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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 |

***Pembimbing Il
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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



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



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”.



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



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 limu
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.



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



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

IImu 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)



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).

¢. 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:.



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 :



11

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 vyaitu 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

. Jika seseorang pergi berlibur, mereka
benar-benar mencari tempat yang ingin
mereka kunjungi untuk menikmati hari

liburnya

. Namun sekarang, tujuan utama

berlibur adalah mendapatkan
foto bagus untuk di upload ke

sosial media

. Dulu di tongkrongan orang lebih
banyak melakukan interaksi dengan

teman tongkrongannya

. Sekarang di tongkrongan lebih

banyak yang sibuk dengat

gadgetnya masing-masing

. Saling menyapa/mengobrol meskipun
tidak kenal jika mengantri di tempat

umum

. mengantri dengan bermain

gadgetnya

. Dulu lebih banyak menghabiskan
waktunya untuk berinteraksi dengan

orang lain

. 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 Kkeseriusan 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)

®
)
o
Q
[9°]
~t
A

Smartphone v v
Dampak Positif Dampak Negatif
Console game
1. Menghormati guru 1. Anti sosial
2. Berinteraksi 2. Malas belajar
dengan baik 3. Tidak
3. Sopan santun menghormati guru

A 4

intensitas
Keterangan :
v | ' Diteliti
Dampak Positif | [ | TTTTTT77 |
Y . . .

1. Mempermudah Dampak Negatif : Tidak Diteliti

berkomunikasi
2. Mempermudah 1. Ketergantungan

berSO_SlallsaSI 2. Perilaku sosial
3. Pendidkan 3. Malas melakukan
4. Mempermudah aktivitas

untuk mencari 4. Gangguan

informasi dari kesehatan

seluruh dunia

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

22
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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 :



Tabel 3.2 Kriteria Inklusi dan Eksklusi
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Kriteria

Inklusi

Eksklusi

Population/ Jurnal atau artikel yang berkaitan

Jurnal atau artikel yang

problem dengan topik yang akan direview yakni berkaitan dengan topik
pengaruh gadget terhadap perilaku lain  diluar  pengaruh
sosial dan minat belajar siswa smp gadget
Ekprosure  Jurnal atau artikel yang berkaitan dengan Jurnal atau artikel yang
pengaruh gadget terhadap perilaku sosial tidak berkaitan dengan
dan minat belajar siswa Pengaruh gadget terhadap
perilaku sosialdan minat
belajar siswa
Outcome Adanya pengaruh gadget terhadap Tidak ada hubungan
perilaku sosial dan minat belajar siswa  dengan Pengaruh gadget
terhadap perilaku sosial dan
minat belajar
Study Quasi exsperiment Literature review
design
Tahun Artikel dan atau jurnal yang terbit dalam Artikel dan atau jurnal
terbitan 10 tahun terakhir yaitu 2016-2021 yang terbit sebelum 2016




25

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.



Tahap 1

A\ 4
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Pencarian jurnal
menggunakan keyword
melalui database google

scholar
(n=2.556)

A 4

pengaruh gadget terhadap
perilaku dan minat belajar

Seleksi jurnal 5 tahun
terakhir dengan topik:

(2016-2021)
(n=467)

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

\ 4

Tahap 2

Seleksi Judul jurnal dan

duplikat
(n=467)

A\ 4

Identifikasi abstrak
(n=5)

\ 4

Tahap 3

Dibuat matrik dalam
bentuk tabel

A 4

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

Jurnal akhir yang dapat

dianalisa sesuai rumusan

A

masalah dan tujuan

Dilakukan analisis deskriptif

Gambar 3.1 Diagram Kerangka Kerja Literatur review



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

Metode (Desain,

No Author Nama Jurnal Judul Sampel, Variabel, Kesimpulan Database
Instrumen, Analisa)

1 Kartiwin, Primary: Pengaruh D: Pendekatan Hasil analisis data didapatkan nilai Sig ~ Google
Azam Jurnal Penggunaan Kuantitatif Analisis sebesar 0,000 yang menunjukkan  Scholar
Syukur Pendidikan Gadget dan Pola ) bahwa penggunaan gadget dan pola
Rahmatullah Guru Sekolah Asuh Orang Tua S: 55 siswa kelas V asuh orang tua secara bersama-sama
, Aris Dasar. Terhadap dan VI SD sebesar 94.5 % memberikan pengaruh
Fauzan Perilaku  Sosial Prembulan. ternadap perilaku sosial siswa. Hasil

\l\jglmu(r;ealo Siswa Kelas V /- perilaku sosial uji _t dalam analisis regresi dipe.rt?le.h

dan VI SD variabel penggunaan gadget memiliki
ISSN : 2303- Prembulan |I: Wawancara dan t hitung sebesar 8,894 dan nilai
1514 | E- Pandowan Angket signifikansi sebesar 0.000 yang artinya
ISSN : 2598-  Yogyakarta . .- penggunaan  gadget  memberikan
5949 A: Regresi linear pengaruh terhadap perilaku sosial
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa
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yang negatif.

Ary Antony  Al-Hikmah:  Pengaruh D: Kuantitatif dan Hasil dari penelitian ini menunjukkan  Google
Putra, Ida Jurnal Agama Penggunaan kualitatif bahwa tidak adanya pengaruh yang Scholar
Windi dan limu Handphone ) signifikan dalam penggunaaan
Wahyuni, Pengetahuan  Terhadap S: 76 Siswa handphone terhadap perilaku sosial
Alucyana Vol. 18 No.  Perilaku  Sosial /- perilaku Sosial sissa  SDN 011  Simalinyang
Ajriyah 1, April 2021  Siswa Pada Kecamatan Kampar Kiri Tengah
P-ISSN Sekolah Dasar ~ |: Observasi dan Kabupaten Kampar dengan keterangan
1412-5382 E- angket sebagai berikut, bahwa Nilai t-test < t-
ISSN 2598- . . tabel, yakni 1,933 < 2 artinya Ha
2168 A: Deskiptif ditolak dan Ho diterima. Variable
penggunaan handphone memiliki taraf
signifikansi sebesar 0,057 > 0,005.
Ince Prabu  DIRASAT Pengaruh D: Korelasi Berdasarkan  hasil analisis data, Google
Setiawan ISLAMIAH:  Penggunaan ] terlihat bahwa hasil angket  Scholar
Bakar, JURNAL Gadget terhadap S: 26 siswa kelas V penggunaan gadget sebesar 1759
Badruddin KAJIAN Minat Belajar MIN 1 Kota dan hasil angket minat belajar 1777.
Kaddas KEISLAMN  Siswa Kelas V Makassar Analisis data deskriptif penggunaan
ISSN 2721-  MIN 1 Kota V: Minat belajar gadget yaitu rata-
5563 Makassar Siswa rata 67,65 median 67,50 modus 63
Volume 2, dan standar deviasi 4.137, sedangkan
Nomorl I: Angket analisis data minat belajar yaitu rata-
(April 2021): . . rata 68,35 median 68,50 modus 73
57-66 A: Deskriptif dan dan standar deviasi 5.396. Analisis
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data Inferensial yaitu uji normalitas
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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.
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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
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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.
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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



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 0 0%
b. Jurnal nasional 5 100%
Jumlah 5 100%
2  Berdasarkan database:
a. Perpusnas 0 0%
b. Google Schoolar 5 100%
Jumlah 5 100%
3  Berdasarkan desain penelitian:
a. Deskriptif kuantitatif 4 80%
b. Analitik 1 20%
Jumlah 5 100%
4  Berdasarkan teknik sampling:
a. Purposive sampling 1 20%
b. Non probability sampling 1 20%
c. Total sampling 3 60%
Jumlah 5 100%
5  Berdasarkan analisis data:
a. Deskriptif 1 20%
b. Uji Korelasi 2 40%
c. Uji korelasi dan uji regresi 1 20%
d.Cross Sectional 1 20%
Jumlah 5 100%
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Berdasarkan tabel 4.1 Kkarakteristik 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

Usia Responden

Artikel
<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

Intensitas Penggunaan Gadget

Artikel < 3Jam >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.




36

4.4 ldentifikasi Perilaku Sosial dan Minat Belajar Siswa Sekolah Dasar

Tabel 4.4 Identifikasi perilaku sosial dan minat belajar siswa

Penulis dan Sumber Hasil
Tahun Terbit
Kartiwin, Azam Google Perilaku  sosial menggambarkan  suatu
Syukur Scholar | Keinginan untuk berperilaku melalui suatu
h lah Ari model khusus terhadap individu lain. Dengan
Rahmatullah, Aris kata lain memiliki arti yakni suatu tindakan
Fauzan (2021) yang terencana dan bertujuan sosial, sebagai
lawan dari pada kepentingan sendiri.
Rio Aditya Google | Perilaku sosial adalah tindakan seorang
Prayuda, Zainal Scholar | individu yang dapat mempengaruhi individu-
Munir, Wiwin Nur individu lainnya dalam lingkungan sosial.
Siam. (2020) Dalam bertindak atau berperilaku
sosial,seorang individu hendaknya
memperhitungkan keberadaan individu lain
yang ada dalam lingkungannya
Ary Antony Putra, Google Perilaku ialah segala perwujudan hayati
Ida Windi Scholar | individu dalam melakukan interaksi dengan
Wahyuni, lingkungan sekitar baik yang nampak ataupun
Alucyana Ajriyah yang tidak nampak, dirasakan ataupun yang
(2021) tidak dirasakan. Perilaku sangat erat kaitannya
dengan sikap.
Ince Prabu Google Minat belajar merupakan salah satu peranan
Setiawan Bakar Scholar | Penting dalam menentukan prestasi belajar
) siswa. Minat siswa dalam pembelajaran
Badruddin Kaddas menjadi kekuatan yang akan mendorong siswa
(2021) 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.




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 Sumber Desain Penelitian, Hasil Kesimpulan
Tahun Terbit Sampel, Variabel,
Instrumen, Analysis
Kartiwin, Azam Google D: Pendekatan Kuantitatif | Hasil analisis data didapatkan nilai Sig | Berdasarkan hasil uji
Syukur Scholar EE o sebesar 0,000 yang menunjukkan bahwa | yang telah dilakukan,
H Nah. Ari S: 55 siswa kelas V dan VI penggunaan gadget dan pola asuh orang d disi Ik
Rahmatullah, Aris SD Prembulan. tua secara bersama-sama sebesar 94.5 % apat isimpulkan
Fauzan (2021) \/: Perilaku sosial memberikan pengaruh terhadap perilaku | bahwa,  penggunaan
sosial siswa. Hasil uji t dalam analisis | gaqget memiliki
I: Wawancara dan Angket | regresi diperoleh variabel penggunaan engaruh  sianifikan
A: Rearesi linear beraanda gadget memiliki t hitung sebesar 8,894 Peng _ g _
- Red g dan nilai signifikansi sebesar 0.000 yang | terhadap perilaku sosial
artinya penggunaan gadget memberikan | siswa.
pengaruh terhadap perilaku sosial siswa
dengan besaran sumbangan 69.6%.
Rio Aditya Google D: Analitik Hasil penelitian menunjukkan bahwa | Berdasarkan  hasiluji
Prayuda, Zainal Scholar pengumpulan data menggunakan | dan analisis data yang

Munir, Wiwin Nur

S: 38 Siswa kelas 111, IV
dan V

kuisioner, kemudian data ditabulasi dan

telah dilakukan,

8¢€



Siam. (2020) V: Perilaku Sosial dianalisa menggunakan analisa statistik | penggunaan gadget
I- Kuisioner korelasi Spearman Rho dengan taraf | memiliki pengaruh
_ signifikasi 0,05, sehingga didapatkan p < | secara signifikan
A: cross sectional ] o ) )
value 0,004 yang berarti H1 diterima ada | terhadap perilaku sosial
Pengaruh Pemakaian Gadget Terhadap | siswa.
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.
Ary Antony Putra, | Google D: Kuantitatif Hasil dari penelitian ini menunjukkan | Berdasarkan hasil uji
Ida Windi Scholar S: 76 siswa bahwa tidak adanya pengaruh yang | dan analisis data yang
Wahyuni, ) _ signifikan dalam penggunaaan | telah dilakukan,
o V: Perilaku sosial _ o
Alucyana Ajriyah handphone terhadap perilaku sosial siswa | menyatakan bahwa

(2021)

I: Observasi dan angket

A: Deskiptif

SDN 011 Simalinyang Kecamatan

Kampar Kiri Tengah Kabupaten Kampar

penggunaan handphone

memiliki tidak

6€



dengan keterangan sebagai berikut,
bahwa Nilai t-test < t-tabel, yakni 1,933 <
2 artinya Ha ditolak dan Ho diterima.
Variable
memiliki taraf signifikansi sebesar 0,057

> 0,005.

penggunaan handphone

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

ov



tabel, pada tingkat koefisien Kkorelasi
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
0,596>0,05.

gadget berpengaruh

signifikansi
Selanjutnya, penggunaan
secara signifikan

terhadap minat belajar siswa.
dibuktikan  dengan
perolehan t-hitung> t-tabel (5,044 >
2,063) dan signifikansinya 0,000 < 0,05.

Berdasarkan  hasil

Pernyataan  ini

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.

4%
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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.



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
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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
ternadap 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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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

3.

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.

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 llmu 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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orang tua juga seharusnya turut bersama-sama
mendidik  kualitas  karakter —pada  anak.
Sebagaimana yang disampaikan Lickona (2012)
bahwa orang tua dan sckolah perlu bekerjasama
dalam menanggulangi persoalan menurunnya
moralitas anak era sekarang. Dengan adanya
kerjasama antara sekolah dan orang tua,
diharapkan dapat menambah kualitas moralitas
seperti harapan negeri ini. Selanjutnya akan
mengarahkan ke perilaku sosial yang baik. Huston
(1986) menyampaikan bahwa perilaku sosial
mempunyai korelasi saling memberikan pengaruh
terhadap kegiatan individu. Dapat dikatakan
bahwa aktivitas individu dan perilaku sosial
bagaikan dua sisi mata uang yang sulit
dipisahkan.

Semakin maju dunia teknologi informasi
dan pengaruh arus globalisasi telah menciptakan
kepentingan baru untuk manusia. Teknologi
dibuat supaya urusan manusia menjadi lebih
mudah. Bermacam rupa bentuk teknologi yang
tidak dapat dihitung jumlahnya manusia temukan
di era sckarang. Gadget merupakan satu contoh
teknologi yang sangat popular, setiap orang
menggunakan gadget dengan teknologi yang
modern seperti televisi, telepon genggam, laptop,
komputer, tablet, smart phone. Abdillah (2019)
gadget ini dapat ditemui dimanapun, baik pada
orang dewasa maupun anak-anak.

