuan Umum 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh pemakaian 

gadget terhadap prilaku sosial dan minat belajar siswa 

1.3.2. Tujuan Khusus 

 Adapun tujuan khusus pada penelitian ini adalah : 

1. Mengidentifikasi intensitas penggunaan gadget 

2. Mengindentifikasi gadget terhadap perilaku sosial dan minat belajar siswa 

3. Menganalisis pengaruh gadget terhadap perilaku sosial dan minat belajar 

siswa 
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1.4.  Manfaat Penelitian 

1.4.1. Bagi penulis 

Diharapkan literatur review ini memberikan pengalaman baru bagi penulis 

sebagai peneliti pemula khususnya terkait dengan pengaruh gadget terhadap 

perilaku siswa. 

1.4.2. Bagi perkembangan ilmu keperawatan 

Diharapkan literatur review ini dapat memperkaya khazanah bagi Ilmu 

Keperawatan dalam pengembangan keilmuan khususnya Keperawatan Komunitas 

serta diharapkan dapat menjadi acuan dan peningkatan pengetahuan pengaruh 

Gadget terhadap perilaku siswa. 

1.4.3. Bagi sekolah 

Hasil literatur review ini dapat digunakan sebagai dasar pengambilan 

kebijakan pada penggunaan gadget terhadap siswa diharapkan pula menjadi acuan 

dalam memberikan kebijakan secara tepat dan efektif sebagai upaya menekan 

pengaruh g adget. 
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BAB 2.  

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1  Gadget 

2.1.1 Pengertian Gadget 

Gadget adalah sebuah istilah dalam bahasa Inggris yang mengartikan 

sebuah alatelektronik kecil dengan berbagai macam fungsi khusus. Gadget 

(Bahasa Indonesia: acang) adalah suatu istilah yang berasal dari bahasa Inggris 

untuk merujuk pada suatu peranti 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: 

computer, smartphone, consolegame dan lainnya (Syifa, 2019). 

Gadget merupakan salah satu bentuk kemajuan teknologi komunikasi yang 

sangat cepat selama lebih dari lima tahun terakhir. gadget selain memiliki fungsi 

utama sebagai alat komunikasi, juga dapat dimanfaatkan sebagai sarana lainnya 

misalnya untuk bisnis, sumber informasi, penyimpanan berbagai macam data, 

sarana hiburan, jejaring sosial media. Para produsen gadget mempromosikan 

sebagai alat dokumentasi (Syahyudin, 2019). 

Smartphone adalah salah satu gadget berkemampuan tinggi yang ditemukan 

dan diterima secara luas oleh berbagai Negara di belahan dunia. Selain berfungsi 
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untuk melakukan dan menerima panggilan, smartphone berfungsi untuk mengirim 

dan menerima pesan singkat (SMS). Menurut Gary B, Thomas J & Misty E 

Smartphone (Gadget) adalah telepon yang bisa di pakai untuk mengakses internet 

yang biasanya menyediakan fungsi Personal Digital Assistanst (PDA), seperti 

fungsi kalender, buku agenda, buku alamat, kalkulator. Adapun Schmidt 

mengemukakan bahwa istilah smartphone merupakan istilah yang digunakan 

untuk mendeskripsikan mobiledevice yang menggabungkan fungsi cellphone, 

PDA, audio player, digital camera, camcorder, Global Positioning System (GPS) 

receiver dan Personal Computer (PC) (Dalillah, 2019). 

2.1.2 Dampak Positif Penggunaan Gadget 

Gadget memiliki fungsi dan manfaat yang relatif sesuai dengan 

penggunaanya. Fungsi dan manfaat gadget secara umum diantaranya 

a. Komunikasi 

Ilmu pengetahauan manusia semakin berkembang dengan pesat. Jika 

zaman dahulu manusia berkomunikasi melalui surat yang dikirim menggunakan 

burung merpati atau penunggang kuda yang memerlukan waktu berhari-hari untuk 

sampai ditempat yang dituju. Metode tersebut kemudian berkembang melalui 

tulisan yang dikirimkan melalui pos. Sekarang zaman era globalisasi manusia 

dapat berkomunikasi dengan mudah, cepat, praktis dan lebih efisien dengan 

menggunakan smartphone (Dalillah, 2019) 
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b. Sosial 

Gadget memiliki banyak fitur dan aplikasi yang tepat untuk kita dapat 

berbagi berita, kabar, dan cerita. Sehingga dengan pemanfaatan tersebut dapat 

menambah teman dan menjalin hubungan kerabat yang jauh tanpa harus 

menggunakan waktu yang relatif lama untuk berbagi (Chusna, 2017). 

c. Pendidikan 

Pada era pademi covid-19, gadget menjadi peranan penting dalam 

melakukan pembelajaran secara daring dari rumah sehingga gadge tmemberikan 

peranan penting dalam keberlangsungan pembelajaran. Menurut Syahyudin 

(2019) menyatakan bahwa Belajar di zaman pesatnya teknologi memungkinkan 

peserta didik untuk bisa belajar dimana pun dan kapan pun tanpa dibatasi dinding 

kelas. Siswa tidak hanya terfokus pada buku bisa juga menggunakan gadget untuk 

mengakses berbagai ilmu pengetahuan yang diperlukan siswa. Saat ini para siswa 

tidak harus pergi ke perpustakaan yang mungkin jauh untuk belajar tentang 

pendidikan, politik, ilmu pengetahuan umum, agama, cukup dengan gadget siswa 

mudah mengunjungi sumber-sumber ilmu tersebut secara cepat dan mudah. 

2.1.3 Dampak Negatif Gadget 

Disamping aspek manfaatnya, ada pula beberapa dampak negatif 

penggunaan gadget secara berlebihan. Efek negatif penggunaan gadget menurut 

Syahyudin (2019) diantaranya adalah sebagai berikut:. 
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1. Banyaknya fitur atau aplikasi yang sebenarnya tidak sesuai dengan usia siswa, 

dan diperparah dengan kurangnnya akan nilai norma, etika, edukasi dan 

agama yang bisa menyebakan siswa berprilaku menyimpan, 

2. Semakin sering menggunakan gadget terutama dalam jarak pandang yang 

tidak ideal akan menganggu kesehatan terutama pada mata. Selain itu 

penggunaan gadget pada siswa tanpa bimbingan orang tua akan mengurangi 

minat membaca karena terbiasa pada objek bergambar dan bergerak, 

Dalam Chusna (2017) psikiater AS, Jerald Block menyatakan bahwa 

Ketergantungan gadget informasi maupun telekomunikasi memiliki kualitas 

atraktif. Di mana ketika seseorang sudah merasa nyaman dengan gadget yang 

digunakan, seolah-olah menemukan dunianya sendiri dan akan merasa sulit untuk 

terlepas dari kenyamanan itu. Hal ini berakibat pada hubungan dengan orang lain 

secara face to face akan menurun. 

Menurut Dhalilah (2019) menyatakan bahwa salah satu dampak negatf 

dari penggunaan gadget secara berlebih adalah timbulnya sikap Antisosial 

Behaviour. Hal ini terjadi di mana ketika seseorang merasa gadget merupakan 

satu-satunya hal yang paling penting dalam hidupnya, sehingga melupakan 

keadaan di sekitarnya. Akan muncul ketidakpedulian dalam dirinya terhadap 

lingkungannya. Satu-satunya hal yang dapat menarik perhatiannya hanyalah 

gadget yang gunakan. Akibat yang timbul yaitu menjadi jarang berinteraksi 

dengan orang-orang yang berada di lingkungan sekitarnya, sehingga kemampuan 

interpersonal dan emosionalnya pun terhambat dan tidak akan berkembang. 
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Dampak terburuk yang akan timbul, akan kesulitan untuk bersosialisi dan 

menjalin relasi dengan orang-orang di sekitarnya. 

Berdasarkan pemaparan para ahli dapat ditarik sebuah kesimpulan bahwa 

gadget dapat berdamak positif dengan mempermudah manusia dalam 

berkomunikasi, serta disisi lain juga memiliki dampak negatif apabila pengguna 

tidak dapat menggunakan Gadget tersebut pada tempatnya dan hakekatnya, 

sehingga banyak pengguna yang menyalahgunakan Gadget tersebut. 

2.1.4 Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Perilaku 

Dampak penggunaan gadget terhadap perilaku sosial memang benar 

adanya. Dengan penggunaan yang intens menyebabkan perubahan-perubahan 

dalam diri siswa, khususnya dalam hal perilaku sosial. Dampak yang ditimbulkan 

dalam dampak positif yaitu memperbanyak teman, memudahkan dalam 

berinteraksi jarak jauh dan mengembangkan ilmu dari sumber terpercaya. 