Nadhila (2013) mendefinisikan Gadget
adalah sebuah istilah dalam bahasa Inggris yang
mengartikan sebuah benda (benda atau barang
clektronik) teknologi kecil yang memiliki fungsi
khusus, tetapi sering diasosiasikan sebagai sebuah
inovasi atau barang baru. Pada era teknologi
seperti saat ini, kebutuhan gadget adalah salah
satu kebutuhan utama. Mulai dari anak sekolah,
pengusaha dan lainnya memang  sangat
membutuhkan perangkat gadget, mulai dari
smarthphone, komputer, laptop dan lainnya.
Gadget adalah sebuah perangkat elektronik yang
berbentuk kecil yang memiliki fungsi khusus.
Untuk membedakan dengan perangkat elektronik
lain yaitu dari unsur kebaruannya, modelnya
dimana dari hari ke hari selalu mencul dengan
bentuk yang berfariasi serta menyajikan teknologi
terbaru schingga membuat manusia menjadi

bertahan lama bahkan tidak membuat bosan saat
menggunakannya. Salah satu diantaranya yang
menarik yaitu internet karena manusia dapat
mengakses apa yang diinginkan dengan mudah
dan praktis untuk memperoleh apa yang dicarinya.
Dari itulah dapat memperoleh banyak teman,
relasi bisnis, bertemu teman lama atau yang sering
disebut reuni serta dapat mencari ilmu dengan
cara membuat group whatsApp, twiter, facebook,
Instagram.

Noecgoroho  (2010) Melalui  gadget,
komunikasi mudah dan murah, serta yang lebih
penting adalah bagaimana memanfaatkan gadget
untuk mempengaruhi perilaku sosial masyarakat
secara lain. Dari berbagai media masa manusia
dengan mudah mencari sesuatu yang dikehendaki,
cepat mendapatkan informasi, meringankan
tenaga dalam mencari penghasilan, memudahkan
dalam segala hal sesuai apa yang diinginkan.
Dengan modal yang tidak mahal maka manusia
sudah dapat berkomunikasi dengan banyak orang,
dapat menerima pesan yang lebih singkat tanpa
harus bertatap muka dengan orang yang diajak
bicara, dapat berkomunuikasi langsung dengan
melihat  keadaan lawan bicaranya. Semua
dipermudah, dipercepat dengan adanya media
masa yang ada saat ini. Akibat dari kemajuan
tehnologi, handphone telah menjelma sebagai
gadget yang multiguna. Arminen dalam
Hendrastomo (2008) juga menyampaikan hal
yang sama bahwa penggunaan handphone juga
berdampak pada perubahan perilaku budaya dan
memberi pengaruh pada perilaku relasi sosial
antar individu yang kemudian menuju pada proses
individualisasi.

Gadget tersebut banyak digunakan dalam
keluarga, karena setiap anggota keluarga
mayoritas menggunakan teknologi tersebut. Anak-
anak yang berusia balita, remaja bahkan orang
dewasa juga sudah memakai handphone untuk
bermain, mengerjakan tugas dari sekolah, mencari
informasi, mencari ilmu agama, mendengarkan
ceramah, pengajian serta mencari penghasilan pun
juga menggunakan gadget, alat komunuikasi.

Dari penjelasan di atas maka peneliti
menyimpulkan bahwa gadget merupakan alat
komunikasi yang bermanfaat bagi manusia
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dimana gadget berfungsi untuk semua kebutuhan.
Hampir setiap individu mempunyai handphone
untuk komunikasi sesuai apa yang mereka
butuhkan. Setiap hari individu membutuhkan
informasi, baik itu berupa berita sosial, suka, duka
bahkan berita dari luar negeripun dapat diperoleh.
Didalam keluargapun juga dalam berkomunikasi
menggunakan alat komunikasi. Sebuah kebutuhan
untuk kepentingan dalam bertegur sapa saling
mengingatkan antara satu dengan yang lain.

Menurut Sarwono (2011) salah satu yang
mempengaruhi - perilaku - sosial siswa adalah
keluarga. Keluarga adalah tempat yang paling
penting dalam memberikan pengasuhan anak,
karena anak dibesarkan dalam suatu keluarga.
Orang tua adalah cerminan diri dari anaknya.
Ayah ibu merupakan tauladan bagi anak-anak
dapat melihat sesuatu yang ada di sekitarnya.
Keluarga juga berpengaruh besar dengan pola
asuh orangtua untuk keberlangsungan putra
putrinya dalam berperilaku.

Ahmad Tafsir dalam Handayani (2020)
memiliki pendapat bahwa pendidikan merupakan
arti dari pola. schingga pola asuh orang tua ialah
usaha orang tua yang persisten dan konsisten
dalam membimbing dan menjaga anak semenjak
lahir. Pola asuh orang tua ialah refleksi yang
berkenaan dengan perilaku dan sikap ketika
interaksi antara anak dan orang. Saat orang tua
memberi pengasuhan, maka orang tua akan
memberi disiplin, perhatian, hadiah, hukuman dan
peraturan, juga respon dengan apa yang
diinginkan anak. Dengan demikian dari pola asuh
orangtua maka akan terbentuklah perilaku sosial
anak yang akan membuatnya ke jalan yang baik
atau yang buruk. Dari apa yang anak dapatkan
dikeluarga terbentuklah kepribadian dari usia dini
atau sckolah dasar yang menentukan tingkah laku,
perbuatan anak dalam bersosialisasi di lingkungan
masyarakat dan sekolah.

Chaplin  (2006) menyebutkan bahwa
perilaku sosial menggambarkan suatu keinginan
untuk berperilaku melalui suatu model Kkhusus
terhadap individu lain. Dengan kata lain memiliki
arti yakni suatu tindakan yang terencana dan
bertujuan  sosial, sebagai lawan daripada
kepentingan sendiri. Apabila perilaku sosial anak

dilingkungan baik, maka orangtua dalam
memberikan asuhan berdampak baik, namun jika
perilaku  sosial anak kurang baik atau
menyimpang maka dapat dikatakan orangtua
dalam memberikan tauladan atau contoh kurang
baik. Anak bertingkah laku baik dan tidaknya
terpengaruh oleh lingkungan atau orang yang ada
disekitar serta pola asuh. Maka dari itu
keberhasilan  dalam  pendampingan orangtua
tergantung pada lingkungan dan anak itu sendiri
saat menjalaninya.

Hasil wawancara dengan Bapak Teguh
Santoso kepala sekolah SD Prembulan bahwa
siswa-siswa kelas V dan VI di SD Prembulan
Pandowan Galur Kulon Progo Yogyakarta,
mayoritas menggunakan gadget sebagai media
pembelajaran serta untuk kegiatan lain, seperti
game, mencari informasi. Namun realitanya,
banyak siswa yang terlalu sibuk dengan gadget
nya masing-masing sechingga ini berdampak
terhadap perilaku sosialnya. Contohnya saat
duduk bersama mereka disibukkan dengan gadget
masing-masing  yang  scharusnya  mereka
berkomunikasi, canda tawa, bermain tetapi ini
tidak mereka lakukan. Maka dari itu disinilah
pentingnya peran orangtua untuk memberikan
pengasuhan untuk putra putrinya. Mengajarkan
bagaimana cara berinteraksi dengan sesama, yang
lebih tua, guru maupun dengan masyarakat. Pada
kenyataannya di masyarakat perilaku sosial sangat
perlu untuk diterapkan tanpa sopan santun serta
tata krama maka dalam bersosialisasi akan kurang
baik. Pola asuh sangatlah penting untuk
pendidikan anak.

METODE PENELITIAN

Subjek penelitian ini adalah 55 siswa
kelas V dan VI SD Prembulan, Kulonprogo,
Yogyakarta.  Penclitian  ini  menggunakan
pendekatan kuantitatif. Pengumpulan data pada
penelitian ini menggunakan metode wawancara
dan angket. Wawancara digunakan untuk
menggali informasi dari narasumber yaitu kepala
sckolah SD prembulan dan beberapa orangtua
siswa mengenai realita perilaku siswa di sekolah
dan masyarakat. Sedangkan angket dalam
penelitian ini yakni angket penggunaan gadget,
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angket pola asuh orangtua dan angket perilaku
siswa. Angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis
yang digunakan untuk memperoleh informasi dari
responden dalam arti laporan tentang pribadinya
atau hal-hal yang ia ketahui (Arikunto, 2010).
Penelitian ini memakai angket dengan metode
dalam model skala Likert. (Azwar, 2007)

Teknik analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah analisis regresi linear
berganda. Sebelum melakukan analisis regresi
lincar berganda, peneliti melakukan uji validitas,
uji reliabilitas, uji normalitas, uji linearitas dan uji
multikolinearitas (Hadi, 2006).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Fitria dkk (2020) Kemajuan teknologi saat
ini juga berpengaruh terhadap perkembangan ilmu
pengetahuan. Contohnya pada era sekarang anak
terutama siswa yang masih sekolah lebih sering
diberikan tugas oleh guru lewat gadget. Contoh
lainnya yaitu ketika kegiatan masyarakat
kebanyakan generasi milenial saat ini tidak peduli
dan  mengabaikannya Hal itulah  yang
menyebabkan penggunaan gadget lebih besar
pengaruhnya terhadap perilaku siswa kelas V dan
VI SD Prembulan pada penelitian ini. Siswa lebih
banyak menghabiskan waktu sehari-harinya untuk
bermain gadget.

Seclaras dengan penclitian yang dilakukan
oleh Syahyudi (2019). yang menunjukkan dampak
negatif dari penggunaan gadget yang dialami
siswa yakni kelelahan fisik, malas beraktifitas,
konsentrasi belajar berkurang, kecanduan yang
mengakibatkan pengeluaran uang untuk membeli
pulsa, serta berbagai macam kenakalan yang lain.
berkurangnya daya konsentrasi siswa yang hampir
100% dan malasnya siswa beraktifitas sosial
merupakan dampak negatif tertinggi yakni sebesar
81.81% dari kescluruhan siswa pengguna gadget
yang mendapat kuesioner

Hasil penelitian ini juga diperkuat oleh
hasil penelitian Sa’ngadah dkk (2020) yang
mengungkapkan bahwa ada hubungan antara
kecanduan smartphone dengan perkembangan
sosial.  Semakin  tinggi nilai  kecanduan
smartphone maka perkembangan sosial menjadi
lebih rendah. Remaja yang menggunakan gadget

secara berlebihan akan memperburuk
perkembangannya sosial. Selanjutnya
perkembangan  sosial yang rendah akan
membentuk perilaku sosial yang tidak baik.

Penelitian ~ yang  dilakukan  oleh
Sulistiawati dkk (2019) yang tujuan penelitiannya
ini  adalah untuk mengetahui  Pengaruh
Penggunaan Gadget Terhadap Perkembangan
Sosial Anak Pra Sckolah Di Taman Kanak-Kanak
Bumi Agung Kecamatan Tegineneng Kabupaten
Pesawaran  Tahun  2019.  Penelitian  ini
menggunakan desain melalui pendekatan analitik
komparatif. Hasil penelitian diperoleh p-value <o
(0,049 <0,05) yang artinya terdapat pengaruh
penggunaan gadget terhadap perkembangan sosial
anak prasckolah di Taman Kanak-kanak Desa
Karavan Pengadilan Negeri Pesawaran Kabupaten
Lampung Tegineneng 2019.

Hasil penelitian ini selaras dengan
penelitian yang dilakukan oleh Prayuda, dkk
(2020) yang mengungkapkan bahwa pengetahuan
pemakaian gadget sangat penting karena akan
memberikan pengaruh terhadap perilaku sosial
siswa. selanjutnya orangtua dan guru berperan
dalam pencegahan perilaku sosial yang negatif.
Hal senada juga disampaikan oleh Arminen dalam
Hendrastomo (2008) yang menyampaikan jika
perubahan perilaku relasi sosial dan perilaku
budaya dipengaruhi oleh penggunaan gadget antar
individu yang selanjutnya menjadi individualistik.

Pengaruh penggunaan gadget terhadap
perilaku sosial siswa juga diperkuat olch
Rahmatullah (2017) dalam penelitiannya yang
menunjukkan bahwa penggunaan gadget terdapat
pengaruh negatif pada interaksi di dalam keluarga
juga berbahaya untuk pertumbuhan  serta
perkembangan hubungan sosial anak. Anak-anak
yang sering dan berulang-ulang menggunakan
teknologi  digital akan lebih menyedikitkan
berinteraksi dengan keluarga intinya bahkan
dengan dunia luar sertan memfokuskan diri pada
gadget.

Mukaromah, dkk (2020) menjelaskan
bahwa manusia adalah makhluk sosial yang
artinya tanpa orang lain manusia tidak dapat
menjalani  kehidupan sehingga membutuhkan
bantuan orang  lain. Selain itu, salah satu
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kewajiban seorang individu yakni menjaga
hubungan baik dengan masyarakat. Hal ini juga
berlaku dengan anak. Dalam hal ini orangtua
berperan utama untuk membentuk perilaku sosial
anak.

Hasil penelitian ini diperkuat juga oleh
Sarwono (2011) yang mengungkapkan bahwa
salah satu yang mempengaruhi perilaku sosial
siswa adalah keluarga. Handayani (2020)
menyampaikan bahwa keluarga adalah tempat
yang paling penting dalam memberikan
pengasuhan anak, karena anak dibesarkan dalam
suatu keluarga. Orang tua adalah cerminan diri
dari anaknya. Ayah ibu merupakan tauladan bagi
anak-anak dapat melihat sesuatu yang ada di
sekitarnya. Keluarga juga berpengaruh besar
dengan pola asuh orangtua untuk keberlangsungan
putra putrinya dalam berperilaku.

Djamarah menjelaskan bahwa ola asuh
orangtua merupakan gambaran tentang sikap dan
perilaku orang tua dan anak dalam berinteraksi.
Dalam memberikan pengasuhan, orang tua akan
memberikan perhatian, peraturan, disiplin, hadiah
dan hukuman, serta tanggapan terhadap keinginan
anaknya. Dengan demikian dari pola asuh
orangtua maka akan terbentuklah perilaku sosial
anak yang akan membuatnya ke jalan yang baik
atau yang buruk. Dari apa yang anak dapatkan
dikeluarga terbentuklah kepribadian dari usia dini
atau sckolah dasar yang menentukan tingkah laku,
perbuatan anak dalam bersosialisasi di lingkungan
masyarakat dan sckolah.

Rahmatullah (2017) menjelaskan bahwa
keadaan keluarga yang harmonis dapat
memberikan pengaruh yang baik pula untuk
interaksi anak dan orangtua serta antara anak-
anaknya. Hal yang demikian pula yang akan
membawa kemudahan bagi orang tua dalam
mengarahkan anak-anaknya menuju jalan perilaku
yang positif. Hal ini juga diperkuat dengan
penelitiannya yang menyatakan bahwa orangtua
mempunyai tugas utama dalam mendidik serta
mengajar anaknya sejak periode prenatal sampai
dengan periode pascanatal. Bentuk pendidikan
dan pengajaran orangtua di rumah dapat
berpengaruh terhadap pembentukan perilaku anak
negatif ataupun positif. Hal ini tergantung kualitas

pengasuhan dan pendidikan orang tua. Anak akan
berperilaku positif manakala pola asuh yang
dikembangkan di dalam rumah positif, dan anak
akan berperilaku negatif manakala pola asuh yang
dikembangkan adalah pola asuh negatif

Selanjutnya Rahmatullah (2016)
menjelaskan bahwa terdapat perilaku-perilaku
positif yang terbentuk jika anak memperoleh pola
asuh positif yang ditunjukkan dengan pemberian
pemenuhan kebutuhan secara batin sejak kecil
hingga dewasa yaitu: sikap mengayomi serta
welas asih terhadap keluarga juga orang lain dan
mudah bergaul. Anak yang memperolch
kebutuhan batin positif yang  akan tumbuh
menjadi pribadi yang mudah bergaul, supel, dan
ramah terhadap siapapun. Hal itu menunjukkan
bahwa anak tersebut mempunyai perilaku sosial
yang baik.

Nurjannah (2020) dalam penelitiannya
mengungkapkan bahwa  bimbingan orangtua
sebagai pola interaksi antara orang tua dan anak
dimana menunjukkan jika kondisinya orangtua
memiliki  intensitas  yang cukup  dalam
memberikan  informasi  tentang penggunaan
gadget yang  sesuai, membantu  anak
mengidentifikasi dan membedakan perilaku yang
pantas dalam menggunakan gadget, memberikan
bimbingan dan aturan bagi anak, serta
menerapkan disiplin dalam penggunaan gadget,
namun orang tua masih minim mengajak anak
berkomunikasi tentang aturan dan reward dalam
menggunakan gadget. Penelitian yang dilakukan
oleh Viandari dan Susilawati (2019) Tujuan
penelitian ini untuk mengetahui peran pola asuh
orangtua dan penggunaan gadget terhadap
interaksi sosial anak pra sekolah. Jumlah Subjek
penelitian yaitu 100 anak pra sekolah di Taman
Kanak-Kanak Adhi Meckar dan Taman Kanak-
Kanak Bintang Besar yang dipilih dengan cara
teknik  simple random sampling. Instrumen
penelitian yakni skala interaksi sosial, skala pola
asuh orangtua, dan angket penggunaan gadget.
Hipotesis penelitian diuji dengan teknik analysis
of covariance (ancova). Hasilnya mengungkapkan
nilai sig pada corrected model sebesar 0,000 (p <
0,05), dan kesimpulannya bahwa pola asuh
orangtua dan penggunaan gadget secara bersama-
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sama berperan terhadap interaksi sosial anak pra
sekolah.
SIMPULAN DAN REKOMENDASI

Penggunaan gadget dan pola asuh orang
tua secara bersama-sama memberikan pengaruh
terhadap perilaku sosial siswa dengan tingkat
signifikansi  0.000 < probabilitas 0.05. Hasil
perhitungan SPSS  menunjukkan penggunaan
gadget mempunyai t hitung 8.894 serta serta nilai
Sig. 0.000 < probabilitas 0.05. Hal ini berarti
penggunaan  gadget memberikan  pengaruh
terhadap perilaku  sosial. Semakin  positif
penggunaan gadget siswa maka perilaku sosial
siswa akan semakin tinggi. Scbaliknya semakin
negatif penggunaan gadget siswa maka semakin
rendah perilaku sosial siswa. Hasil perhitungan
SPSS  menunjukkan pola asuh orang tua
mempunyai t hitung sebesar 3.323 serta nilai Sig.
0.002 < probabilitas 0.05. Hal ini berarti pola asuh
orang tua memberikan pengaruh terhadap perilaku
sosial siswa. Semakin positif pola asuh orang tua
maka semakin tinggi perilaku sosial siswa.
Sebaliknya semakin negatif pola asuh orang tua
siswa maka semakin rendah perilaku sosial siswa.

Besarnya sumbangan penggunaan gadget
dan pola asuh orang tua terhadap perilaku sosial
siswa yakni 94.5%. masih ada variabel-variabel
lain sebesar 5.5% yang mempengaruhi perilaku
sosial siswa seperti faktor internal siswa yaitu
emosi. Selanjutnya untuk sumbangan efektif
penggunaan gadget terhadap perilaku sosial siswa
sebesar 69.6% lebih besar dibandingkan pola asuh
orang tua hanya sebesar 24.9%.

Berdasarkan simpulan di atas, maka
dikemukakan saran untuk pihak sekolah antara
lain supaya dapat meningkatkan perilaku sosial
siswa, sckolah dapat melakukan kerjasama
dengan pihak-pihak lain dalam bentuk kegiatan
parenting atau seminar untuk siswa maupun orang
tua.
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ABSTRACT

The use of gadgets is one of the electronic media that influences
social behavior, especially in absorption in interacting with social
values. This study aims to analyze the Effects of the Use of Gadgets
on Social Behavior of Students in Taal 1 Primary School, Tapen
District, Bondowoso Regency. The research design used was
analytic with cross sectional approach. The population was students
and a sample of 38 students consisted of classes III, IV, and V of
Taal 1 Elementary School, Tapen District, Bondowoso District with a
total sampling method. Data was collected using a questionnaire,
then the data was tabulated and analyzed using Spearman Rho
statistical correlation analysis with a significance level of 0.05, so
that a p <value of 0.004 was obtained, which means that H1 was
accepted. Bondowoso. The importance of knowledge about the use
of gadgets on social behavior of students, so children need the role
of teachers and parents to prevent negative social behavior

Keywords: Use of gadgets, social behavior
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Abstrak

Pemakaian gadget merupakan salah satu media elektronik yang
berpengaruh terhadap perilaku sosial terutama dalam penyerapan
dalam berinterkasi dengan nilai-nilai sosial. Penelitian ini
bertujuan menaganalisa Pengaruh Pemakaian Gadget Terhadap
Perilaku Sosial Siswa di Sekolah Dasar Negeri Taal 1 Kecamatan
Tapen Kabupaten Bondowoso. Desain penelitian yang digunakan
adalah analitik dengan pendekatan cross Sectional. Populasi
adalah siswa dan sampel sebanyak 38 siswa terdiri dari kelas
IILLIV, dan V Sekolah Dasar Negeri Taal 1 Kecamatan Tapen
Kabupaten Bondowoso dengan metode pengambilan data secara
Total Sampling. 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 yang negatif.

Kata Kunci : Pemakaian gadget, perilaku Sosial
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Pendahuluan

Kemajuan teknologi adalah
suatu hal yang tidak dapat kita
hindari, Karena seiring
perkembangan zaman dan kemajuan
ilmu pengetahuan, teknologi akan
selalu muncul. Inovasi-inovasi
teknologi pun diciptakan oleh
manusia dengan maksud
mempermudah aktifitas manusia dan
diterapkan dalam kehidupan sehari-
hari manusia yang sekarang menjadi
sebuah keharusan untuk
mempunyai atau menguasai
teknologi, sebagai sarana penunjang
semua aktifitas manusia dari anak-
anak sampai dewasa. Dampak positif
dari Pemakaian gadget bagi anak
antara lain untuk memudahkan
seorang anak dalam mengasah
kreativitas dan kecerdasan. Seperti
adanya aaplikasi mewarnai, belajar
membaca, dan menulis huruf
tentunya memberikan dampak positif
bagi perkembangan otak anak (Sri,
2018)

Pemakaian gadget
mempengaruhi keadaan psikologis
pada anak meningkat sebesar 60%
pada anak yang menghabiskan lebih
dari 2 jam dalam sehari untuk
bermain game. anak yang suka
bermain game melebihi batas 2 jam
rentan mengalami berbagai masalah
mental seperti, anak lebih agresif,
cepat marah, sensitif, mudah
tersinggung, kurang bias
bersosialisasi dan emosional (Sinta,
2018)

Berdasasarkan penelitian yang
dilakukan Rideout (2016) diketahui
bahwa Indonesia adalah negara yang
memiliki pengguna sosial media
paling banyak di Asia. Indonesia
memiliki 79,7% user aktif di sosial
media mengalahkan Filipina 78%,
Malaysia 72%, Cina 67%. Di

Indonesia Pemakaian media gadget
pada anak berusia 5-12 tahun yaitu
38% pada tahun 2011, dan
meningkat menjadi 72% pada tahun
2013, pada tahun 2015 ada
peningkatan yaitu 80%. Anak banyak
menggunakan gadget sebagai sarana
bermain, 23% orang tua yang
memiliki anak berusia 5 tahun
keatas mengaku bahwa anak-anak
mereka games menggunakan gadget,
sedangkan dari 82% orang tua
melaporkan bahwa mereka online
setidaknya sekali dalam seminggu
(Sujianti, 2018).

Berdasarkan hasil observasi
awal pada tahun 2018 yang diperoleh
informasi bahwa di sekolah dasar
terdapat beberapa siswa yang
bermain gadget,serta dirumah
sebagaian besar anal-anak juga
bermain gadget. Menurut asosiasi
dokter anak Kanada dan Amerika
Serikat usia 6-18 tahun hanya
dibatasi 2 jam per hari dalam
menggunakan gadget (Novia, 2018).

Gadget sering menimbulkan
beberpa kasus diantara yang terjadi
di Bondowoso, terdapat dua anak
yang kecanduan gadget yaitu dengan
cara membentur-benturkan
kepalanya ke tembok apabila tidak
bermain gadget sampai tidak mau
masuk sekolah (Saadah, 2015).
Dengan kondisi demikian gadget
dapat berpengaruh besar terhadap
perilaku anak,dampak yang sangat
dirasakan di kalangan siswa yaitu
bidang sosial yang menunujukkan
terhadap perilaku sosial, dimana
perilaku sosial ini adalah suasana
saling ketergantungan yang
merupakan keharusan untuk
menjamin keberadaan manusia.

Apabila dalam = Pemakaian
gadget terlalu lama, maka tidak
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menutup kemungkinan akan
membentuk sikap sosial yang baru
bagi siswa yakni sikap acuh tak acuh
terhadap lingkungan sosial
sekolahnya, baik interaksi teman
atau guru, malas belajar,dan bias
menyebabkan  perilaku  anarkis
seperti suka berkelahi dengan
temannya.

Penyimpangan perilaku pada
anak juga terdapat beberapa hal
yaitu seperti, merusak milik orang
lain, tidak pernah diam, mencari
perhatian, tidak pernah diam,sering
mengganggu, dan sering terganggu
fokusnya (Kurniadi, 2018)

Tujuan dari penelitian ini (1)
mengidentifikasi responden
berdasarkan kelas, usia, dan jenis
kelamin pada Siswa di Sekolah Dasar
Negeri Taal 1 Kecamatan Tapen
Kabupaten Bondowoso : 2)
mengidentifikasi Pemakaian Gadget
pada Siswa di Sekolah Dasar Negeri
Taal 1 Kecamatan Tapen Kabupaten
Bondowoso ; (3) mengidentifikasi
perilaku sosial pada Siswa di Sekolah
Dasar Negeri Taal 1 Kecamatan
Tapen Kabupaten Bondowoso (4)
menganalisis pengaruh Pemakaian
gadget terhadap perilaku sosial pada
Siswa di Sekolah Dasar Negeri Taal 1

Kecamatan Tapen Kabupaten
Bondowoso.
Metode

Desain penelitian yang

digunakan dalam penelitian ini
berjenis penelitian analitik
korelational dengan pendekatan
penelitian cross sectional. dengan
sampel sebanyak 38 responden yang
memenuhi kreteria inklusi dengan
teknik total sampling.

Analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah analisis
univariat, analisis bivariat dengan
korelasi Spearman’s Rho.

Hasil Penelitian
1. Karakteristik Responden
Tabel 1 Distribusi Frekuensi

Karakteristik Responden
Karakteristik f %
Umur 9 tahun 12 31,6

10 tahun 16 42,1
11 tahun 10 26,3

Total 38 100

Kelas Kelas III 12 31,6
Kelas IV 16 42,1
Kelas V 10 26,3

Total 38 100

Jenis Laki-laki 14 36,8

Kelamin Perempua 24 63,2
n

Total 38 100

Pada tabel 1 diperoleh bahwa
paling banyak responden berumur 10
tahun sebanyak 16 responden
(42,1 %), paling banyak kelas
responden adalah kelas IV sebanyak
16 responden (42,1 %) dan paling
banyak jenis kelamin responden
adalah perempuan sebanyak 24
responden (63,2 %),

2. Pemakaian Gadget

Tabel 2. Distribusi Frekuensi
Responden Pemakaian Gadget
Pemakaian f %

Gadget
Resiko rendah 15 39,5
Resiko tinggi 23 60,5
Total 38 100

Berdasarkan tabel 2 diperoleh
bahwa sebagian besar responden 23
(60,5%) mempunyai pengaruh resiko
tinggi terhadap pemakain gadget.
sedangkan 15 (39,5%) responden
memiliki pengaruh resiko rendah
pemakaan gadget.
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3. Perilaku Sosial
Tabel 3. Distribusi Frekuensi
Responden Perilaku Sosial

Tingkat Stres f %
Pengaruh Negatif 38 100 %
Pengaruh Positif 0 0%

Total 38 100 %

Berdasarkan tabel 3 diperoleh
bahwa semua responden 38 (100%)
mempunyai pengaruh negarif terjadi
perilaku sosial, sedangkan yang
memiliki  kecenderungan  unruk
memiliki pengaruh postif perilaku
sosial tidak ada.

4. Pengaruh Pemakaian Gadget
Terhadap Perilaku Sosial
Tabel 4. Hasil Uji Statistik Spearman
Rho Pengaruh Gadget terhadap Perilaku
Sosial

Variabel 1Variabel | Nilai P [N
2 r valu
hitun e

4
Pemakai | Perilak | 0,458 | 0,00|38

an u
Gadget | Sosial

Berdasarkan tabel 4 untuk nilai
p value < a yaitu 0,004 < 0,05
dengan nilai korelasi (r = 0,458 ) yang
berarti ada pengaruh pemakaian
Gadget terhadap Perilaku Sosial di
Sekolah Dasar Negeri Taal 1
Kecamatan Tapen Kabupaten
Bondowoso. Sehingga perilaku sosial
sangat dipengaruhi oleh pemakaian
gadget berdasarkan nilai p value
dibawah 0,05.

Pembahasan

Karakteristik Responden
Berdasarkan tabel karekteristik

respoden didapatkan bahwa

mayoritas responden berumur 10
tahun (42,1%). Anak usia 6-12 tahun
yang sudah beranjak kelingkungan
yang lebih luas dari keluarga dan

mengenal media. Karena pada masa
sekolah dasar inilah anak-anak
pertama-tama memiliki kemampuan
dasar seperti membaca, menulis,
berhitung dan mengeksplor dunia
yang lebih luas beserta kultur di
dalamnya. Pemilihan obyek anak
usia sekolah dasar tersebut
mempunyai karakter psikologis yang
spesifik dalam  bermedia dan
berhubungan langsung membentuk
perkembangan anak

Mayoritas responden adalah
kelas IV sebanyak 16 (42,1%),
dimana siswa sudah dapat berpikir

secara logis secara sederhana
mampu mengimplementasikan
pernyataan  sifatnya  sederhana.