Sedangkan dalam dampak negatif yaitu kehilangan makna interaksi secara face to 

face, tidak terjalinnya kerjasama antar teman.hidup secara individualis, dan hidup 

dengan dunia maya (Indraswari, 2019). 

 

2.2 Perilaku Sosial 

2.2.1  Pengertian Perilaku Sosial 

Sebelum membahas lebih lanjut tentang perilaku sosial, perlu diketahui 

pengertian perilaku itu sendiri. Perilaku biasanya disamakan dengan istilah sikap 

(attitude). Berikut ini beberapa definisi sikap yang dikemukakan oleh para ahli : 
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Menurut Ngalim Purwanto dalam Octavianti (2019): “Sikap dalam bahasa Inggris 

disebut attitude, adalah suatu cara beraksi dengan cara tertentu terhadap suatu 

perangsang atau situasi yang dihadapi”. 

Perilaku sosial itu sendiri adalah perilaku manusia berkembang dan 

dipertahankan oleh anggota masyarakat yang memberi penguat pada individu 

untuk berperilaku secara tertentu (yang dikehendaki oleh masyarakat). Dengan 

demikian perilaku sosial dapat diartikan sebagai segala tingkah laku atau aktivitas 

yang ditampakkan oleh individu pada saat berinteraksi dengan lingkungan, baik 

lingkungan keluarga, sekolah maupun masyarakat (Krisnaningrum, 2017). 

Perilaku sosial memusatkan perhatiannya kepada antar hubungan antara 

individu dan lingkungannya yang terdiri atas bermacam-macam objek sosial dan 

non sosial atau tidak menyenangi objek tersebut. Perilaku sosial seseorang 

merupakan sifat relatif untuk menanggapi orang lain dengan cara-cara yang 

berbeda. Misalnya dalam kerjasama, ada orang yang melakukan dengan tekun, 

sabar dan selalu mementingkan kepentingan bersama diatas kepentingan 

pribadinya. Menurut Nisrima (2016) menyatakan bahwa di pihak lain ada orang 

yang bermalas-malasan, tidak sabaran dan hanya ingin mencari untung sendiri. 

Istilah sosial memiliki arti yang berbeda-beda sesuai pemakaiannya. Istilah 

sosial pada ilmu sosial merujuk pada objeknya, yaitu masyarakat. Selain itu, sosial 

itu berkenaan dengan perilaku interpersonal individu, atau yang berkaitan dengan 

proses-proses sosial (Dalillah, 2019). Dari pendapat di atas dapat disimpulkan 

bahwa perilaku sosial adalah suatu tindakan perorangan yang merupakan hasil 
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dari hubungan antar individu dengan lingkungannya yang merupakan tanggapan 

pada lingkungan sosialnya. Dalam hal ini perilaku sosial itu meliputi tanggung 

jawab, menghormati orang lain, tolong menolong dan partisipasi sosial. 

2.2.2 Faktor Yang Mempengaruhi Prilaku Sosial 

Perilaku dibagi menjadi dua jenis, yang pertama yaitu perilaku yang alami 

atau refleksif dan yang kedua yaitu perilaku operan atau bentukan. Perilaku yang 

alami yaitu perilaku yang terjadi sebagai reaksi secara spontan terhadap 

rangsangan yang mengenai organisme yang bersangkutan. Perilaku ini merupakan 

perilaku yang dibawa sejak manusia lahir. Sedangkan perilaku operan atau 

bentukan yaitu perilaku yang dibentuk melalui proses belajar, latihan, 

pembentukan dam pembiasaan. Perilaku operan atau bentukan ini dapat berubah-

ubah sesui dengan bagaimana latihan dan pembiasaan yang dilakukan (Zaelani, 

2019). 

Menurut Fitriyani (2019) menyatakan bahwa Perilaku sosial manusia 

dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut: 

a. Faktor internal 

Faktor internal adalah faktor yang berasal dari dalam diri seseorang. 

Faktor-faktor tersebut dapat berupa insting, motif dari dalam dirinya, sikap, serta 

nafsu. Faktor internal ini dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor biologis dan 

faktor sosio psikologis. Faktor biologis bisa berupa faktor genetik atau bawaan 

dan motif biologis seperti kebutuhan makan dan minum, kebutuhan seksual serta 

kebutuhan melindungi diri dari bahaya. Untuk faktor sosiopsikologi berupa 
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kemampuan afektif yang berhubungan dengan emosional manusia, kemampuan 

kognitif yang merupakan aspek intelektual yang berkaitan dengan apa yang 

diketahui manusia serta kemampuan komatif yang merupakan aspek volisional 

yang berhubungan dengan kebiasaan kemauan bertindak (Fitriyani, 2019). 

Begitu banyak faktor yang mempengaruhi perilaku manusia. Ketika faktor 

dalam diri baik maka akan menimbulkan perilaku yang baik pula. Sebaliknya 

ketika faktor dalam diri buruk maka akan menimbujan perilaku yang buruk pula. 

Faktor internal yang bermacam-macam yang berada dalam diri seseorang akan 

menimbulkan bentuk perilaku sosial yang bermacam-macam (Hayati, 2017). 

b.   Faktor eksternal 

Faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari luar diri seseorang atau 

individu. Faktor yang timbul dari keluargadan masyarakat akan mempengaruhi 

perilaku sosial seorang individu (Dalillah, 2019). Adapun faktor-faktor tersebut 

adalah : 

 

1. Lingkungan Keluarga 

Pendidikan yang pertama yang di kenal anak adalah lingkungan keluarga 

Pendidikan dalam keluarga di berikan dari anak usia dini oleh ibu,bapak dan 

anggota keluarga yang ada dalam lingkungan rumah dan sering berkomonikasi 

atau berinteraksi langsung dengan anak untuk mendukung kemampuan anak 

dalam pengembangan pengetahuannya pula ,yang bagaimana orang tua 

mengenalkan hal yang mampu menajadi pelajaran mulai dari hal sederhana 
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mengajarkan bagaimana anak harus mengetaui aturan makan dengan membaca 

doa,mengajarkan nilai-nilai agama untuk menetapkan religius anak,ketika anak 

mulai berusia 3-4 tahun sudah mampu memahami hal yang lebih seperti orang tua 

mengenalkan dan mengajarkan bagaiman seorang anak harus berbahasa yang baik 

dan sopan tehadap yang lebih dewasa dengannya ,dan mengahrgai yang sebaya 

atau seumur dengannya (Findo, 2019). 

2. Lingkungan Masyarakat 

Masyarakat adalah wadah hidup bersama dari individu-individu yang 

terjalin dan terikat dalam hubungan interaksi serta interelasi sosial. Dalam hidup 

manusia yang bermasyarakat senantiasa terjadi persesuaian antar individu melalui 

proses sosialisasi ke arah hubungan yang saling mempengaruh.(Dalillah, 2019). 

 

3. Adanya Pengaruh Budaya Asing  

Budaya asing yang tidak tersaring akan berpengaruh pada pola pikir 

remaja. Karena masa remaja cenderung meniru apa-apa saja yang ia anggap hebat, 

sekalipun itu bertentangan dengan norma dan adat istiadat di wilayahnya 

(Susanto, 2019). 
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2.2.3 Pengaruh Gadget terhadap Perilaku Sosial 

 Dunia sudah memasuki era baru yaitu era teknologi dan komunikasi. 

Perkembangan teknologi terjadi sangatpesat, teknologi terus menciptakan 

berbagai macam jenis gadget yang memiliki klasifikasi sebagai gadget high 

technology. Penggunaan gadget dapat dilihat langsung di tempat-tempat umum 

seperti sekolah, stasiun, terminal, halte bahkan di bus sekalipun. Pengguna alat 

sosial media ini seakan telah membudaya di masyarakat Indonesia (Musdalifah., 

2017) 

 Kemajuan yang terjadi pada dunia perteknologian ini merupakan hal yang 

harus kita lihat secara kritis untuk memperhatikan segala dampak yang akan 

terjadi. Oleh karena itu, harus berfikir kritis sebelum menerima sebuah teknologi 

tertentu. Smartphone, dan tablet merupakan jenis Gadget yang paling diminati 

dan paling banyak digunakan orang-orang pada saat ini. Pengguna smartphone 

ataupun tablet bukan hanya orang dewasa saja, melainkan anak kecil pun sudah 

banyak yang menggunakannya. Mereka biasanya sering menggunakan gadget 

untuk browsing ataupun untuk mengakses situs sosial media (Dalillah, 2019). 