Responden dalam penelitian ini
mayoritas responden berjenis
kelamin perempuan 24 (63,2%).

Pemakaian Gadget

Berdasarkan tabel 2 didapat
bahwa pengaruh pemakaian gadget
terhadap perilaku sosial siswa di
Sekolah Dasar Negeri Taal 1
Kecamatan Tapen Kabupaten
Bondowoso, sebagian besar 23
(60,0%) mempunyai pengaruh resiko
tinggi terhadap pemakain gadget.

Gadget 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: komputer,
handphone, game dan lainnya (Novia,
2018)

Anak usia sekolah dasar
memiliki kemampuan otak kiri yang
mulai berkembang dengan pesat,
sehingga dibutuhkan untuk fokus
dalam penggunaan gadget dalam
aplikasi yang ada di dalam alat
elektronik tersebut, termasuk di
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dalam lingkungan sosial mereka di
sekolah.

Hal ini didukung oleh pendapat
peneliti lain yang lain bahwa
lingkungan sosial dengan cara
bermain dengan teman-temannya
yang merupakan interaksi secara
sosial. Setelah dilakukan penelitian,
mendapatkan beberapa data yang
menunjukkan pola kehidupan sosial
akibat pengaruh dari gadget.
Didapati bahwa sekitar 67% siswa,
Rata-rata para siswa mengguna- kan
gadget lebih dari empat jam per hari.
Hal ini menunjukkan intensitas
penggunaan gadget yang tinggi setiap
harinya. Hal ini berpengaruh
terhadap kemampuan berinteraksi
dengan orang lain di sekitar tanpa
menggunakan gadget yang menurun
sekitar 4-6 jam per hari. Bermain
sangat penting bagi perkembangan
fisik, psikis, dan sosial anak.Dengan
bermain anak berinteraksi dengan

teman main yang banyak
memberikan sebagai pengalaman
berharga. Bermain secara

berkelompok memberikan peluang
dan pelajaran kepada anak untuk
berinteraksi dan bertenggang rasa
dengan sesama teman. Permainan
yang disukai anak cenderung
kegiatan bermain yang dilakukan
secara berkelompok, kecuali bagi
anak-anak yang kurang diterima
dikelompoknya dan cenderung
memilih bermain sendiri (Puji, 2015)

Penggunaan gadget yang
berlebihan akan berdampak buruk
bagi anak. Anak yang menghabiskan
waktunya dengan gadget akan lebih
emosional, pemberontak karena
merasa sedang diganggu saat asyik
bermain game. Malas mengerjakan
rutinitas sehari-hari. Bahkan untuk
makanpun harus disuap, karena
sedang asyik menggunakan
gadgetnya. Lebih mengakhawatirkan
lagi, jika mereka sudah tidak tengok
kanan (Umi, 2017)

Berdasarkan pendapat -
pendapat ahli tersebut, peneliti
memperoleh gambaran bahwa

pemakaian gadget yang berlebihan
akan berpengaruh terhadap perilaku
sosial teerutama di sekolah di
Sekolah Dasar Negeri 1 Taal
Kecamatan Tapen Kabupaten
Bondowoso, semakin rendah
pemakaian gadget maka semakin
tinggi pengaruh positif terhadap
pemakaian gadget.

Perilaku Sosial

Berdasarkan tabel 3 didapatkan
bahwa perilaku sosial memiliki
pengaruh negatif siswa di Sekolah
Dasar Negeri Taal 1 Kecamatan
Tapen Kabupaten Bondowoso,
sebagian besar 38 (100,0%). 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. Hal tersebut penting
diperhatikan karena tindakan
interaksi sosial merupakan
perwujudan dari hubungan atau
interaksi sosial (Dalilah, 2019).

Perkembangan perilaku sosial
anak ditandai dengan adanya minat
terhadap aktivitas teman-teman dan
meningkatnya keinginan yang kuat
untuk diterima sebagai anggota
suatu kelompok, dan tidak puas
apabila tidak bersama teman-
temannya.

Perilaku sosial yang terbentuk
tidak lepas dari faktor eksternal yang
mempengaruhi interaksi dengan
yang lain. tetapi hal tersebut bias
terganggu karena lingkungan yang
tidak mendukung seperti hal-hal
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yang mengabaikan lingkungan
sekitarnya.

Lingkungan eksternal terhubung
tidak hanya dengan interaksi antara
satu individu dengan individu
lainnya, tetapi juga dihubungkan
dengan media-media secara audio
visual agar lebih cepat dan lebih
efektif bila beriteraksi dengan orang
lain dengan jarak jauh.

Menurut hasil peneliti lain
menunjukkan bahwa sebagian besar
anak yang mengalami perkembangan
sosial kurang dari rata-rata adalah
anak yang cenderung memiliki
kebiasaan bermain gadget lebih dari
1 kali sehari dengan waktu
penggunaan lebih dari 60
menitsebanyak 9 anak (16.9%)
dengan lamanya > 60/hari sebanyak
20 anak (37.7%). Hal ini dikarenakan
pemakaian gadget yang terlalu lama
dapat berdampak bagi kesehatan
anak selain radiasinya yang
berbahaya, penggunaan gadget yang
terlalu lama dapat mempengaruhi
tingkat agresif anak. Selain itu anak
menjadi tidak peka  terhadap
lingkungan di sekelilingnya. Anak
terlalu asyik dengan gadgetnya
berakibat lupa untuk berinteraksi
ataupun  berkomunikasi dengan
orang sekitar maupun keluarga dan
itu akan berdampak buruk bagi
perkembangan sosial anak (Sujianti,
2018).

Media ini salah satunya gadget
yang sudah mampu masuk ke
berbagai lapisan masyarakat dari
usia dini sampai dewasa. Gadget

sangat berperan penting bagi
kehidupan manusia guna
berkomunikasi, memperbanyak

relasi, menambah wawasan dan
pengetahuan, pendidikan, dan
bisnis. Namun, di sisi lain, terjadi hal
yang berlawanan yang disebabkan
oleh faktor keteledoran pemakainya
atau kekurangtepatan dalam

meman-faatkan fungsi yang
sebenarnya (Aisyah, 2018)

Menurut peneliti perilaku sosial
memiliki pengaruh yang signifikan di
Sekolah Dasar Negeri 1 Taal
Kecamatan Tapen Kabupaten
Bondowoso. Hal ini dikarenakan
pemakaian gadget yang berlebihan
digunakan terutama di sekolah
sampai berpengaruh pada interaksi
sosial atau bersosialisasi di
lingkungan sekolah. Semakin tinggi
pemakaian gadget pada siswa, maka
perilaku sosial akan membawa
pengaruh negatif terhadap
lingkungannya.

Pengaruh Pemalkaian Gadget
Terhadap Perilaku Sosial
Berdasarkan hasil uji rho
dengan menggunakan SPSS dilihat
bahwa hasil penelitian Pengaruh
Pemakaian Gadget Terhadap Perilaku
Sosial Siswa di Sekolah Dasar Negeri
Taal 1 Kecamatan Tapen Kabupaten
Bondowoso positif. Hal ini dibuktikan
dengan interpretasi r sebesar 0,458,
dengan nilai r tersebut
diinterpretasikan memiliki hubungan
yvang signifikan, yang artinya
semakin tinggi resiko pemakaian
gadget maka memiliki pengaruh
negatif pada perilaku sosial pada
siswa Sekolah Dasar Negeri 1 Taal
Kecamatan Tapen Kabupaten
Bondowoso. Hasil Uji statistik
diperoleh p value a (0,004 < 0,05 ),
maka dapat disimpulkan bahwa ada
pengaruh yang signifikan antara
Pengaruh Pemakaian Gadget
Terhadap Perilaku Sosial Siswa di
Sekolah Dasar Negeri Taal 1

Kecamatan Tapen Kabupaten
Bondowoso.
Penggunaan  gadget secara

berlebihan secara psikologis mampu
menghambat perkembangan secara
sosial dan proses belajar pada anak-
anak, Karena pada masa sekolah
dasar inilah anak-anak pertama-
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tama memiliki kemampuan dasar
seperti membaca, menulis, berhitung
dan mengeksplor dunia yang lebih
luas beserta kultur di dalamnya.

Berdasarkan sudut pandang
kesehatan jiwa yang menyatakan
perubahan perilaku sosial terhadap
anak yang disebabkan oleh
penggunaan gadget pada anak -
anak tidak disarankan melebihi
batas waktu per hari karena
menyebabkan anak tidak belajar dan
bersosialisai, kurangnya  dalam
berinterkasi sosial dengan teman
sesama,siswa cenderung
mengacuhkan lingkungan sekitar,
malas belajar di dalam kelas, serta
kecanduan akan game melalui media
gadget (Sujianti, 2018).

Dampak yang disebabkan oleh
pemakaian gadget yang berkebihan
akan membuat proses interaksi
sosial terkendala karena fokus akan
berpindah dari Iingkungan
selcltarnya ke gadget. Hal ini pada
usia anak-anak tidak baik
dikarenakan usia anak 7-12 tahun
merupakan proses belajar
bersosialisasi baik di lingkungan
keluarga maupun sekolah.

Anak-anak sekarang
menganggap hidup itu seharusnya
mudah yang pada akhir-nya anak-
anak akan memilih untuk
menyederhanakan masalah dan
meng-hindari kesulitan. Karena itu
hasilnya anak makin hari makin
lemah dalam hal kesabaran serta
konsentrasi dan cepat menuntut
orang untuk memberi yang
diinginkannya dengan cepat.
Menurut Romo (2013), bermain
gadget dalam durasi yang panjang
dan dilakukan se-tiap hari secara
terus-menerus, bisa membuat anak
berkembang ke arah pribadi yang
antisosial (Mautia, 2018)

Perilaku siswa yang
menggunakan gadget semacam itu
dibiarkan terlalu lama, maka tidak
menutup ke-mungkinan akan
membentuk sikap sosial yang baru
bagi siswa yakni sikap acuh tak acuh

terhadap lingkungan sosial
sekolahnya, baik interaksi antar-
siswa, guru maupun i

sekitar.

Simpulan

Berdasarkan penelitian dan
pembahasan, maka dapat diambil
kesimpulan bahwa  penggunaan
gadget mempunyai pengaruh resiko
tinggi terhadap pemakain gadget,.
sedangkan 15 (39,5%) responden
memiliki pengaruh resiko rendah
pemakaan gadget, dan mempunyai
pengaruh negatif terjadi perilaku
sosial serta terdapat pengaruh
pemakaian Gadget terhadap Perilaku
Sosial di Sekolah Dasar Negeri Taal 1
Kecamatan Tapen Kabupaten
Bondowoso. Sekolah diharapkan agar
lebih mengontrol siswa-siswinya
dalam pemakaian gadget di dalam
kelas ataupun di lingkungan sekolah,

hal ini untuk memmjmlakan
pemakaian gadget yang dapat
mengganggu belajar mengajar

khususnya interaksi sosial dengan
lingkungan
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ABSTRAK
The problem in this study is the misuse of cell phones by elementary school students, resulting in deviant
student behavior. Some cases found in the community are students’ emotional uncontrolled, easily angry,
indifferent, and selfish. The type of this research is quantitative research. The research sample was 180
students. The data collection techniques used were questionnaires and documentation. At the same time, the

data analysis of this research uses descriptive qualitative and quantitative analysis methods. The results of

this study show that there is no significant effect in the use of cellphone on the social behavior of student at
SDN 011 Simalinyang Kampar Kiri Tengah District Kampar Regency, which the following information; The

value of t-test < t-tabel namely 1.933 < 2 means that Ha is rejected and Ho is accepted. The variable use of

the mobile phone has a significance level of 0.057 > 0.005. The meaning is insignificant, with Ha rejected,
and Ho accepted. So the conclusion is that there is no significant influence between the use of cellphones on
the social behavior of students at SDN 011 Simalinyang, Kampar Kiri Tengah District, Kampar Regency.
Keywords: Cellphone, Social Behavior, Elementary School Student.

ABSTRAK

Permasalahan dalam penelitian ini adalah penyalahgunaan handphone oleh siswa Sekolah Dasar yang
berakibat perilaku siswa menyimpang. Beberapa kasus yang ditemukan di masyarakat di antarannya adalah
emosional siswa tidak terkontrol, gampang mengamuk, acuh tak acuh dan egois. Adapun jenis dari penelitian
ini ialah penelitian kuantitatif dengan metode survei. jumlah sampel dari penelitian ini sebanyak 76 siswa.
Teknik pengumpulan datanya menggunakan angket dan dokumentasi. Sedangkan analisia datanya
menggunakan metode analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Adapun 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 r-test < t-tabel, yakni 1,933 < 2 artinya Ha ditolak dan Ho diterima. Variable
penggunaan handphone memiliki taraf signifikansi sebesar 0,057 > 0,005. Artinya tidak signifikan dengan Ha
ditolak dan Ho diterima. Jadi kesimpulannya adalah tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara
penggunaan handphone terhadap perilaku sosial siswa SDN 011 Simalinyang Kecamatan Kampar Kiri Tengah
Kabupaten Kampar.

Kata Kunci: Handphone, Perilaku Sosial, Siswa
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06 March 2021 30 April 2021 01 May 2021 01 May 2021
Pengaruhnya sangat luas meliputi semua aspek
PENDAHULUAN kehidupan, mulai dari aspek politik, ekonomi,

Pesatnya kemajuan dan perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini
membawa dampak yang sangat besar bagi
masysarakat dunia (Wawan Kuswandi, 2008).

sosial, budaya, keagamaan etika, dan estetika
bahkan sampai kepada keamanan dan ilmu
pengetahuan itu  sendiri (Irina, 2016).
Keberkahan dari kemajuan tersebut manusia
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mampu membuat peralatan-peralatan canggih
untuk memudahkan dan melancarkan berbagai
aktivitas dalam kehidupan saat ini. Aktivitas
yang seharusnya memakan waktu lama dan
jarak tempuh yang jauh dengan teknologi
semuanya menjadi lebih efektif dan efisien.
(Hasanah & Kumalasari, 2015).

Pada satu sisi, manusia merasa gembira
dan  senang dengan kemajuan  ilmu
pengetahuan dan teknologi ini karena hanya
dalam waktu singkat dan dengan biaya yang
murah orang dapat mengakses atau mencari
informasi-informasi yang dibutuhkan. Namun
pada sisi lain, hal ini sangat memperhatinkan
karena dengan pesatnya kemajuan dan
perkembangan  ilmu  pengetahuan  dan
teknologi saat ini berpontensi memunculkan
pengaruh buruk bagi anak-anak muda terlebih
lagi bagi para siswa. Jika kondisi ini tidak
dibarengi dengan pembekalan dan pembinaaan
di bidang keimanan dan ketagwaan kepada
Allah SWT oleh orang tua, guru dan
lingkungan masyarakat maka bisa saja sikap
dan moral dari anak-anak muda atau siswa
terancam rusak. sebagai misal hadirnya
teknologi canggih di bidang telekomunikasi
berupa handphone.

Handphone merupakan salah satu
bentuk pesatnya perkembangan dan kemajuan
teknologi informasi saat ini. Banyak manfaat
dan kemudahan yang tercipta dari kemajuan
teknologi  ini. Hampir seluruh lapisan
masyarakat menggunakan kemajuan teknologi
informasi dan  komunikasi, hal ini
menunjukkan bahwa kehidupan manusia saat
ini sudah tidak dapat terlepas dari kemajuan
teknologi informasi khusunya handphone.

Saat ini penggunaan handphone tidak
hanya sebagai alat komunikasi saja lebih dari
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itu, handphone dapat membuat terbentuknya
suatu interaksi baru yang berbeda dengan
interaksi tatap muka yakni interaksi yang
terbentuk melalui proses suara dan tulisan. (Ina
Astari Utaminingsih, 2006)

Sebagaimana yang sudah diketahui
bahwa handphone adalah suatu alat yang
digunakan dalam berkomunikasi dari dua arah
bahkan lebih untuk saling berbicara dengan
tidak ada lagi batasan jarak dan waktu.
(Sutarman, 2012).

Kecanggihan teknologi handphone ini
tidak hanya sekedar menjadi fasilitas sebagai
penghubung komunikasi antara dua arah atau
lebih tersebut akan tetapi banyak fungsi dan
kecanggihan yang disuguhkan oleh teknologi
handphone ini diantaranya; bisa berselancar ke
dunia  internet,  whatsapp,  facebook,
instragram, line, e-mail/gmail, twitter dan
masih banyak lagi yang lainnya. Kecanggihan
teknologi handphone ini dapat membantu
siswa untuk mencari data atau keterangan yang
berkaitan dengan konten-konten atau isi-isi
pembelajaran yang diajarkan guru di sekolah
sehingga hasilnya kemampuan belajar siswa
menjadi  baik. akan tetapi dilain sisi,
kecanggihan teknologi handphone ini juga
bisa berdampak buruk yang sangat signifikan
bagi keberhasilan belajar siswa. keadaan ini
disebabkan karena terjadinya penggunaan dari
fungsi handphone yang salah oleh siswa.
Akibatnya keberhasilan belajar siswa menjadi
turun. Pada era millineal ini menggunakan
kecanggihan teknologi handphone bukanlah
menjadi barang asing bagi siapapun bahkan
bagi anak-anak kecil sekalipun karena mereka
sudah tahu dan kenal bahkan banyak bermain
dengan menggunakan teknologi handphone.
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Kehadiran handphone sebagai teknologi
imformasi dan komunikasi bertujuan untuk
memberi  kemudahan dan  melancarkan
hubungan komunikasi antara seseorang
dengan lainnya. Beragam macam fitur-fitur
handphone hadir saat ini dengan fungsinya
sebagai alat penghubung bicara dalam jarak
jauh. Fitur-fitur tersebut dilengkapi dengan
video, kamera, musik, radio, internet, wifi dan
lain sebagainya.

Kemajuan teknologi handphone bukan
hanya di kalangan masyarakat saja yang
menikmatinya namun merambah ke dalam
dunia pendidikan. Penggunaan handphone
bagi siswa digunakan sebagai sarana mencari
data dan informasi maupun sebagai media
dalam pembelajaran, terlebih lagi di masa
pandemik wabah COVID 19 ini aturan
pemerintah yang menganjurkan untuk belajar
di rumah berdampak pada pembelajaran
dengan menggunakan teknologi handphone
untuk belajar dalam jaringan (daring).

Dalam dunia pendidikan penggunaan
handphone menjadi sebuah persoalan baru
yang mesti diperhatikan dan dibahas secara
seksama karena menurut pemikiran sebagian
orang bahwa pengggunaan handphone hanya
sebatas untuk menelpon, mengirim SMS,
whatsapp, facebook dan sebagainya. Sehingga
dalam pandangan mereka tidak ada gunanya
bagi siswa membawa dan menggunakan
handphone di lingkungan sekolah. Padahal
penggunaaan handphone di  lingkungan
sekolah jika digunakan untuk kepentingan
belajar  justru sangat bermanfaat dan
membantu  bagi  siswa/pelajar  dalam
menemukan informasi yang meningkatkan
pengetahuannya yang lebih luas.
Kenyataannya hari ini sedikit sekali siswa
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yang menggunakan fungsi dari handphone
tersebut sebagai media pembelajaran justru
kebanyakan mereka gunakan untuk menonton
video, mendengarkan musik, main game,
whatsapp, dan facebook-an. sehingga hal ini
berdampak terhadap perilaku siswa/pelajar.

Memiliki handphone saat ini bukanlah
menjadi sesuatu hal yang mewah dan sulit
untuk mendapatkannya justru sebaliknya,
sudah menjadi suatu kebutuhan karena
penggunaan handphone dipakai untuk banyak
hal seperti tempat penyimpanan data atau file,
sebagai alat dokumentasi, bahkan sebagai
sarana bisnis dan pelayanan.

Perkembangan dan kemajuan teknologi
handphone yang melaju begitu pesat pada
akhirnya membuat fungsi handphone itu
menjadi meluas yang pada awalnya hanya bisa
untuk menelpon dan mengirim SMS saja
berkembang menjadi alat multimedia yakni
bisa menjadi perekam video, poto dan upload
data atau file.

Kesadaran orang tua akan pentingnya
memiliki handphone bagi anak-anaknya pada
zaman sekarang ini sudah mulai muncul dan
tumbuh sehingga boleh dikatakan hampir
semua anak pada saat ini mengantongi
handphone. Kondisi ini membuat mereka
merasa confidence. Mereka beranggapan
bahwa dirinya sudah modern, mengikuti
kemajuan zaman, akibatnya tradisi kampung
secara otomatis akan tergerus arus dan bahkan
menjadi hilang dengan sendirinya.

Persoalan ~ baru  muncul  ketika
siswa/pelajar asyik dan terlena dengan
kepandaiannya dalam menggunakan teknologi
handphone  akan ada banyak gejala
kesenjangan dalam hal integritas kesiswaan.
Siswa/Pelajar  yang memiliki handphone
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cenderung memiliki sifat mementingkan diri
sendiri, bergaul, berbincang-bincang bahkan
bermain  tidak  bersama  kawan-kawan
sekelilingnya akan tetapi ada teman lain di luar
lingkungan belajarnya atau yang dikenal
dengan "dunia maya". Selanjutnya siswa
/pelajar menjadi acuh dan tidak peduli dengan
kondisi disekitarnya. Perilaku seperti ini jika
terus menerus terjadi akan berakibat
munculnya sikap sombong, acuh tak acuh dan
egois.

Bagi siswa/pelajar yang tidak memiliki
handphone mereka akan merasa kurang
nyaman dan tidak percaya diri karena merasa
terkucilkan dari teman-temannya, sehingga hal
tersebut memaksa mereka harus beradaptasi
dengan kondisi seperti itu, agar tidak terkena
seleksi di lingkungan pergaulannyanya mereka
memaksa orang tua agar membelikan
handphone untuk mereka.

Jika kita berorientasi kepada teori
hakikat belajar bahwa penggunaan handphone
oleh siswa dapat mengalami perubahan
terhadap tingkah laku. Sementara perubahan
tingkah laku yang dikehendaki dalam
pendidikan itu adalah akhlak, etika dan moral
peserta didik. Maka jelaslah bahwa tujuan dari
pendidikan itu ialah menjadikan siswa/pelajar
memiliki perilaku yang berakhlak mulia,
beretika dan bermoral baik (Sardiman, 2001:
3).

Ada dua dampak besar yang dapat
ditimbulkan oleh  handphone;  Pertama,
berdampak positif. Kedua, berdampak negatif.
Adapun dampak positifnya adalah jika dalam
penggunaan handphone diarahkan sebagai alat
untuk membantu siswa/pelajar memperluas
pengetahuan mereka dalam pembelajaran.
Sementara dampak negatifnya ialah jika dalam
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penggunaan handphone siswa/pelajar justeru
digunakan untuk bermain game berjam-jam
atau melihat konten-konten media yang berisi
pornografi yang pada akhirnya hal itu
membuat siswa/pelajar semakin menurun
prestasi belajarnya dan semakin buruk perilaku
akhlaknya. Penggunaan handphone bagi
siswa/pelajar bisa dibatasi dan diatur melalui
kesadarannya sendiri, atau didikan dari orang
tua dan guru serta pengaruh dari teman.
Asalkan siswa/pelajar bisa membagi waktunya
dalam belajar dan bermain handphone hal itu
tidak menjadi masalah. tapi sebaliknya jika
penggunaan handphone sampai pada tahap
ketagihan tentu hal ini akan menjadi masalah
besar. oleh karena itu pengawasan orang tua,
guru dan lingkungan sangat diperlukan agar
dalam  penggunaan  handphone  bagi
siswa/pelajar dapat bermanfaat besar dalam
pengetahuan dan pembelajarannya.
Berdasarkan hasil awal peneliti melalui
metode observasi dan wawancara terhadap
salah seorang wali kelas SDN 011
Simalinyang menerangkan bahwa penggunaan
handphone pada kalangan siswa/pelajar untuk
tingkat SD saat ini terkait ketagihan dan
kecanduan mereka dalam menggunakan
handphone sangat memprihatinkan. Temuan
yang pernah terjadi adalah ketika siswa/pelajar
menggunakan handphone hal yang sering
mereka lakukan adalah bermain game dengan
durasi waktu yang lama (berjam-jam) dan yang
parahnya mereka menonton video-video
pornografi yang seharusnya pada usia mereka
hal ini sesuatu yang terlarang untuk mereka
lihat dan mesti dikontrol serta diedukasi oleh
orang tua yang menjadi pengawas mereka di
rumah. Penyalahan penggunaan handphone
tersebut memperngaruhi kondisi psikologi dan
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perilaku anak seperti egois, pamer, merasa
bangga dengan sesuatu yang orang lain belum
memiliki, keras kepala, berhayal/berhalusinasi
kemudian emosional yang labil bahkan ada
yang sampai berprilaku seks menyimpang.

Berdasarkan pemaparan dan keterangan
hasil observasi di atas yang menjelaskan
bahwa penggunaan handphone  sebagai
teknologi canggih saat ini mempunyai dampak
positif dan negatif. Oleh karena itu. maka hal
ini menjadi penting untuk dikaji lebih dalam
terkait pengaruh penggunaan handphone
terhadap perilaku sosial siswa SDN 011
Simalinyang Kecamatan Kampar Kiri Tengah
Kabupaten Kampar.

KONSEP TEORI
Pengertian Handphone
Handphone ialah suatu alat

telekomunikasi  elektronik  dengan  tidak
menggunakan kabel dan bisa dibawa kemana-
mana serta dapat bercakap-cakap dengan dua
orang atau lebih tanpa dibatasi jarak. (Syerif,
2015).

Alexander Graham Bell adalah penemu
telepon pertama di dunia yakni pada tahun
1876. Sementara Martin Cooper adalah
pembuat telepon genggam yakni suatu alat
untuk berkomunikasi dengan ukuran kecil dan
mudah untuk dibawa ke mana-mana. Karena
alat komunikasi ini begitu praktis maka
perkembangannya menjadi sangat pesat
(Kasiyanto, 2015).

Menurut Gouzali Saydam pada awalnya
istilah pengguanaan kata telepon adalah suara
dari jarak jauh. Ada dua pembagian telepon
yakni, telepon biasa dan telepon bergerak.
yang termasuk dalam kategori telepon
bergerak disebut handphone karena yang
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menghubungkan antar sesama handphone
tersebut adalah gelombang-gelombang radio
yang dipancarkan dari pesawat ke Base
Tranceiver Station (BTC) dan Mobil Switching
Center (MSC) yang berada di sepanjang jalur
perhubungan kemudian dilanjutkan ke pesawat
yang dipanggil (Gouzali Saydam, 2010).

Berdasarkan dari beberapa pendapat
tersebut di atas mengenai pengertian
handphone  dapat  disimpulkan  bahwa
handphone adalah suatu alat yang digunakan
untuk berkomunikasi, berukuran kecil dan
mudah dibawa kemana-,mana serta praktis
dalam penggunaannya.

Inovasi dari perkembangan teknologi
telepon yang mengalami perubahan sangat
pesat dari waktu ke waktu ialah handphone.
penggunaan handphone tidak hanya sebatas
untuk komunikasi secara lisan saja lebih dari
itu penggunaan handphone dapat disampaikan
dalam bentuk tulisan.

Dampak Positif Handphone

Adapun fungsi utama dari handphone
ialah sebagai alat penghubung komunikasi
antara satu pihak dengan pihak lain. Lebih dari
pada itu, handphone juga berfungsi sebagai
penambah pengetahuan terkait perkembangan
teknologi dan perluasan jaringan. Beberapa
dampak positif dari handphone bagi
penggunannya yaitu, diantaranya; (1) Sebagai
alat komunikasi. (2) Sebagai alat informasi. (3)
Sebagai alat pembelajaran. (5) Sebagai alat
hiburan. (5) Sebagai alat dunia kerja dan
bisnis. (6) Sebagai alat dakwah keagamaan.
(Rahma Istifadah, 2018).

Dampak Negatif Handphone
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Menurut (Rahma Istifadah, 2018)
menjelaskan bhawa dampak negatif dari
handphone yaitu, diantaranya; (1) Anak
menjadi malas belajar. (2) Konsentrasi belajar
dan perkembangan anak terganggu. (3) Sikap,
perilaku dan mental anak terpengaruh. (4)
Pemborosan.

Perilaku Sosial

Perilaku ialah segala perwujudan hayati
individu dalam melakukan interaksi dengan
lingkungan sekitar baik yang nampak ataupun
yang tidak nampak, dirasakan ataupun yang
tidak dirasakan (Oktaviana, 2015). Perilaku
sangat erat kaitannya dengan sikap.

Menurut Gerungan Perilaku ialah suatu
sikap terhadap suatu objek baik sikap itu
berupa pandangan ataupun perasaan. Namun
sikap tersebut disertai dengan kecenderungan
dalam bertindak sesuai dengan kecenderungan
objek tersebut. (Gerungan, 2010).

Senada dengan pendapat Gerungan
tersebut di atas Arifin menjelaskan tentang
sikap yaitu kecenderungan seseorang menuju
kepada suatu objek tertentu dengan model
tertentu pula apakah objek itu datang dari luar
atau dari dalam dirinya.

Skiner berpendapat sebagaimana yang
telah dikutip oleh Bimo Walgito bahwa
perilaku dapat dibedakan menjadi dua yakni;
(1) Perilaku alami (innate behavior). (2)
Perilaku operan (operants behavior). Perilaku
alami adalah suatu sikap bawaan yang sudah
terentuk dari lahir seperti refleks dan insting.
sementara perilaku operan ialah suatu sikap
yang terbentuk dari proses pembelajaran
(Bimo Walgito, 2007).