Gadget membuat seseorang terhubung dengan teman dan komunitas yang 

lebih luas. Tetapi, dengan beragam fitur canggih ponsel orang menjadi lebih asyik 

bermain ponsel dan hal itu mengakibatkan kurangnya rasa keingintahuan sosial 

dan menjadikan orang lebih egois.dengan memakai ponsel, maka secara alami 

rasa empati dan keterikatan dengan sekitarnya ikut menurun (Wildawati., 2019) 
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Dengan adanya gadget bisa membuat seseorang yang jauh semakin dekat 

dan juga orang yang dekat semakin menjauh, hal ini disebabkan pribadi 

penggila gadget cenderung tidak peduli dengan kehidupan sekitarnya yang nyata, 

kebanyakan dari mereka lebih asik dengan dunianya sendiri yang menyebabkan 

mereka seperti orang autis. Padahal sebagaimana diketahui kehidupan nyata jauh 

lebih penting dan berharga daripada kehidupan di dunia yang tidak nyata 

(Fitriana., 2020). 

Berikut adalah perbandingan perilaku manusia antara sebelum dan 

sesudahnya gadget menjadi kebutuhan manusia: 
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Tabel 2.1 Pebandingan perilaku sebelum dan sesudah gadget menjadi kebutuhan 

Sebelum Sesudah 

1. Orang-orang berdoa terlebih dahulu 

sebelum makan 

1. Selfi bersama makanan 

sebelum dimakan kemudian 

upload di sosisal media / 

memfoto makanan sebelum 

dimakan 

2. Jika seseorang pergi berlibur, mereka 

benar-benar mencari tempat yang ingin 

mereka kunjungi untuk menikmati hari 

liburnya 

2. Namun sekarang, tujuan utama 

berlibur adalah mendapatkan 

foto bagus untuk di upload ke 

sosial media 

3. Dulu di tongkrongan orang lebih 

banyak melakukan interaksi dengan 

teman tongkrongannya 

3. Sekarang di tongkrongan lebih 

banyak yang sibuk dengat 

gadgetnya masing-masing 

4. Saling menyapa/mengobrol meskipun 

tidak kenal jika mengantri di tempat 

umum 

4. mengantri dengan bermain 

gadgetnya 

5. Dulu lebih banyak menghabiskan 

waktunya untuk berinteraksi dengan 

orang lain 

5. sekarang lebih banyak 

menghabiskan waktu dengan 

gadget 
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Dari penggunaan gadget muncul pula dampak negatif yang perlu di 

waspadai seperti, penggunaan gadget yang berlebihan tanpa disertai oleh rasa 

bertanggung jawab akan menimbulkan efek negatif seperti, munculnya rasa 

malas, turunnya daya konsentrasi dan menurnnya nilai mata pelajaran yang 

disebabkan oleh siswa yang tidak mampu mengikuti proses pembelajaran akibat 

turunnya konsentrasi saat mereka belajar (Syahyudin, 2019). Dalam penelitian 

yang dilakukan oleh Rini (2021) menyatakan bahwa penggunaan Gadget secara 

berlebih atau seorang pecandu Gadget akan berdampak pada perilaku sosialnya, 

seperti: anak akan kurang aktif dalam bersosialisai maupun kurang aktif secara 

fisik, lupa dengan lingkungannya, serta kurannya waktu bermain bersama teman-

temannya. 

2.3 Minat Belajar 

 Minat belajar merupakan suatu bentuk keseriusan siswa dalam 

memfokuskan diri mengikuti pelajaran dengan baik. Dengan minat akan 

mengarahkan siswa agar mendapat pengalaman belajar (Hudaya, 2018). Menurut 

KBBI (Depdiknas, 2008:916), “minat merupakan kecenderungan hati yang tinggi 

yang timbul dari hati dengan sendirinya”. Menurut (Muhibbin, 2011:152) 

menyatakan bahwa minat (interest) berarti kecenderungan dan gairah yang tinggi 

atau kenginan yang besar terhadap sesuatu”.  
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Minat belajar siswa memiliki peranan penting dalam keberhasilan belajar 

siswa. Menurut (Slameto, 2010:57) mengatakan bahwa minat belajar besar 

pengaruhnya terhadap belajar, kerena jika bahan pelajaran yang dipelajari tidak 

sesuai dengan minat siswa, maka siswa tidak akan belajar dengan sebaik-baiknya. 

2.3.1 Indikator Minat Belajar. 

 Indikator minat belajar merupakan sebuah acuan untuk mengetahui minat 

belajar siswa. Menurut (Slameto, 2010:180) minat belajar siswa dapat di ketahui 

melalui beberapa indikator berikut: 

1. Perasaan senang 

Apabila seorang siswa memiliki perasaan senang terhadap pelajaran tertentu 

maka tidak akan ada rasa terpaksa untuk belajar. 

2. Keterlibatan siswa 

Keterlibatan siswa akan obyek yang mengakibatkan orang tersebut senang dan 

tertarik untuk mengikuti dan melakukannya, seperti siswa aktif dalam mencari, 

bertanya dan menjawab pertanyaan guru. 

3. Ketertarikan siswa 

Ketertarikan siswa dalam belajar dapat dilihat dari antusis siswa dalam 

mengikuti pelajaran dan tidak menunda tugas dari guru. 

4. Perhatian siswa 

Minat dan perhatian merupakan dua hal yang dianggap sama dalam 

penggunaan sehari-hari, perhatian siswa merupakan konsentrasi siswa terhadap 

pengamatan dan pengertian, dengan mengesampingkan yang lain. Siswa 
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memiiki minat pada obyek tertentu makan dengan sendirinya siswa akan 

memperhatikan obyek tersebut. Seperti siswa mendengarkan penjelasan guru 

dan mecatat materi. 

  Berdasarkan pakar teknologi informasi dari Institute Teknologi Bandung 

(ITB), Dimitri Mahayana menyatakan bahwa sekitar 5-10% Gadget  mania atau 

pecandu Gadget terbiasa menyentuh Gadgetnya sebanyak 100-200 kali dalam 

sehari. Jika waktu efektif mausia beraktifitas 16 jam atau 960 menit perhari, maka 

seseorang yang kecanduan Gadget akan menyentuh Gadgetnya itu 4,8 menit 

sekali. Sehingga hal tersebut menyebabkan seorang pecandu Gadget akan susah 

menjali kehidupan nyata, seperti mengobrol dan memperhatikan pembelajaran 

karena perhatiannya selalu tertuju pada Gadget. Dan bahkan jika dipisahan 

dengan gadgetnya, makan akan tibul perasaan gelisah. 
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2.4 Kerangka konsep 

 Kerangka konsep adalah adalah uraian atau visualisasi hubungan atau 

ikatan antara konsep satu dengan konsep lainnya atau variabel yang lainnya dari 

masalah yang ada dan ingin di teliti (Notoatmojo, 2017) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

    

Gambar 2.1 kerangka konsep pengaruh gadget terhadap perilaku sosial dan minat belajar 

Gadget 

Smartphone 

Console game 

Perilaku sosial siswa 

intensitas 

Dampak Positif 

1. Mempermudah 

berkomunikasi 

2. Mempermudah 

bersosialisasi 

3. Pendidkan 

4. Mempermudah 

untuk mencari 

informasi dari 

seluruh dunia 

Dampak Positif 

1. Menghormati guru 

2. Berinteraksi 

dengan baik 

3. Sopan santun 

Dampak Negatif 

1. Ketergantungan 

2. Perilaku sosial 

3. Malas melakukan 

aktivitas 

4. Gangguan 

kesehatan 

Dampak Negatif 

1. Anti sosial 

2. Malas belajar 

3. Tidak 

menghormati guru 

 

Keterangan : 

      : Diteliti 

                   : Tidak Diteliti 

Minat belajar siswa 
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BAB 3. 

 METODE 

 

3.1 Strategi Pencarian Literature  

3.1.1 Protokol Dan Registrasi  

Rangkuman menyeluruh dalam bentuk literature review mengenai 

mengenai pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku sosial dan minat belajar 

siswa smp. Protokol dan evaluasi dari literature review akan menggunakan ceklist 

PRISMA sebagai upaya menentukan pemilihan studi yang telah ditemukan dan 

disesuaikan dengan tujuan dari literature revuew ini. 