Berdasarkan ~ beberapa  pengertian
tersebut di atas dapat disimpulkan bahwa
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perilaku ialah suatu sikap yang muncul atas
dasar kehendak sendiri pada suatu keadaan.

Secara umum dapat dijelaskan bahwa
terdapat dua kecenderungan besar terhadap
perubahan perilaku manusia yaitu
kecenderungan perubahan ke arah positif dan
kecenderungan perubahan ke arah negatif. (M.
Yusuf Pawit, 2011).

Ada dua aspek yang sangat berpengaruh
terhadap perubahan perikau seseorang yaitu;
(1) Aspek personal (perubahan yang datangnya
dari diri seseorang). (2) Aspek situasional
(Perubahan yang muncul dari luar diri
seseorang).

Perilaku sosial ialah suatu sikap dan
kondisi saling ketergantungan antara satu
dengan lainnya untuk menjamin keberadaaan
manusia, dengan arti bahwa manusia hidup
saling membutuhkan antara satu dengan
lainnya sehingga manusia dituntut untuk saling
berkejasama, tolong  menolong, bahu
membahu, peduli dan toleransi terhadap
sesama.

Faktor-Faktor yang
Perilaku Sosial

Terdapat dua faktor yang bisa
mempengaruhi  peilaku sosial seseorang,
yakni; (1) Faktor internal. (2) Faktor Eksternal.
Adapun yang dimaksud dengan faktor internal
ialah pengaruh yang muncul dari diri
seseorang, seperti pengaruh emosi (Zakiah,
2005). Kemudian yang dimaksud dengan
faktor eksternal adalah pengaruh yang muncul
dari luar diri seseorang, seperti pengaruh
lingkungan.

Mempengaruhi

Bentuk-Bentuk Perilaku Siswa
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Berdasarkan  dua faktor  yang
mempengaruhi perilaku seseorang
sebagaimana yang telah disebut di atas maka
bentuk-bentuk perilaku itu menurut Rahma
Istifadah membagi kepada dua yaitu; (1)
Bentuk perilaku positif diantaranya; perilaku
jujur, disiplin dan Tanggung jawab. (2) Bentuk
perilaku negatif diantaranya; perilaku bolos
dalam belajar, terlambat datang ke sekolah,
sering keluar meninggalkan kelas, malas
mengerjakan tugas dan selalu mengganggu
teman ketika sedang belajar (Rahma Istifadah,
2018).

Penggunaan Handphone Terhadap
Perilaku Sosial
Pada era saat ini kemampuan

penguasaan  teknologi  terutama  alat
komunikasi (Handphone) telah menjadi suatu
keniscayaan bagi setiap orang agar tidak
tergerus  dan  ditelan  oleh  keadaan
keterbelakangan. Hari ini, baik orang dewasa
bahkan anak-anak sekalipun telah mampu
beradaptasi menguasai pesatnya kemajuan
teknologi handphone seperti memiliki akun-
akun media sosial berupa Facebook,
Instagram, WhatsApp, Twitter, dan lain-lainya
yang rata-rata semua itu dimiliki oleh anak -
anak sekolah.

Kebutuhan seseorang terhadap
penggunaann handphone pada umumnya
didorong oleh motif afiliasi yaitu menjalin
hubungan dan komunikasi dengan orang lain.
Namun penggunaan handphone memiliki
pengaruh yang signifikan terhadap perilaku
sosial seseorang. Biasanya pemilik handphone
cenderung akan asyik dengan handphonenya
sehingga  keadaan  disekitarnya  tidak
terpedulikan. Interaksi sosial dengan orang di

P-ISSN 1412-5382
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sampingnya menjadi berkurang karena
konsentarsinya tersedot dengan
handphonenya. Dalam dunia pendidikan hal
ini sangat berpengaruh terhadap kepedulian
siswa dengan guru, teman sekolah dan orang
tuanya. Jika siswa mempunyai handphone dan
kemudian dibawanya ke sekolah maka proses
belajar akan terganggu. Jam isterahat pun
siswa sibuk dengan handphonenya tidak peduli
lagi dengan teman sekolah dan kegiatan
lainnya. terlebih bagi siswa yang sudah
kecanduan dengan handphone berdampak
sangat fatal pada aktivitas sosialnya.

METODE PENELITIAN

Adapun jenis penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini ialah penelitian kualitatif
dengan metode survei, deskriptif dan
korelasional. Adapun yang dimaksud survei di
sini ialah teknik pengumpulan datanya
menggunakan instrumen kuisioner.
Selanjutnya instrumen ini dibagikan kepada 76
responden siswa SDN 011 Simalinyang
sekaligus menjadi sampel dalam penelitian ini.
Secara umum survei dilakukan untuk
mendapatkan informasi yang jelas secara
pengalaman dan kemudian digunakan untuk
menyelesaikan suatu permasalahan. Artinya,
bahwa penelitian ini ialah untuk mendapatkan
informasi  tentang pengaruh penggunaan
handphone terhadap perilaku sosial siswa
SDN 011 Simalinyang Kecamatan Kampar
Kiri Tengah Kabupaten Kampar.

Populasi dari penelitian ini adalah
seluruh siswa/siswi SDN 011 Simalinyang
Kecamatan Kampar Kiri Tengah Kabupaten
Kampar yang berjumlah 175 siswa. Sementara
yang menjadi sampelnya ialah para siswa/siswi
kelas 1V, kelas V dan kelas VI SDN 011
Simalinyang Kecamatan Kampar Kiri Tengah
Kabupaten Kampar yang berjumlah 76 siswa.
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Teknik penelitian ini menggunakan Petani 5 6,6
teknik observasi, wawancara dan angket. %ﬂg 125 ’29'67
Sementara  teknik an.alisa data  peneliti Pefemak 1 l:3
menggunakan korelasi  product  moment Penjahit 1 1.3
pearson yang dijabarkan secara statistik Jumlah 76 100
dengan menggunakan Software program Tabel 5
komputer Statistical. Package for Sosial Deskripsi Data Penelitian
Sciencies (SPSS) versi 16.0 for windows. Variabi R - T

; 2t e ariable or X yang t (Empi
Bﬁ"k“‘ deSk“PS}: ;“‘I"a Pf“‘;“ga“ Penelitian X Max X Min _ Mean __ SD
engaruh penggunaan handphone terhada
p .g ] penggl p p Penggunaan 59 20 4734 53
perilaku siswa dalam bentuk tabel. Handphone
Perilaku
Tabel 1. Sosial 79 50 65,8 5.3
Deskripsi Subyek Berdasarkan Kelas
Kelas Jumlah Pr Tabel 6.
4 (Empat) 24 316 Deskripsi Data Penelitian
5 (Lima) 29 38,1 Variable Skor X yang diperoleh (Hipotetik)
6 (Enam) 23 30,3 Penelitian X Max X Min  Mean SD
Total 76 100 E’eng_’gu’na 80 20 50 10
Tabel 2. e 0 2 50 10
Deskripsi Subyek Berdasarkan Jenis Kelamin
.!enis !(elamin Jumlah Pr t: Table 7.
Laki-Laki 34 44,7 Kriteria Penilaian Skala Penggunaan Handphone
B & S Skor  Jumlah  Prosen
Total 76 100 Kategori Rumus Skala _ Subyek tase
_— Tinggi X ap X260 0 0
Deskripsi Subyek Berdasarkan Kepemilikan M+1
Handph
g Sedng DX WX gy 31,6
l'('e pelmiiknn Jumlah Prosentase 1SD
Ya 30 395 Rendah X X<40 52 68,4
Tidak 46 60,5
Jumlah 76 100 Table 8.
Kriteria Penilaian Skala Perilaku Sosial
. Tabiel 4, ) Kateoori I Rumus Skor  Jumlah  Prosen
Deskripsi Subyek berdasarkan Pekerjaan Orang tua 2 Skala  Subyek Taze
R, X>M
Pekerjaan Jumlah Tinggi X =60 68 89,5
Orangtua Siswa AL +1SD
ASN 0 0 EAD+<IX 40<X
Guru 6 7.9 Sedang <M+ <60 8 10,5
Wiraswasta 12 15,8 1SD
Karyawan Swasta 2 2,6 X<M
Nelayan 13 17,1 Rendah ~1sb X <40 0 0
Buruh 19 25
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Tabel 9.
Hasil Uji Hipotesis

Correlations

Penggunaan Perilaku

Handphone Sosial
e, 1219
Penggunaan orrelation
Handphone Sig. (2-tailed) 057
N 76 76
Pearson
) _ Correlation s 4
Perilaku Sosial 5io "2 tailed) 057
N 76 76
Tabel 10.
Hasil Uji T
Coefficients”
Standa
Unstandardized rdized Collinearity
Coefficients  Coeffic - Statistics
Model ients Sig.
B M e T VI
Lrror
(Constant) ~ 71.728  3.131 22913 .000
Handphone ~ -.163 084 -219 -1.933 .057 1.000 1.000
a. Dependent Variable: Perilaku
HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan  hasil  uji  hipotesis
dijelaskan ~ bahwa  adanya  pengaruh

penggunaan handphone terhadap perilaku
sosial pada siswa SDN 011 Simalinyang
Kecamatan Kampar Kiri Tengah Kabupaten
Kampar dengan hasil uji menunjukkan nilai
sebesar -0,219 artinya, penggunaan handphone
berpengaruh negatif atau sangat rendah
terhadap perilaku sosial siswa dengan nilai
signifikansi 0,057 (nilai signifikansi p >
0,005).  Selanjutnya  Fhiung koefisien
pengguanaan handphone adalah -1,933 dapat
dihitung pada table Tiest o0 = 0,005 dan df = 74
(N-2), dengan nilai Tubel adalah 2. Nilai Teest <
Tubel yaitu -1,933 < 2 artinya Ha ditolak dan
Ho diterima. Variabel penggunaan handphone
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memiliki taraf signifikansi sebesar 0,057 >
0,005 artinya tidak signifikan dengan Ha
ditolak dan Ho diterima. Jadi dapat
disimpulkan bahwa tidak terdapat pengaruh
yang signifikan antara penggunaan handphone
terhadap perilaku sosial siswa SDN 011
Simalinyang Kec. Kampar Kiri Tengah Kab.
Kampar.

Rendahnya  pengaruh  penggunaan
handphone pada perilaku sosial siswa dapat
juga dipengaruhi oleh lokasi tempat tinggal
siswa yang masih berada di daerah pedesaan
sehingga  terungkap bahwa  minimnya
kepemilikan handphone pada siswa. Waktu
penggunaan handphone pun dipengaruhi oleh
adanya izin dari orang tua dan jenis handphone
yang dimiliki oleh orang tuanya. Hasil
penelitian juga mengungkapkan bahwa seluruh
siswa tidak pernah membawa handphone ke
sekolah, maka dapat disimpulkan bahwa
seluruh siswa tidak pernah menggunakan
handphone saat proses belajar berlangsung.

Selanjutnya,  penelitian  ini  juga
mengungkapkan bahwa siswa SDN 011 Desa
Simalinyang masih sangat sedikit yang
memiliki  handphone  pribadi, sehingga
ketergantungan  penggunaan  handphone
dipengaruhi oleh kepemilikan orang tuanya.
Selain itu, latar belakang orang tua juga terlihat
bahwa  faktor  sosial ekonomi  juga
mempengaruhi kepemilikan dan penggunaan
handphone, di mana pekerjaan orang
menunjukan nilai di atas 80% yang bekerja
dengan penghasilan tetap, yaitu sebagai guru
dan karyawan swasta.

Perilaku  sosial siswa SDN 011
Simalinyang Kec. Kampar Kiri Tengah Kab.
Kampar yang dinyatakan kategori tinggi
terlihat dari banyaknya siswa SDN 011
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Simalinyang yang masih bertegur sapa dengan
teman-temannya di sekolah atau saat antri
masuk dalam kelas, menghormati guru dan
orang tua, berdoa sebelum makan dan selalu
berinteraksi dengan teman-teman di sekolah.
Keadaan ini terlihat pada hasil jawaban angket
dari responden yang menunjukkan bahwa
perilaku sosial siswa tersebut tergolong pada
kategori tinggi.

Tingginya perilaku sosial siswa juga
dipengaruhi oleh beberapa hal, yaitu faktor
kecerdasan, motivasi, keberagamaan,
kepribadian dan lingkungan baik di keluarga,
sekolah dan masyarakat. Terbentuknya
perilaku sosial tersebut adalah karena adanya
interaksi sosial yang dialami oleh siswa daalm
kehidupan sehari-hari.

SIMPULAN

Berdasarkan uraian-uraian yang telah
peneliti jelaskan di atas maka dapat
disimpulkan bahwa hipotesis awal yang
peneliti ajukan dalam penelitian ini dinyatakan
ditolak karena nilai t-tes < t-tabel yakni, 1.933
< 2. Artinya, Ha ditolak dan Ho diterima.
Variable penggunaan handphone memiliki
taraf signifikansi sebesar 0,057 > 0,005. Jadi
kesimpulannya adalah tidak terdapatnya
pengaruh yang signifikan antara penggunaan
handphone terhadap perilaku sosial siswa
SDN 011 Simalinyang Kec. Kampar kiri
Tengah Kab. Kampar.
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Abstract:

The main problem in this study is whether there is an effect of using gadgets on the learning

interest of fifth grade students at MIN 1 Makassar City. This type of research is correlational
research which is used to determine the relationship and the degree of relationship between the
two. The population of this study were all fifth grade students of MIN | Makassar City,

totaling 73 people. While the research sample is 26 people. Data was collected by distributing
questie res and d tation. The data collected in the study were analyzed using
descriptive and inferential statistical techniques. Based on the results of data analysis, it can be

seen that the results of the questionnaire use of gadgets are 1759 and the results of the

questionnaire on learning interest are 1777. The descriptive data analysis of the use of gadgets
Is an average of 67.65 medians of 67.50 mode 63 and a standard deviation of 4,137, while the
analysis of interest in learning data is an average -mean 68.35 median 68.50 mode 73 and
standard deviation 5.396. Inferential data analysis, namely the normality test with normal
distribution because the p-value > 0.05 and the homogeneity test, said to be homogeneous
because 0.061 > 0.05. The correlation hypothesis test with 26 students has a correlation of
0.889 from a t table of 0.388. Thus, t count > t table, at the level of the correlation coefficient
which is between 0.70-0.90, including the high level This shows that the value of data analysis

Is higher than the value of r table, so the proposed research hypothesis is accepted.

Keywords: gadget, interest in learning, students

Abstrak:

Masalah utama dalam penelitian ini adalah pengaruh penggunaan gadget terhadap minat
belajar siswa kelas V MI Negeri 1 Kota Makassar. Jenis penelitian ini adalah penelitian
korelasional yang digunakan untuk mengetahui hubungan dan tingkat hubungan antara dua.
Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V MI Negeri 1 Kota Makassar yang
berjumlah 73 orang. Sedangkan sampel penelitian yaitu berjumlah 26 orang. Pengumpulan data
dilakukan dengan pembagian angket dan dokumentasi. Data yang terkumpul dalam penelitian
dianalisis dengan menggunakan teknik statistik deskriptif dan inferensial. Berdasarkan hasil
analisis data, terlihat bahwa hasil angket pengg gadget seb 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 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.