3.1.2 Database Pencarian  

Penelitian ini merupakan literature review, dimana data dalam penelitian 

ini menggunakan data sekunder yang bukan diperoleh dari pengamatan langsung, 

akan tetapi diperoleh dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti 

terdahulu. Pencarian sumber data sekunder dilakukan pada bulan September – 

November 2021 berupa artikel atau jurnal nasional dan jurnal internasional yang 

menggunakan pubmed dan Google Scholar.  
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3.1.3 Kata Kunci  

Pencarian artikel atau jurnal menggunakan kata kunci dan Boolean 

operator (DAN, ATAU TIDAK, atau DAN TIDAK) yang digunakan peneliti 

untuk memperluas dan menspesifikkan hasil pencarian, sehingga mudah dalam 

menentukan artikel yang digunakan. Kata kunci dalam literature review ini terdiri 

dari sebagai berikut Keywords : “Pengaruh gadget” OR “The influence of gadget” 

OR “smartphone influence” AND ”Perilaku sosial” OR “Sosial behavior” AND 

“Minat belajar” OR “interest to learn”  

Tabel 3.1 Kata kunci 

Pengaruh gadget Perilaku sosial Minat belajar 

OR OR OR 

The influence of gadget Sosial behavior interest to learn 

OR   

smartphone influence   

 

3.2 Kriteria Inklusi Dan Eksklusi 

Strategi yang digunakan dalam mencari artikel menggunakan PEOS 

framework, yaitu terdiri dari :  
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Tabel 3.2 Kriteria Inklusi dan Eksklusi 

Kriteria Inklusi Eksklusi 

Population/ 

problem 

Jurnal atau artikel yang berkaitan 

dengan topik yang akan direview yakni 

pengaruh gadget terhadap perilaku 

sosial dan minat belajar siswa smp 

Jurnal atau artikel yang 

berkaitan dengan topik 

lain diluar pengaruh 

gadget 

Ekprosure Jurnal atau artikel yang berkaitan dengan 

pengaruh gadget terhadap perilaku sosial 

dan minat belajar siswa 

Jurnal atau artikel yang 

tidak berkaitan dengan 

Pengaruh gadget terhadap 

perilaku sosialdan minat 

belajar siswa 

Outcome Adanya pengaruh gadget terhadap 

perilaku sosial dan minat belajar siswa 

Tidak ada hubungan 

dengan Pengaruh gadget 

terhadap perilaku sosial dan 

minat belajar 

Study 

design 

Quasi exsperiment Literature review  

Tahun 

terbitan 

Artikel dan atau jurnal yang terbit dalam 

10 tahun terakhir yaitu 2016-2021 

Artikel dan atau jurnal 

yang terbit sebelum 2016 
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3.3 Seleksi Studi dan Penilaian Kualitas 

3.3.1 Hasil Pencarian Dan Seleksi Studi 

 Strategi dalam pencarian data yang dilakukan penulis dalam membuat 

literature review ini adalah dengan mengunakan kata kunci, pengaruh gadget 

terhadap perilaku dan pengaruh gadget terhadap minat belajar dan pengaruh 

gadget Setelah dilakukan penetapan topik review maka seluruh kata kunci 

dimasukkan dalam database yaitu google scholar setelah itu dilakukan 

pembatasan pencarian dengan membatasi tahun yaitu artikel bertahun 2016-2021. 

Setelah mendapatkan artikel sesuai topik dilakukan identifikasi abstrak dan 

selanjutnya di telaah naskah lengkapnya (fulltext) selanjutnya dilakukan matrix 

sebagai bagian untuk melakukan analisis. Setelah dilakukan matrix dari artikel 

maka dilakukan sintesis berupa menyusun hasil matrix dalam bentuk naratif. 
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Gambar 3.1 Diagram Kerangka Kerja Literatur review 

Tahap 1 

Tahap 2 

Tahap 3 

Pencarian jurnal  

menggunakan keyword 

melalui database google 

scholar 

(n= 2.556) 

Seleksi jurnal 5 tahun 

terakhir dengan topik: 

pengaruh gadget terhadap 

perilaku dan minat belajar 

(2016-2021) 

(n= 467) 

Seleksi Judul jurnal dan 

duplikat 

(n= 467) 

Identifikasi abstrak 

(n= 5) 

Dibuat matrik dalam 

bentuk tabel 

Jurnal akhir yang dapat 

dianalisa sesuai rumusan 

masalah dan tujuan 

Include 

(n= 467) 

Population  
Pengaruh pada siswa smp 

Exprosur  
Pengaruh gadget terhadap 

perilaku sosial dan minat 

belajar 

Outcome  
Ada pengaruh perliaku sosial 

dan minat belajar 

Studi design  

Quasi exsperiment 

Exclude : 

(n= 462) 

Population:  

Topik tidak sesuai  

Exprosur  
Tidak sesuai topik  

Outcome:  

Tidak ada hubungan dengan 

Pengaruh gadget terhadap 

perilaku sosial dan minat 

belajar 

Study design:  
Literature review, systematic 

revew, book chapters, 

conference abstrac 

Dilakukan analisis deskriptif 
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3.4 Analisa Jurnal 

 Hasil artikel penelitian yang dicari dengan beberapa cara pencarian dan kata kunci, Kemudian dilakukan review dari semua 

artikel tersebut. Berdasarkan hasil pencarian literatur review, penelitian menemukan sebanyak 5 artikel yang dilakukan review 

ditunjukkan pada tabel 3.3 sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Analisa Jurnal 

No Author Nama Jurnal Judul 
Metode (Desain, 

Sampel, Variabel, 

Instrumen, Analisa) 

Kesimpulan Database 

1 Kartiwin, 

Azam 

Syukur 

Rahmatullah

, Aris 

Fauzan 

Primary: 

Jurnal 

Pendidikan 

Guru Sekolah 

Dasar. 

Volume 10 

Nomor 5. 

ISSN : 2303-

1514 | E-

ISSN : 2598-

5949 

Pengaruh 

Penggunaan 

Gadget dan Pola 

Asuh Orang Tua 

Terhadap 

Perilaku Sosial 

Siswa Kelas V 

dan VI SD 

Prembulan 

Pandowan 

Yogyakarta 

D: Pendekatan 

Kuantitatif Analisis 

S: 55 siswa kelas V 

dan VI SD 

Prembulan. 

V: Perilaku sosial 

I: Wawancara dan 

Angket 

A: Regresi linear 

Hasil analisis data didapatkan nilai Sig 

sebesar 0,000 yang menunjukkan 

bahwa penggunaan gadget dan pola 

asuh orang tua secara bersama-sama 

sebesar 94.5 % memberikan pengaruh 

terhadap perilaku sosial siswa. Hasil 

uji t dalam analisis regresi diperoleh 

variabel penggunaan gadget memiliki 

t hitung sebesar 8,894 dan nilai 

signifikansi sebesar 0.000 yang artinya 

penggunaan gadget memberikan 

pengaruh terhadap perilaku sosial 

Google 

Scholar 
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DOI : 

http://dx.doi.

org/10.33578

/jpfkip.v10i5.

8430 

https://primar

y.ejournal.un

ri.ac.id/index.

php/JPFKIP 

berganda siswa dengan besaran sumbangan 

69.6%.  

 

2 Rio Aditya 

Prayuda, 

Zainal 

Munir, 

Wiwin Nur 

Siam. 

Jurnal 

Keperawatan 

Profesional 

(JKP)  

Volume 8, 

Nomor 1 

Februari 

2020 p-ISSN: 

2355-679X; 

e-ISSN: 

2685-1830 

Pengaruh 

Pemakaian 

Gadget 

Terhadap 

Perilaku Sosial 

Siswa di Sekolah 

Dasar Negeri 

Taal 01 

Kecamatan 

Tapen Kab. 

Bondowoso 

D: Analitik Cross 

Sectional 

S: 38 Siswa kelas III, 

IV dan V 

V: Perilaku Sosial 

I: Kuisioner 

A: cross sectional 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

pengumpulan data menggunakan 

kuisioner, kemudian data ditabulasi 

dan dianalisa menggunakan analisa 

statistik  korelasi Spearman Rho 

dengan taraf signifikasi 0,05, sehingga 

didapatkan p < value 0,004 yang 

berarti H1 diterima ada Pengaruh 

Pemakaian Gadget Terhadap Perilaku 

Sosial Siswa di Sekolah Dasar Negeri 

Taal 1 Kecamatan Tapen Kabupaten 

Bondowoso. Pentingnya pengetahuan 

pemakaian Gadget Terhadap Perilaku 

Sosial Siswa, sehingga anak 

membutuhkan peranan guru dan orang 

tua untuk mencegah perilaku sosial 

Google 

Scholar 

 

 

 

 

 

  

https://primary.ejournal.unri.ac.id/index.php/JPFKIP
https://primary.ejournal.unri.ac.id/index.php/JPFKIP
https://primary.ejournal.unri.ac.id/index.php/JPFKIP
https://primary.ejournal.unri.ac.id/index.php/JPFKIP
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yang negatif. 

3 Ary Antony 

Putra, Ida 

Windi 

Wahyuni, 

Alucyana 

Ajriyah 

Al-Hikmah: 

Jurnal Agama 

dan Ilmu 

Pengetahuan 

Vol. 18 No. 

1, April 2021 

P-ISSN 

1412-5382 E-

ISSN 2598-

2168  

Pengaruh 

Penggunaan 

Handphone 

Terhadap 

Perilaku Sosial 

Siswa Pada 

Sekolah Dasar 

D: Kuantitatif dan 

kualitatif 

S: 76 Siswa 

V: Perilaku Sosial 

I: Observasi dan 

angket 

A: Deskiptif 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan 

bahwa tidak adanya pengaruh yang 

signifikan dalam penggunaaan 

handphone terhadap perilaku sosial 

siswa SDN 011 Simalinyang 

Kecamatan Kampar Kiri Tengah 

Kabupaten Kampar dengan keterangan 

sebagai berikut, bahwa Nilai t-test < t-

tabel, yakni 1,933 < 2 artinya Ha 

ditolak dan Ho diterima. Variable 

penggunaan handphone memiliki taraf 

signifikansi sebesar 0,057 > 0,005. 

Google 

Scholar 

4 Ince Prabu 

Setiawan 

Bakar, 

Badruddin 

Kaddas 

DIRASAT 

ISLAMIAH: 

JURNAL 

KAJIAN 

KEISLAMN 

ISSN 2721-

5563 

Volume 2,  

Nomor1  

(April 2021):  

57–66 

https://e- 

Pengaruh 

Penggunaan  

Gadget terhadap 

Minat Belajar 

Siswa Kelas V  

MIN 1 Kota 

Makassar 

 

D:  Korelasi 

S: 26 siswa kelas V 

MIN 1 Kota 

Makassar 

V: Minat belajar 

Siswa 

I: Angket 

A: Deskriptif dan 

Inferensial 

Berdasarkan  hasil analisis  data, 

terlihat  bahwa  hasil  angket  

penggunaan  gadget  sebesar 1759  

dan  hasil  angket minat  belajar  1777.  

Analisis  data  deskriptif  penggunaan  

gadget  yaitu  rata- 

rata  67,65  median 67,50 modus 63 

dan standar deviasi 4.137, sedangkan 

analisis data minat belajar yaitu rata-

rata 68,35  median  68,50  modus  73  

dan  standar  deviasi  5.396.  Analisis  

data  Inferensial  yaitu  uji normalitas  

Google 

Scholar 
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journal.faiui

m.ac.id/index

.php/dirasatIs

lamiah 

 

berdistribusi  normal  karena  nilai  p-

value >0.05  dan  uji  homogenitas,  

dikatakan homogen  karena  

0,061>0.05.  Uji  hipotesis  korelasi  

dengan  siswa  26  orang  memilki  

korelasi 0,889  dari  t  tabel  0,388.  

Dengan  demikian,  t hitung > t  tabel,  

pada  tingkat  koefisien  korelasi yang 

berada di antara 0,70 -0,90 termasuk 

taraf tinggi. Hal ini menunjukkan nilai 

analisis data lebih tinggi dari pada 

nilai r tabel maka hipotesis penelitian 

yang diajukan diterima. 

5 Nikwati, 

Henry 

Suryo 

Bintoro, 

Santoso. 

Jurnal 

Edutech 

Undiksha 

Volume 9, 

Number 2, 

Tahun 2021, 

pp. 254-259 

P-ISSN: 

2614-8609E-

ISSN: 2615-

2908 

Open Access: 

Dampak 

Penggunaan 

Gadget terhadap 

Hasil Belajar 

dan Minat 

Belajar Siswa 

Sekolah Dasar 

D: Kuantitatif 

Deskriptif 

S: 24 siswa kelas V 

dan guru kelas 5 

V: Minat Belajar 

I: Observasi, 

wawancara, angket 

dan dokumetasi 

A: SPSS Deskriptif 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan gadget tidak berpengaruh 

secara signifikan terhadap hasil belajar 

siswa. Pernyataan ini dibuktikan dari 

hasil penghitungan analisis regresi 

sederhana dengan perolehan t-hitung   

<   t-tabel   (0,539   <   2,06)   dan   

signifikansi   0,596   >   0,05. 

Selanjutnya,   penggunaan   gadget   

berpengaruh   secara   signifikan 

terhadap   minat   belajar   siswa.   

Pernyataan   ini   dibuktikan   dengan 

Google 

Scholar 
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https://ejourn

al.undiksha.a

c.id/index.ph

p/JEU/index  

perolehan t-hitung> t-tabel(5,044 > 

2,063) dan signifikansinya 0,000 

<0,05.    Berdasarkan    hasil    

tersebut,    dapat    disimpulkan    

bahwa penggunaan gadget tidak 

berpengaruh secara signifikan 

terhadap hasil belajar siswa dan 

berpengaruh secara signifikan 

terhadap minat belajar siswa sekolah 

dasar. 

https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/JEU/index
https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/JEU/index
https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/JEU/index
https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/JEU/index
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 Hasil pencarian didapatkan 5 artikel diantaranya menggunakan desain 

penelitian dengan cara deskriptif kuantitatif dan korasional dengan menggunakan 

angket yang diberikan kepada siswa dan lembar observasi. Artikel penelitian 

dilakukan di Indonesia.  Analisis berdasarkan tabel diatas menyatakan bahwa 

terdapat pengaruh gadget terhadap minat belajar siswa dan perilaku sosial siswa, 

dimana kelima jurnal diatas mengungkapkan adanya pengaruh negatif dari 

penggunaan gadget terhadap minat belajar siswa dan perilaku sosial siswa 
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BAB 4 

HASIL DAN ANALISIS 

4.1 Karakteristik Studi 

 Hasil penelusuran artikel pada penelitian ini berdasarkan topic literature 

review ini “pengaruh penggunaan gadget terhadap Perilaku Sosial dan Minat 

Belajar Siswa”, didapatkan 5 artikel penelitian yang diidentifikasi dari data 

umumnya, berikut hasil analisis artikel yang ditampilkan dalam bentuk tabel 4.1 

sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Karakteristik Studi 

No Data Umum f % 

1 Berdasarkan jurnal: 

a.  Jurnal Internasional 

b.  Jurnal nasional 

 

0 

5 

 

0% 

100% 

Jumlah 5 100% 

2 Berdasarkan database: 

a.  Perpusnas 

b.  Google Schoolar 

 

0 

5 

 

0% 

100% 

Jumlah 5 100% 

3 Berdasarkan desain penelitian: 

a.  Deskriptif kuantitatif 

b.  Analitik  

 

4 

1 

 

80% 

20% 

Jumlah 5 100% 

4 Berdasarkan teknik sampling: 

a.  Purposive sampling 

b.  Non probability sampling 

c.  Total sampling 

 

1 

1 

3 

 

20% 

20% 

60% 

 Jumlah 5 100% 

5 Berdasarkan analisis data: 

a.  Deskriptif  

b.  Uji Korelasi  

c. Uji korelasi dan uji regresi 

d. Cross Sectional 

 

1 

2 

1 

1 

 

20% 

40% 

20% 

20% 

 Jumlah 5 100% 
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 Berdasarkan tabel 4.1 karakteristik studi penggunaan gadget terhadap 

perilaku sosial dan minat belajar siswa sekolah dasar, menunjukkan bahwa 

mayoritas jurnal yang digunakan yaitu jurnal nasional (100%). Berdasarkan 

database menunjukkan bahwa sebagian besar menggunakan database dari google 

scholar (100%). Desain penelitian menggunakan deskriptif kuantitati (50%), 

deskriptif kualitatif (80%) dan analitik (20%). Teknik sampling yang digunakan 

yaitu seagian besar menggunakan teknik purposive sampling (20%), non 

probability sampling (20%) dan total sampling (60%). Analisis data yang 

digunakan yaitu 20% dengan uji deskriptif, 40% dengan uji korelasi, 20% 

menggunakan uji korelasi dan uji regresi dan 20% menggunakan uji cross 

sectional. 

4.2 Karakteristik Responden Studi 

a.  Usia responden 

Tabel 4.2 Karakteristik Usia Responden 

Artikel 
Usia Responden 

< 10 tahun  >10 Tahun 

Artikel 1 - 55 

Artikel 2 12 26 

Artikel 3 - 26 

Artikel 4 - 76 

Artikel 5 - 24 

Berdasarkan tabel 4.2 menunjukkan bahwa ke lima artikel tersebut 

menggunakan sampel dengan karakteristik usia responden yaitu berusia kurang 
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dari 10 tahun dengan 12 responden dan rata-rata usia responden adalah anatara 

10-11 tahun. 