Kata Kunci: penggunaan gadget, minat belajar, peserta didik
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PENDAHULUAN

Tingkat pendidikan yang tinggi berkaitan dengan kualitas sumber daya manusia.
Kualitas sumber daya manusia menjadi sumber utama dalam pembangunan bangsa karena,
jika kualitas sumber daya manusia tinggi maka akan memudahkan pembangunan bangsa.
Manusia tidak hanya membutuhkan pendidikan umum akan tetapi memerlukan juga
pendidikan agama karena tujuan pendidikan agama untuk meningkatkan iman dan takwa
serta membangun akhlak (Burga, 2019). Dalam ajaran Islam, berpendidikan atau menuntut
ilmu adalah salah satu perintah yang wajib dilaksanakan seorang muslim/muslimah untuk
mengangkat derajat pribadi maupun derajat keluarga sehingga sangat mempengaruhi strata
sosial dalam kehidupan bermasyarakat dan juga sebagai bekal akhirat karena sesungguhnya
tidak sama manusia termotivasi untuk menuntut ilmu atau berusaha membekali dirinya
dengan ilmu (Yunus, Yunus, & Kaddas, 2020).

Pada era globalisasi ini, semua kalangan mulai dari anak-anak, remaja, sampai orang
tua sudah tidak asing lagi dengan alat atau teknologi super canggih dan bisa dibuat untuk
mengakses informasi dari belahan dunia mana pun dengan mudah yang biasa disebut dengan
gadget (Bambani, 2013; Komalasari, 2011). Gadget merupakan perkembangan teknologi
masa kini yang menyasar semua kalangan termasuk anak usia pra sekolah. Gadget adalah
alat komunikasi yang mempunyai banyak fungsi, dimana fungsi tersebut sudah menggunakan
fitur yang berbeda. Gadget dalam pengertian umum dianggap sebagai suatu perangkat
elektronik yang memiliki fungsi khusus pada setiap perangkatnya. Contohnya: komputer,
handphone, game konsole, dan lainnya (Agusli, 2008).

Minat belajar merupakan salah satu peranan penting dalam menentukan prestasi
belajar siswa (Shalahuddin, 1990). 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 (Khairani,
2014; Djaali, 2007). Minat belajar yang dimiliki siswa berbeda satu dengan yang lainnya.
Banyak faktor yang mempengaruhi minat belajar tersebut diantaranya yaitu penggunaan
gadget (Rumengan, & Talakua, 2020; Musariffah, 2018).

Berdasarkan observasi yang dilaksanakan di MI Negeri 1 Kota Makassar pada tanggal
28 Maret 2019 diperoleh beberapa permasalahan, salah satu diantaranya yaitu minat belajar
siswa yang masih rendah. Pada awal pembelajaran semua siswa memang memperhatikan
penjelasan guru, namun setelah pembelajaran berlangsung beberapa menit siswa mulai
tertarik dengan kegiatan lain. Data menunjukkan 14 siswa di kelas V memiliki minat belajar
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yang rendah dan mulai tertarik dengan kegiatan lain. Siswa lebih tertarik bermain gadgef dan
berbicara dengan teman sebelah tanpa memperhatikan penjelasan guru. Pada saat diskusi,
siswa mengobrol dengan kelompoknya di luar tema diskusi. Ketika guru menanyakan hasil
diskusi pada siswa, siswa justru meminta perpanjangan waktu karena belum selesai
mengerjakan tugas diskusi. Pada saat pembahasan diskusi, guru sering kali meminta siswa
untuk mengemukakan pendapatnya namun hanya satu atau dua saja yang berpendapat. Pada
saat jam istirahat tidak semua siswa tertarik untuk membaca buku di perpustakaan.
Pengelola perpustakaan MI Negeri 1 Kota Makassar menjelaskan bahwa jika minat baca
siswa sangat kurang, hanya siswa yang mendapat tugas dari guru mata pelajaran untuk
mencari materi di buku baru berkunjung ke perpustakaan diakibatkan siswa lebih menyukai
menggunakan gadgef untuk mencari informasi. Penggunaan gadgef di MI Negeri 1 Kota
Makassar kurang mendapat pengawasan dari pihak sekolah. Data menunjukkan 35 atau
79,54% dari 44 siswa kelas V memiliki dan membawa gadget-nya ke sekolah. Namun, pihak
sekolah jarang sekali melakukan inspeksi mendadak (Sidak) terhadap gadgef siswa. Ketika
berada di dalam kelas siswa selalu mencari kesempatan untuk menggunakan gadget. Ketika
guru menegur, siswa hanya meletakkan gadgefnya sebentar di dalam laci meja lalu
kemudian bermain gadget lagi.

Berdasarkan data tersebut dapat dikemukakan bahwa minat belajar siswa masih
tergolong rendah, sehingga diperlukan suatu upaya yang lebih serius dari guru dalam
melaksanakan pembelajaran diantaranya dengan menonaktifkan gadget atau melarang siswa
membawa gadget. Jadi anak usia SD/MI masih memerlukan bimbingan dari guru untuk
mengetahui bagaimana cara belajar yang efektif dan focus dalam menerima materi yang di
ajarkan. Guru wali kelas menuturkan sering kali setiap pembelajaran mendapati siswanya
bermain gadget dan menegurnya. Guru tersebut tidak segan-segan menyita gadget siswa
apabila siswa sudah diperingatkan namun tetap saja bermain gadgef. Penggunaan gadget
berdampak menurunnya minat belajar siswa karena perhatian siswa hanya kepada gadget
sehingga tidak memperhatikan materi yang di ajarkan guru dan kelas menjadi diam tidak
adanya interaksi antara guru dan siswa, siswa juga lebih senang memegang gadget dan
memainkannya pada proses pembelajaran dibandingkan memegang buku sehingga berakibat
kurangnya minat belajar di dalam kelas dan berdampak pada segi sosial maupun segi
kesehatan.

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan di atas, beberapa masalah yang
akan dibahas antara lain: a) Bagaimana gambaran pengaruh penggunaan gadget pada siswa
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kelas V di MI Negeri 1 Kota Makassar? b) Bagaimana gambaran minat belajar siswa kelas V
di MI Negeri 1 Kota Makassar? dan c¢) Apakah ada pengaruh penggunaan gadget terhadap
minat belajar siswa kelas V di MI Negeri 1 Kota Makassar?

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Pada pendekatan ini data akan
dianalisis secara kuantitatif dengan menggunakan statistik untuk menguji hipotesis yang
telah disiapkan (Sugiyono, 2016). Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah Ex Post Facto yang bertujuan untuk mengetahui apakah ada pengaruh penggunaan
gadget terhadap minat belajar siswa. Penelitian Ex Post Facto adalah artinya sesudah fakta,
penelitian yang dilakukan setelah suatu kejadian itu terjadi (Sugiyono, 2010).

Variabel adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang memiliki variasi serta
dapat diukur yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi
tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulan (Sukardi, 2009). Penelitian ini
menggunakan dua variabel, yaitu penggunaan gadget sebagai variabel bebas dan minat
belajar siswa sebagai variabel terikat. Teknik yang digunakan untuk memperoleh data dalam
penelitian ini adalah angket, observasi dan dokumentasi (Arikunto, 2010).

Setelah data terkumpul, langkah selanjutnya yaitu pengolahan dan analisis data.
Adapun teknik pengolahan data, sebagai berikut:

1. Skoring: mengklasifikasikan jawaban-jawaban dari responden ke dalam kategori-kategori,
Kklasifikasi dilakukan dengan cara memberi tanda atau skor berbentuk angka pada masing-
masing jawaban.

2. Tabulating: Membuat tabel-tabel untuk memasukkan jawaban-jawaban responden yang
kemudian dicari prosentasinya untuk dianalisis (Emzir, 2015).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Intensitas penggunaan gadget termasuk pada kriteria tinggi, hal ini dibuktikan dari
distribusi frekuensi yang diolah dari data angket ke dalam bentuk prosentase. Pemaparan ini
diperkuat dengan teori Osa Kurniawan Ilham (dalam Wahidah, & Nada, 2019), bahwa gadget
adalah sebuah perangkat atau perkakas mekanis yang mini atau sebuah alat yang menarik
karena relatif baru sehingga akan banyak memberikan kesenangan baru bagi penggunanya
walaupun mungkin tidak praktis dalam penggunaannya. Gadget berbeda dengan alat
elektronik yang lain, karena terdapat unsur kebaruan pada gadget yang tidak dimiliki alat
elektronik yang lain. Artinya, mulai dari awal hingga akhir atau dari waktu ke waktu gadget
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selalu menyajikan teknologi atau alat elektronik terbaru yang membuat hidup semakin
mudah dan praktis. Tidak hanya untuk melakukan dan menerima panggilan saja, saat ini
gadget bisa dibuat Instagram, Facebook, WhatsApp, Imo, telegram, messenger, dan yang
lainnya. Begitupun fungsinya, handphone zaman sekarang tidak hanya untuk komunikasi
saja, tetapi dapat juga digunakan untuk mendengarkan musik, mencari informasi dari seluruh
dunia dengan merk tertentu dapat digunakan sebagai pengganti remote control.

Dari penggunaannya yang praktis dan memiliki fungsi yang begitu banyak, maka
hampir rata-rata baik anak-anak sampai orang dewasa sudah mempunyai dan bisa
mengoperasikan gadget. Tidak menutup kemungkinan pada anak tingkat dasar, di MI Negeri
1 Kota Makassar tepatnya pada kelas V, hanya beberapa anak dan dapat dihitung jari siswa
yang tidak memiliki gadget sendiri, tetapi meskipun tidak mempunyai gadget sendiri, para
siswa tersebut sudah bisa dan bahkan bisa dibilang mahir dalam mengoperasikan gadget.
Oleh karena itu, tidak heran jika siswa kelas V MI Negeri 1 Kota Makassar intensitas
penggunaan gadget terhadap motivasi dan hasil belajar termasuk dalam kategori tinggi.

Hasil angket penggunaan gadgef, menunjukkan bahwa pengaruh gadget bagi siswa
sangat baik karena siswa menggunakan gadget sebagai alat informasi dan menemukan
informasi adapun sebagian siswa menggunakan gadget karena mengikuti zaman, hal ini perlu
adanya pendampingan dan arahan agar siswa dapat memanfaatkan gadget sebaik mungkin.
Objek dari penelitian penggunaan karakter untuk melihat langsung pengaruh gadget bagi
siswa dalam menjalin kegiatannya di madrasah. Pada hasil di atas terdapat 18 siswa sangat
baik dan 8 siswa baik dalam penggunaan gadget. Agar terlihat lebih jelas, maka data tersebut
dapat disajikan dalam bentuk histogram berikut:

Penggunean Gadget

7

Frequensy
t

- 3
Paaggunass Gadget

Gambar 1. Histogram Penggunaan Gadget pada Siswa Kelas V MIN 1 Kota Makassar

Penelitian minat belajar untuk melihat langsung pengaruh dari perbedaan antarsiswa
dalam menjalin kegiatannya di madrasah. Pada hasil di atas terdapat 18 siswa sangat baik
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dan 8 siswa baik dalam minat belajar di madrasah sehingga siswa dapat mengembangkan
kompetensinya.

Agar terlihat lebih jelas, maka data tersebut dapat disajikan dalam bentuk histogram
berikut:

Mins Belajar

I/\I

Frequoncy

]
I

T t
% @ s N * "

Mina Belajar
Gambar 2. Histogram Minat Belajar Siswa Kelas V MIN 1 Kota Makassar

Berdasarkan histogram tersebut maka dapat diketahui kategori dari masing-masing
nilai. 18 siswa sangat baik dan 8 siswa baik dalam minat belajar di madrasah agar dapat
membentuk kognitif dan prestasi dalam belajar.

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang telah diperoleh
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas dilakukan kriteria pengujian bahwa data
berdistribusi normal jika signifikansi yang diperoleh > 0,05. Sebaliknya, dikatakan bahwa
data tidak terdistribusi normal jika signifikansi yang diperoleh < 0,05. Berikut hasil uji
normalitas data penggunaan gadget dan minat belajar.

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Data Penggunaan Gadget dan Minat Belajar Siswa

Penggunaan Gadget Minat Belajar
N 26 26
Normal Parameters®® Mean 67.65 68.35
Std. Deviation  4.137 5.396
Most Extreme Differences Absolute 119 152
Positive 119 097
Negative -077 -.152
[Test Statistic 119 152
|Asymp. Sig. (2-tailed) .200°4 126°
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Tabel di atas menunjukkan bahwa data hasil penggunaan gadget dan minat belajar
berdistribusi normal. Berdasarkan hasil uji normalitas tersebut diperoleh nilai “P-Value
(Sig)” 0,05 penggunaan gadget dan minat belajar berdistribusi normal.

Dari masalah yang dihadapi MI Negeri 1 Kota Makassar juga merujuk pada
penggunaan gadget yang dikatakan guru bahwa minat belajar siswasiswanya naik turun.
Beliau berpendapat dan menyangka bahwa siswa-siswa disana mempunyai masalah dengan
minat belajarnya dikerenakan pengaruh dari gadget, tetapi pada kenyataanya dengan
penelitian yang dilakukan peneliti menunjukkan hasil bahwa gadget sama sekali tidak
mempengaruhi minat belajar yang dikeluhkan guru. Hasil belajar siswa adalah kemampuan
yang diperoleh anak setelah melalui kegiatan belajar (Slameto, 2010). Karena belajar itu
sendiri merupakan suatu proses dari seseorang yang berusaha untuk memperoleh suatu
bentuk perubahan perilaku yang relatif menetap. Dalam kegiatan pembelajaran atau kegiatan
instruksional, biasanya guru menetapkan tujuan belajar. Anak yang berhasil dalam belajar
adalah yang berhasil mencapai tujuan-tujuan pembelajaran atau tujuan instruksional (Gagne,
2010).

Gadget berbeda dengan alat elektronik yang lain, karena terdapat unsur kebaruan
pada gadget yang tidak dimiliki alat elektronik yang lain (Holilullah, & Nurmalisa, 2019).
Artinya, mulai dari awal hingga akhir atau dari waktu ke waktu gadget selalu menyajikan
teknologi atau alat elektronik terbaru yang membuat hidup semakin mudah dan praktis.
Tidak hanya untuk melakukan dan menerima panggilan saja, saat ini gadget bisa dibuat
Instagram, Facebook, WhatsApp, Imo, telegram, messenger, dan yang lainnya. Begitupun
fungsinya, handphone zaman sekarang (smart phone) tidak hanya untuk komunikasi saja,
tetapi dapat juga digunakan untuk mendengarkan musik, mencari informasi. Siswa
memanfaatkan gadget dengan memudahkan dalam belajar dengan adanya aplikasi belajar
seperti ruang guru (Husna, 2018).