4.3 Identifikasi intesitas penggunaan gadget siswa 

 

Tabel 4.3 Intensitas Penggunaan Gadget Siswa 

Artikel 
Intensitas Penggunaan Gadget 

< 3 Jam >3 Jam 

Artikel 1 - 55 

Artikel 2 15 23 

Artikel 3 - 26 

Artikel 4 - 76 

Artikel 5 - 24 

 Berdasarkan kelima artikel yang dianalisis memperoleh intesitas penggunaan 

gadget siswa SD dengan rata-rata penggunaan lebih dari 3 jam sehari. Pada artikel 1, 3, 4 

dan 5 menyatakan bahwa pengguaan gadget lebih dari 3 jam sehari sebesar 100%. Dan 

pada artikel 2 menyatakan bahwa sebesar 15 siswa kurang dari 3 jam sehari dan 23 siswa 

lebih dari 3 jam sehari. 
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4.4 Identifikasi Perilaku Sosial dan Minat Belajar Siswa Sekolah Dasar 

Tabel 4.4 Identifikasi perilaku sosial dan minat belajar siswa 

Penulis dan 

Tahun Terbit 

Sumber Hasil 

Kartiwin, Azam 

Syukur 

Rahmatullah, Aris 

Fauzan (2021) 

Google 

Scholar 

Perilaku sosial menggambarkan suatu 

keinginan untuk berperilaku melalui suatu 

model khusus terhadap individu lain. Dengan 

kata lain memiliki arti yakni suatu tindakan 

yang terencana dan bertujuan sosial, sebagai 

lawan dari pada kepentingan sendiri. 

Rio Aditya 

Prayuda, Zainal 

Munir, Wiwin Nur 

Siam. (2020) 

Google 

Scholar 

Perilaku sosial adalah tindakan seorang 

individu yang dapat mempengaruhi individu-

individu lainnya dalam lingkungan sosial. 

Dalam bertindak atau berperilaku 

sosial,seorang individu hendaknya 

memperhitungkan keberadaan individu lain 

yang ada dalam lingkungannya 

Ary Antony Putra, 

Ida Windi 

Wahyuni, 

Alucyana Ajriyah 

(2021) 

Google 

Scholar 

Perilaku ialah segala perwujudan hayati 

individu dalam melakukan interaksi dengan 

lingkungan sekitar baik yang nampak ataupun 

yang tidak nampak, dirasakan ataupun yang 

tidak dirasakan. Perilaku sangat erat kaitannya 

dengan sikap. 

Ince Prabu 

Setiawan Bakar, 

Badruddin Kaddas 

(2021) 

Google 

Scholar 

Minat belajar merupakan salah satu peranan 

penting dalam menentukan prestasi belajar 

siswa. Minat siswa dalam pembelajaran 

menjadi kekuatan yang akan mendorong siswa 

untuk belajar. Siswa yang memiliki minat 

belajar akan memusatkan perhatiannya dalam 

pembelajaran sehingga mampu berkonsentrasi 

dengan baik 

Nikwati, Henry Google Minat belajar siswa, dapat diukur dengan 
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Suryo Bintoro, 

Santoso.(2021) 

Scholar beberapa indikator. indikator-indikator minat 

belajar yaitu, perasaan senang, adanya rasa 

ketertarikan, keterlibatan dalam belajar, rajin 

belajar dan mengerjakan tugas, tekun dan 

disiplin dalam belajar serta memiliki jadwal 

belajar. 
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4.5 Analisis pengaruh gadget terhadap perilaku sosial dan minat belajar siswa sekolah dasar 

Tabel 4.5 Analisis pengaruh gadget terhadap perilaku sosial dan minat belajar siswa 

Penulis dan 

Tahun Terbit 

Sumber Desain Penelitian, 

Sampel, Variabel, 

Instrumen, Analysis 

Hasil Kesimpulan 

Kartiwin, Azam 

Syukur 

Rahmatullah, Aris 

Fauzan (2021) 

Google 

Scholar 

D: Pendekatan Kuantitatif 

S: 55 siswa kelas V dan VI 

SD Prembulan. 

V: Perilaku sosial 

I: Wawancara dan Angket 

A: Regresi linear berganda 

Hasil analisis data didapatkan nilai Sig 

sebesar 0,000 yang menunjukkan bahwa 

penggunaan gadget dan pola asuh orang 

tua secara bersama-sama sebesar 94.5 % 

memberikan pengaruh terhadap perilaku 

sosial siswa. Hasil uji t dalam analisis 

regresi diperoleh variabel penggunaan 

gadget memiliki t hitung sebesar 8,894 

dan nilai signifikansi sebesar 0.000 yang 

artinya penggunaan gadget memberikan 

pengaruh terhadap perilaku sosial siswa 

dengan besaran sumbangan 69.6%.  

Berdasarkan hasil uji 

yang telah dilakukan, 

dapat disimpulkan 

bahwa, penggunaan 

gadget memiliki 

pengaruh signifikan 

terhadap perilaku sosial 

siswa. 

Rio Aditya 

Prayuda, Zainal 

Munir, Wiwin Nur 

Google 

Scholar 

D: Analitik  

S: 38 Siswa kelas III, IV 

dan V 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

pengumpulan data menggunakan 

kuisioner, kemudian data ditabulasi dan 

Berdasarkan hasiluji 

dan analisis data yang 

telah dilakukan, 
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Siam. (2020) V: Perilaku Sosial 

I: Kuisioner 

A: cross sectional 

dianalisa menggunakan analisa statistik  

korelasi Spearman Rho dengan taraf 

signifikasi 0,05, sehingga didapatkan p < 

value 0,004 yang berarti H1 diterima ada 

Pengaruh Pemakaian Gadget Terhadap 

Perilaku Sosial Siswa di Sekolah Dasar 

Negeri Taal 1 Kecamatan Tapen 

Kabupaten Bondowoso. Pentingnya 

pengetahuan pemakaian Gadget 

Terhadap Perilaku Sosial Siswa, sehingga 

anak membutuhkan peranan guru dan 

orang tua untuk mencegah perilaku sosial 

yang negatif. 

penggunaan gadget 

memiliki pengaruh 

secara signifikan 

terhadap perilaku sosial 

siswa. 

Ary Antony Putra, 

Ida Windi 

Wahyuni, 

Alucyana Ajriyah 

(2021) 

Google 

Scholar 

D: Kuantitatif  

S: 76 siswa 

V: Perilaku sosial 

I: Observasi dan angket 

A: Deskiptif 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan 

bahwa tidak adanya pengaruh yang 

signifikan dalam penggunaaan 

handphone terhadap perilaku sosial siswa 

SDN 011 Simalinyang Kecamatan 

Kampar Kiri Tengah Kabupaten Kampar 

Berdasarkan hasil uji 

dan analisis data yang 

telah dilakukan, 

menyatakan bahwa 

penggunaan handphone 

memiliki tidak 
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dengan keterangan sebagai berikut, 

bahwa Nilai t-test < t-tabel, yakni 1,933 < 

2 artinya Ha ditolak dan Ho diterima. 

Variable penggunaan handphone 

memiliki taraf signifikansi sebesar 0,057 

> 0,005. 

pengaruh signifikan 

terhadap perilaku sosial 

siswa. 

Ince Prabu 

Setiawan Bakar, 

Badruddin Kaddas 

(2021) 

Google 

Scholar 

D:  Korelasi 

S: 26 siswa kelas V MIN 1 

Kota Makassar 

V: Minat belajar Siswa 

I: Angket 

A: Deskriptif dan 

Inferensial 

Berdasarkan  hasil analisis  data, terlihat  

bahwa  hasil  angket  penggunaan  gadget  

sebesar 1759  dan  hasil  angket minat  

belajar  1777.  Analisis  data  deskriptif  

penggunaan  gadget  yaitu  rata-rata  

67,65  median 67,50 modus 63 dan 

standar deviasi 4.137, sedangkan analisis 

data minat belajar yaitu rata-rata 68,35  

median  68,50  modus  73  dan  standar  

deviasi  5.396.  Analisis  data  Inferensial  

yaitu  uji normalitas  berdistribusi  

normal  karena  nilai  p-value >0.05  dan  

uji  homogenitas,  dikatakan homogen  

karena  0,061>0.05.  Uji  hipotesis  

korelasi  dengan  siswa  26  orang  

memilki  korelasi 0,889  dari  t  tabel  

0,388.  Dengan  demikian,  t hitung > t  

Berdasarkan hasil uji 

dan analisis data 

menunjukkan bahwa 

penggunaan gadget 

tidak mempengaruhi 

minat belajar, 

kemungkinan minat 

belajar tersebut 

dipengaruhi oleh hal 

lain seperti suasana 

kelas, keadaan 

sosialnya siswa baik di 

rumah maupun di 
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tabel,  pada  tingkat  koefisien  korelasi 

yang berada di antara 0,70 -0,90 

termasuk taraf tinggi. Hal ini 

menunjukkan nilai analisis data lebih 

tinggi dari pada nilai r tabel maka 

hipotesis penelitian yang diajukan 

diterima. 

sekolah dan lain 

sebagainya. 

Nikwati, Henry 

Suryo Bintoro, 

Santoso.(2021) 

Google 

Scholar 

D: Kuantitatif Deskriptif 

S: 24 siswa kelas V dan 

guru kelas 5 

V: Minat Belajar 

I: Observasi, wawancara, 

angket dan dokumetasi 

A: SPSS Deskriptif 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan gadget tidak berpengaruh 

secara signifikan terhadap hasil belajar 

siswa. Pernyataan ini dibuktikan dari 

hasil penghitungan analisis regresi 

sederhana dengan perolehan t-hitung   < 

t-tabel (0,539<2,06) dan   signifikansi   

0,596>0,05. Selanjutnya, penggunaan   

gadget berpengaruh   secara   signifikan 

terhadap minat belajar siswa.   

Pernyataan   ini   dibuktikan   dengan 

perolehan t-hitung> t-tabel (5,044 > 

2,063) dan signifikansinya 0,000 < 0,05.    

Berdasarkan    hasil    tersebut,    dapat    

Berdasarkan hasil uji 

dan analisis data, dapat 

disimpulkan bahwa 

penggunaan gadget 

memberikan kontribusi 

yang positif terhadap 

minat belajar siswa, 

dimana penggunaan 

gadget yang positif 

akan membuat siswa 

proaktif dalam aktivitas 

belajarnya dengan cara 

mandiri atas dasar 

motivasinya sendiri 
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disimpulkan bahwa penggunaan gadget 

tidak berpengaruh secara signifikan 

terhadap hasil belajar siswa dan 

berpengaruh secara signifikan terhadap 

minat belajar siswa sekolah dasar. 

tidak tergantung pada 

orang lain. 
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 Berdasarkan tabel 4.4 diatas menunjukkan hasil analisi 5 artikel 

menyatakan bahwa: 

1. Hasil analisis pengaruh gadget terhadap perilaku sosial siswa. 

Pada artikel 1 menyimpulkan bahwa gadget memiliki pegaruh signifikan 

terhadap perilaku sosial siswa dengan nilai sig 0.000 < probabilitas 0.05. Artikel 2 

menyimpulkan bahwa Penggunaan gadget memiliki pengaruh yang signifikan 

dengan nilai korelasi sebesar 0.458, yang memiliki arti semakin tinggi pemakaian 

gadget maka semakin besar pengaruh negatif pada perilaku sosial siswa. Artikel 3 

menyimpulkan bahwa gadget tidak memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

perilaku sosial siswa dimana persentase tersebut disimpulkan berdasarkan hasil 

analisis data yang menunjukkan nilai sig. 0.057 > probabilitas 0.05.  

2. Hasil analisis pengaruh gadget terhadap minat belajar siswa. 

Pada artikel 4 menyatakan bahwa tidak ada pengaruh yang signifikan 

penggunaan gadget terhadap minat belajar siswa, yang ditunjukkan oleh hasil uji 

korelasi yang menunjukkan nilai r 0.889, yang berada pada tingkat koefisien 

korelasi yang berada diantara 0.70 – 0.90 termasuk taraf tinggi. Dan pada Artikel 

5 menyatakan bahwa penggunaan gadget tidak memiliki pengaruh terhadap minat 

belajar siswa, dengan ditunjukkan nilai uji korelasi sebesar 0.732 berada diantara 

0.70 – 0.899. 
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BAB 5 

PEMBAHASAN 

5.1 Pembahasan 

 Pembahasan dari review 5 artikel yang didapat tentang pengaruh 

penggunaan gadget terhadap perilaku sosial dan minat belajar siswa sekolah 

dasar. 

5.1.1 Mengidentifikas Intensitas Penggunaan Gadget 

intensitas penggunaan gadget dapat dilihat dari seberapa lama penggunaan 

gadget dalam satu hari. Berdasarkan table 4.3 didapatkan bahwa penggunaan 

gadget pada siswa SD rata-rata lebih dari 3 jam sehari dengan kategori tinggi. 

Penggunaan gadget memiliki dampak negative terhadap perilaku sosial siswa, 

dimana semakin lama siswa berinteraksi dengan gadgetnya maka akan semakin 

berpengaruh negatif terhadap perilaku sosial siswa. Siswa akan bersikap 

antisosial, hal ini dikuatkan dengan penelitian yang dilakukan oleh  (Widiastiti, 

2020) yang menyatakan bahwa intensitas penggunaan gadge yang tinggi akan 

mengarah pada kehidupan anak yang cenderung hanya bermain didalam rumah 

dan tidak memperhatikan lingkungan disektanya.   Sedangkan penggunaan gadget 

lebih dari 3 jam sehari tidak memiliki dampak signifikan terhadap minat belajar 

siswa. Minat belajar siswa akan bertambah seiring penggunaan gadget pada siswa, 

hal ini disebabkan dalam penggunaan gadget siswa semakin memiliki rasa 

penasaran yang lebih tinggi sehingga siswa akan mencari informasi lebih dan 

akan lebih semangat belajar. Pernyataan tersebut dikuatkann oleh penelitian yang 
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dilakukan oleh  (Bakar, 2021) yang menyatakan bahwa pengggunaan gadget 

dapat merangsang rasa ingin tahu anak dan dapat meningkatkan minat anak untuk 

belajar. 

5.1.2 Mengidentifikasi Perilaku Sosial dan Minat Belajar Siswa 

 Perilaku sosial seseorang merupakan sifat relatif untuk menanggapi orang 

lain dengan cara-cara yang berbeda. Misalnya dalam kerjasama, ada orang yang 

melakukan dengan tekun, sabar dan selalu mementingkan kepentingan bersama 

diatas kepentingan pribadinya. Berdasarkan 3 artikel yang telah di review, jurnal 

pertama menyatakan bahwa durasi penggunaan siswa bervariasi mulai dari 30 

menit sampai 3 jam perhari, hal ini mengakibatkan dampak negatif terhadap 

perilaku sosial siswa, dimana anak kurang aktif dalam bersosialisasi maupun 

kurang aktif secara fisik, lupa dengan lingkungan waktu bermain dengan 

temannya berkurang  (Saniyyah, 2021). Berdasarkan pendapat diatas dikuatkan 

dengan data yang telah dilakukan dalam penelitian pada jurnal kedua menyatakan 

penggunaan gadget juga bervariasi dengan ditemukan ada dua kategori yakni 

kategori rendah dengan persentase 39.5% dan kategori tinggi 60.%, sehingga 

dengan durasi penggunaan gadget yang didominasi kategori rendah memiliki 

pengaruh negatif terhadap perilaku sosial siswa dilihat dari sebaran distribusi 

frekuensi responden sebesar 100%. Berdasarkan uji statistik menunjukkan nilai 

signifikan rata-rata ketiga jurnal sebesar 0.000 <  0.05, yang artinya menunjukkan 

bahwa perilaku sosial siwa sangat dipengaruhi oleh pemakaian gadget secara 

signifikan. 
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Minat belajar merupakan suatu bentuk keseriusan siswa dalam 

memfokuskan diri mengikuti pelajaran dengan baik. Dengan minat akan 

mengarahkan siswa agar mendapat pengalaman belajar. Berdasarkan 2 artikel 

yang telah direview, jurnal keempat menyatakan bahwa penggunaan gadget 

sangat berpengaruh bagi minat belajar siswa, bila anak memanfaatkan gadget 

dengan baik dengan mencari informasi seputar pelajaran maka minat belajar siswa 

akan meningkat atau baik dalam belajar karena gadget telah dilengkapi berbagai 

fitur-fitur pembelajaran. Tidak ada pengaruh yang positif signifikan antara 

penggunaan gadget terhadap minat belajar siswa kelas V MI Negeri 1 Kota 

Makassar, karena dengan nilai sig. 0,889 > 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa 

Ho diterima dan Ha ditolak.  

 Jurnal kelima meyatakan bahwa penggunaan gadget berdasrakan hasil uji 

statistik dengan melakukan uji regresi, gadget tidak berpengaruh terhadap hasil 

belajar siswa, namun memiliki pengaruh negatif terhadap minat belajar siswa, 

pernyataan ini dibuktikan dnegan perolehan t-hitung > t-tabel (5,044 > 2.063) dan 

signifikasinya 0.000 < 0.05. Berdasarkan data penilitian yang dilakukan pada 

kedua artikel diatas dikuatkan oleh penelitian yang dikemukakan oleh  

(Hasiholan, 2021) yang menyatakan bahwa penggunaan gadget  memiliki dampak 

positif terhadap minat belajar siswa, hal ini disebabkan karena penggunaan gadget 

meningkatkan rasasuka, ketertarikan, perhatian dan antusis siswa dalam mencari 

informasi. 
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5.1.3 Menganalisis Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Perilaku Sosial 

dan Minat Belajar Siswa 

 Berdasarkan ketiga artikel dalam indentifikasi penggunaan gadget 

terhadap perilaku sosial siswa diatas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

gadget akan berpengaruh negatif jika durasi penggunaan gadget melebihi 3 jam 

perhari atau dengan kategori tinggi, hal ini dikuatkan oleh penelitian yang 

dilakukan oleh Witarsa (2018) yang menyatakan bahwa penggunaan gadget yang 

berlebihan akan sangat mempengaruhi perkembangan anak terutama pada 

perkembangan dalam perilaku sosial anak, dimana bermain gadget dengan durasi 

yang sangat panjang membuat anak berkembang kearah pribadi yang antisosial. 

Dalam penelitian lain yang dilakukan oleh Fathimah (2022) menyatakan bahwa 

gadget secara efektif mempengaruhi pergaulan sosial anak terhadap lingkungan 

terdekatnya, sehingga anak akan merasa asing dengan lingkungan sekitarnya. 

Dampak penggunaan gadget terhadap perilaku sosial siswa dapat dilihat dari sikap 

anak yang kurang peka dan bahkan acuh atau cenderung tidak peduli dengan 

lingkunannya. 

 Seorang siswa yang menggunakan gadgetnya dengan tidak bijaksana atau 

melebihi durasi penggunaan cenderung terlihat seperti autis atau asyik dengan 

gadgetnya sendiri, sehingga tidak memperhatikan hal-hal yang ada disekitarnya. 

Hilangnya rasa peduli baik itu terhadap teman, keluarga dan juga lingkungannya, 

serta pola hidup dan perilaku yang banyak dipengaruhi oleh apa yang dilihat dari 

gadgetnya. Sehingga menyebabkan pemikiran dalam kehidupannya kadang 
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kurang realistis, mengandai-andai dan berkhayal seperti apa yang dilihat (Budhi, 

2021). 

 Berdasarkan teori dan hasil peneitian yang dipaparkan diatas, peneliti 

berasumsi bahwa penggunaan gadget dengan durasi melebihi 3 jam per hari dapat 

mempengaruhi perilaku sosial siswa, dimana siswa akan menjadi antisosial 

terhadap teman, keluarga maupun lingkungan disekitarnya. 

 

 Berdasarkan kedua penelitian diatas tentang pengaruh penggunaan gadget 

terhadap minat belajar siswa menyatakan bahwa, peneliti pertama menyatakan 

bahwa gadget tidak memiliki pengaruh terhadap minat belajar siswa, dalam 

penelitiannya bahwa berdasarkan hasil analisis statistik memperoleh nilai sig. 

0,889 > 0,05, dan rata-rata nilai uji korelasi berada diantara 0.70 – 0.90 yang 

termasuk dalam artian taraf tinggi, yang memiliki artian bahwa penggunaan 

gadget tidak memiliki pengaruh negatif terhadap minat belajar siswa. Hasil 

penelitian tersebut dikuatkan oleh penelitian lain yang dilakukan oleh Hudaya 

(2018) yang menyataka bahwa gadget tidak dapat mempengaruhi minat belajar 

siswa. Dimana minat belajar siswa dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor seperti 

suasana kelas, keadaan sosial siswabaik dirumah maupun disekolah, sarana dan 

prasarana, teman pergaulan, peran guru, motivasi dan cita-cita. Dalam penelitian 

lain yang dilakukan oleh Muthi’ah (2021) menyatakan bahwa minat belajar siswa 

tidak dipengaruhi oleh penggunaan gadget, hal ini disebabkan bahwa didalam 

gadget memiliki berbagai fitur pembelajaran yang menggugah siswa untuk 



49 

 

 

mendapatkan pengetahuan baru, sehingga hal ini lebih menarik minat belajar 

siswa. 

 Berdasarkan penelitian kedua menyatakan bahwa gadget memiliki 

pengaruh signifikan terhada minat belajar siswa yang ditunjukkan dengan hasil uji 

statistik  dengan menggunakan uji regresi. Pernyataan tersebut dikuatkan oleh 

penelitian yang dilakukan oleh Nurhalipah (2020) yang menyatakan bahwa 

peggunaan gadget pada anak-anak dapat memberikan dampak yang tidak baik 

terhadap minat belajar anak, dimana anak akan merasa malas untuk belajar atau 

menunda untuk belajar. Pedapat diatas dperkuat oleh penelitian yang dilakukan 

oleh Walyyunita (2021) yang menyatakan bahwa banyaknya aplikasi atau fitur 

didalam gadget cenderung membuat siswa lebih bersemangat memainkan 

gadgetnya, sehingga anak-anak tidak memiliki waktu untuk membaca buku dan 

menunda untuk belajar. 

 Berdasarkan teori dan penelitian yang telah dilakukan diatas, peneliti 

berasumsi bahwa penggunaan gadget memiliki dampak positif dan negatif 

terhadap minat belajar siswa. Gadget akan berdampak positif terhadap minat 

belajar siswa, apabila siswa memiliki motivasi yang baik, sehingga akan lebih 

bijaksana dalam menggunakan gadget untuk pembelajaran. Disisi lain, gadget 

memiliki dampak negatif terhadap minat belajar siswa, apabila siswa tidak dapat 

mengatur waktu dalam penggunaan gadget sehingga akan menunda pembelajaran. 
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BAB 6 

KESIMPULAN DAN SARAN 

6.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil review 5 artikel diatas, dapat ditarik kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Intensitas penggunaan gadget siswa berada pada kategori tinggi dengan 

lama penggunaan gadget siswa selama lebih dari 3 jam sehari. 

2. Penggunaan gadget memiliki pengaruh yang signifikan terhadap perilaku 

sosial siswa, dengan nilai signifikan rata-rata sebesar 0.000 < probabilitas 

0.05. Sedangkan Penggunaan gadget tidak memiliki pengaruh negatif 

terhadap minat belajar siswa, dengan ditunjukkan nilai uji korelasi berada 

diantara 0.70 < 0.90 yang berada pada taraf tinggi.  

3. Penggunaan gadget terhadap perilaku sosial siswa memiliki pengaruh yang 

signifikan dan berdampak negative, dimana anak akan kurang aktif dalam 

bersosialisasi secara fisik dan lupa dengan lingkungan sekitarnya, 

sehingga menyebabkan siswa menjadi antisosial. Sedangkan Penggunaan 

gadget terhadap minat belajar siswa memiliki dua dampak, yaitu: dampak 

positif apabila siswa dapat memanagement waktu penggunaan dengan 

bijaksana. Dan akan berdampak negatif apabila siswa tidak bijaksana 

dalam menggunakan gadget.  
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6.2 Saran 

 Berdasarkan kesimpulan diatas, peneliti memberikan saran sebagai berikut: 

a. Bagi Penulis 

penelitian ini dapat dilakukan sebagai acuan untuk penelitian selanjutnya 

yang berkaitan serta untuk melakukan pengembangan penelitian pengaruh 

pengunaan gadget terhadap minat belajar siswa dengan lebih memfokuskan pada 

kebijaksanaan siswa dalam penggunaan gadget. 

b. Bagi Perkembangan Ilmu Keperawatan 

 Penelitian ini dapat dijadikan acuan dan dikembangkan dalam ranah 

psikologis siswa dalam penggunaan gadget dengan durasi yang berlebihan, serta 

perkembangan siswa pada usia sekolah dasar yang kecanduan gadget. 

c.  Bagi Sekolah 

 Penelitian ini dapat digunakan sebagai dasar dan acuan pengambilan 

kebijakan secara tepat dan efektif sebagai upayah menekan penggunaan gadget 

pada anak-anak. 
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kusus 

12 20/09/2

2 

Pembahasan & kesimpulan 

sessuaikan dg tujuan 

 12 23/08/22 Revisi indentifikasi masalah  

13 21/09/2

2 

Lengkapi lampiran  13 31/08/22 Cek penulisan 

Revisi indentifikasi masalah 

Lanjut bab selanjutnya 

 

14 22/09/2

2 

Acc semhas  14 07/09/22 Revisi kesimpulan 

Revisi saran 

 

    15 11/09/22 Revisi pembahasan  

    16 13/09/22 Revisi indentivikasi masalah 

Revisi artikel yang dipilih 

 

    17 14/09/22 Acc semhas  



 

 

 

 