Berdasarkan pembahasan tersebut, peneliti berpendapat bahwa minat yang naik turun
dan tidak konsisten tersebut disebabkan oleh hal lain, seperti halnya metode yang digunakan
guru dalam menyampaikan pelajaran atau bisa juga karena media yang digunakan dalam
pembelajaran kurang menarik atau dikarenakan hal lain (Simbolon, 2014). Gadget pun juga
tidak semata-mata dapat mempengaruhi minat belajar siswa. Karena gadget jika
dimanfaatkan sebaik mungkin dan diberikan bimbingan atau pengawasan kepada siswa maka
akan meningkatkan minat belajar siswa. Hal yang perlu diperhatikan untuk penggunaan
gadget pada siswa perlu mendapatkan pendampingan dari orang tua agar terus menuntun
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penggunaan gadget dengan benar dan mengawasi atau mencegah aktivitas yang berlebihan
menonton hal yang berdampak dan tidak sesuai dengan takaran umurnya. Pengawasan orang
tua sangat penting dalam penggunaan gadgef agar mencegah hal negative dan menjadikan
penggunaan gadget lebih bermanfaat (Pertama, 2015; Kartika, 2014; Irawan, ef al., 2013).

PENUTUP

Berdasarkan hasil analisis penelitian dan pembahasan mengenai pengaruh
penggunaan gadget terhadap minat belajar siswa kelas V MI Negeri 1 Kota Makassar, maka
dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. 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.

2. Minat belajar siswa sangat penting dalam meningkatkan kualitas belajar agar mencapai
kompetensi yang diinginkan dalam belajar. Dengan demikian dalam meningkatkan minat
belajar siswa diperlukan metode dan strategi pembelajaran yang sesuai karakter dan
zaman siswa.

3. 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. Sehingga menunjukkan
bahwa penggunaan gadget tidak berpengaruh pada minat belajar siswa. Artinya
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 sekolah dan lain sebagainya.
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ARTICLE INFO ABSTRAK
Gadget merupakan alat elektronik yang digunakan sebagai media

:Z':;’vi:'j:;gz 34t informasi, media belajar, dan sebagai hiburan. Manfaat gadget lainnya
Revised August 28, 2021 yaitu dapat tersambung dengan internet dan siswa sudah mengenal
Accepted September 30, 2021 fungsi internet. Hal ini mengakibatkan banyak siswa yang

Available online December 25, 2021 menyalahgunakan penggunaan internet untuk hal negatif, sehingga
siswa harus selalu dalam pengawasan orang tua. Tujuan penelitian ini
adalah untuk menganalisis pengaruh penggunaan gadget terhadap

g:;:;f:l:;i: Gadget, Hasi Belajar, minat belajar siswa kelas V sekolah dasar. Jenis penelitian yang
Minat Belajar digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif deskriptif dengan

menggunakan metode noneksperimen. Teknik penentuan sampel yang
Keywords: digunakan adalah teknik Non Probabiliti Sampling dan menggunakan

Use Of Gadget, Learning Outcomes,
Interest in Learning

sampling jenuh. Teknik pengumpulan data meliputi observasi,
wawancara, angket, dan dokumentasi. Penelitian ini dilaksanakan
dengan subjek penelitian 24 orang siswa dan guru kelas 5. 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.

Thisis an open access article under the Selanjutnya, penggunaan gadget berpengaruh secara signifikan
gﬁjﬁr’g’;;‘bmmm Ak, terhadap minat belajar siswa. Pernyataan ini dibuktikan dengan
Universitas Pendidikan Ganesha 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.

ABSTRACT

Gadgets are electronic devices that are used as information media, learning media, and entertainment.
Another benefit of gadgets is that they can be connected to the internet and students are familiar with
the functions of the internet. So that many students abuse the use of the internet for negative things, so
students must always be under parental supervision. The purpose of this study was to analyze the effect
of using gadgets on the learning interest of fifth-grade elementary school students. The type of research
used in this research is descriptive quantitative using non-experimental methods. The sampling
technique used is the Non-Probability Sampling technique and uses saturated sampling. Data collection
techniques include observation, interviews, questionnaires, and documentation. This research was
conducted with 24 students and fithth-grade teachers as research subjects. The results showed that the
use of gadgets had no significant effect on student learning outcomes. This statement is evidenced by
the results of simple regression analysis with the acquisition of t-count < t-table (0.539 < 2.06) and a
significance of 0.596 > 0.05. Furthermore, the use of gadgets has a significant effect on students' interest
in learning. This statement is evidenced by the acquisition of t-count > t-table (5.044 > 2.063) and the
significance is 0.000 <0.05. Based on these results, it can be concluded that the use of gadgets has no
significant effect on student learning outcomes and significantly affects the learning interest of
elementary school students.
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1. PENDAHULUAN

Kemajuan zaman di bidang ilmu teknologi semakin berkembang (Azizul et al., 2020; Lestari, 2018).
Teknologi yang sangat populer di era globalisasi ini adalah gadget (Dewi, 2019; Patricia, 2020). Gadget
dahulu hanya digunakan oleh kalangan menengah ke atas. Namun, sekarang gadget tidak hanya digunakan
oleh orang-orang penting, tetapi juga digunakan anak-anak usia sekolah (Pankaj S. Parsania, 2015; Suhana,
2018). Penggunaan gadget dalam dunia pendidikan merupakan sebuah permasalahan yang perlu dikaji
secara mendalam karena dalam pikiran sepertinya gadget hanya berguna untuk menyampaikan Short
Message service (SMS), mendengarkan musik, menonton tayangan audiovisual, dan game (Angga et al,,
2020). Gadget merupakan sebuah perangkat atau alat elektronik yang memiliki fungsi khusus dalam
penggunaannya yang telah mengubah perilaku komunikasi manusia dengan menembus ruang dan waktu
(Hudaya, 2018; Nizar & Hajaroh, 2019). Kini gadget bukan lagi sekadar alat berkomunikasi, tetapi gadget
juga merupakan alat untuk menghibur dengan suara, tulisan, gambar dan video. Gadget merupakan suatu
istilah yang digunakan dalam menyebut beberapa macam jenis alat teknologi yang sifatnya semakin
berkembang pesat dan memiliki fungsi khusus (Arwansyah & Wahyuni, 2020; Hudaya, 2018). Contoh dari
gadget yaitu smartphone, I phone, computer, laptop, dan tab. Berdasarkan penelitian terdahulu diketahui
bahwa terjadi peningkatan penggunaan media dan gadget pada anak yaitu 38% pada tahun 2011 dan
meningkat menjadi 72% pada tahun 2013 (Nurhalipah et al,, 2020). Salah satu faktor yang mendasari
meningkatnya persentase anak yang menggunakan gadget yaitu karena semakin berkembangnya teknologi.
Seiring berkembangnya teknologi, maka gadget tampil dengan system touch screen yang membuat siapa
pun lebih mudah untuk menggunakannya, terutama anak kecil yang belum bisa membaca sekalipun, seperti
penggunaan smartphone.

Pada dasarnya penggunaan teknologi gadget pada saat ini memiliki dampak positif dan negatif bagi
anak, di antaranya dalam pembentukan pola pikir anak, yaitu dapat membantu anak dalam mengatur
kecepatan bermainnya, mengolah strategi dan analisis dalam permainan, dan membantu anak dalam
meningkatkan kemampuan otak kanan selama dalam pengawasan yang baik oleh orang tua (Damayanti et
al.,, 2020; Nurhalipah et al., 2020). Akan tetapi, dari beberapa dampak positif tadi, jika diteliti lebih lanjut
maka faktor dominan lebih ke arah dampak negatif yang berpengaruh terhadap perkembangan anak. Anak-
anak biasanya mendapatkan gadget dari kedua orang tuanya sebagai hiburan. Awalnya penggunaan
pertama hanya diisi dengan fitur audio seperti musik supaya anak tidak jenuh dan menjadi media hiburan
untuk anak-anaknya. Namun, lama kelamaan anak-anak biasanya bosan dengan konten atau fitur yang ada,
sehingga anak-anak luput dari pengawasan orang tua. Anak-anak akan memanfaatkan gadget untuk
kepentingan bermain game, menonton youtube, dan lain sebagainya yang menyenangkan daripada
komunikasi (Nizar & Hajaroh, 2019). Anak-anak menjadi terlena dengan gadget dan tidak peduli lagi
dengan belajarnya.

Belajar adalah proses perubahan dalam manusia dan bentuk perubahan itu diperlihatkan dalam
peningkatan kualitas dan kuantitas tingkah laku seperti peningkatan kecakapan, pengetahuan, sikap,
kebiasaan, pemahaman, keterampilan, daya pikir, dan kemampuan-kemampuan yang lain (Harahap & Ely,
2018; Sumiatun, 2013). Belajar juga dapat dikatakan akibat dari adanya interaksi dan respon. Seseorang
dianggap telah belajar sesuatu jika ia dapat menunjukkan pencapaian dalam dirinya. Misalnya, seorang
peserta didik telah mampu untuk membaca dan menulis, maka peserta didik itu dapat dikatakan telah
berhasil dalam belajarnya. Perubahan perilaku peserta didik dari yang tidak dapat membaca dan menulis
sampai akhirnya dapat membaca dan menulis itu merupakan hasil dari belajar (Handayani, 2017;
Puspitasari, 2019). Hasil belajar adalah perubahan yang terjadi pada diri peserta didik secara pengetahuan,
sikap dan keterampilan juga perubahan yang ada pada diri peserta didik akan menimbulkan peningkatan
dan pengembangan yang lebih baik dan hasil dari suatu interkasi dari tindakan belajar dan tindak mengajar
(Nurdin et al,, 2019; Yuanta, 2019). Hasil belajar adalah hasil yang dicapai individu setelah mengalami
proses adaptasi dengan lingkungannya maupun pengalamannya (belajar). Siswa akan memperoleh hasil
belajar yang maksimal apabila siswa memiliki kesungguhan dalam belajarnya. Kegiatan belajar yang
dilakukan baik di sekolah maupun di rumah harus berdasarkan dari keinginan yang timbul dari dalam
dirinya tertarik untuk belajar, ketertarikan yang dimaksud adalah minat (Hudaya, 2018). Anak yang
memiliki minat terhadap suatu hal yaitu belajar maka anak akan berusaha semaksimal mungkin untuk
mencapai tujuan dari kegiatan belajarnya. Sejalan dengan hal tersebut, faktor yang mendorong hasil belajar
adalah minat (Angga etal., 2020).

Minat belajar merupakan salah satu peranan penting dalam menentukan prestasi belajar anak.
Siswa yang memiliki minat belajar akan memusatkan perhatiannya pada pembelajaran. Dalam kegiatan
belajar, minat besar pengaruhnya terhadap aktivitas belajar (Arwansyah & Wahyuni, 2020). Bila seorang
siswa tidak memiliki minat dan perhatian yang besar terhadap mata pembelajaran yang dipelajari maka
sulit diharapkan anak tersebut akan tekun dan memperoleh prestasi belajar yang baik pada mata pelajaran
tersebut. Sebaliknya, apabila siswa belajar dengan minat dan perhatian besar terhadap mata pelajaran yang
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dipelajari, siswa yang menggunakan gadget untuk chattingan, mengakses media sosial, bermain game, dan
mengakses hal-hal lain yang tidak ada hubungannya dengan pelajaran sekolah. Hal ini tentu saja membuat
para siswa lupa waktu dalam menggunakan gadget tersebut dan membuat mereka lupa akan kewajiban
utama mereka sebagai seorang pelajar yaitu belajar. Minat belajar siswa, dapat diukur dengan beberapa
indikator. Rahmawati, 2017 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. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis pengaruh
penggunaan gadget terhadap minat belajar siswa kelas V sekolah dasar.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif (Sugiyono, 2014). Dijelaskan bahwa
penelitian kuantitatif deskriptif adalah penelitian yang bertujuan menjelaskan fenomena yang ada dengan
menggunakan angka-angka untuk mencadarkan karakteristik individu atau kelompok. Pada penelitian ini,
peneliti menggunakan metode non eksperimen. Metode non eksperimen adalah penelitian yang
observasinya dilakukan terhadap sejumlah ciri (variabel) subjek penelitian menurut keadaan apa adanya,
tanpa ada manipulasi (intervensi) peneliti. Dalam penelitian ini populasinya adalah siswa kelas 5 SDIT
Faidlurrahman Kecamatan Dawe Kabupaten Kudus. Peneliti menggunaakn Teknik Non Probabiliti Sampling
dan sampel yang digunakan adalah Sampling Jenuh karena seluruh anggota populasi dijadikan sebagai
sampel. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 5 SDIT Faidlurrahman yang berjumlah 24 siswa. Teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah, wawancara, observasi, dokumentasi, dan angket. Serta
isntrumen penelitiannya adalah wawancara, observasi, dokumentasi, dan angket. Analisis data yang
digunakan adalah Uji Normalitas, Uji Linieritas, dan Uji Hipotesis yang digunakan adalah Uji Korelasi dan
Uji Regresi sederhana. Data hasil penelitian terdiri dari satu variable bebas yaitu penggunaan gadget (x)
dan dua variable terikat berupa hasil belajar (Y1) dan minat belajar (Y2). Data yang disajikan oleh peneliti
berupa skor angket penggunaan gadget, skor angket minat belajar, dan hasil belajar diperoleh dari nilai
murni ulangan tengah semester siswa kelas 5 yang digunakan sebagai sampel penelitian. Penelitian ini
dialaksanakan di SDIT Faidlurrahman Kecamatan Dawe Kabupaten Kudus.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil
Uji Normalitas

Sebelum diadakan pengujian hipotesis, hal yang dilakukan terlebih dahulu adalah ujian prasyarat
analisis data yang meliputi uji normalitas. Uji normalitas data dilakukan untuk mengetahui apakah sebaran
data dalam penelitian berdistribusi normal atau tidak. Berdasarkan hasil analisis data, dapat diketahui uji
normalitas kolmogorov smirnov penggunaan gadget menunjukkan nilai Kolmogorov-Smirnov Z hasil 0,816
dengan sig. 0,518. Sesuai dengan pengambilan keputusanyang sudah ditetapkan, jika nilai signifikasi lebih
besar dari 0,05 maka dapat dipastikan bahwa data tersebut normal. Dengan hasil uji normalitas yang
terdapat pada tabel sebesar 0,518 > 0,05, maka hal ini menunjukkan bahwa data penggunaan gadget
berdistribusi normal. Uji normalitas kolmogorov smirnov hasil belajar menunjukkan nilai Kolmogorov-
Smirnov Z hasil 0,877 dengan sig. 0,425. Sesuai dengan pengambilan keputusan yang sudah ditetapkan, jika
nilai signifikasi lebih besar dari 0,05 maka dapat dipastikan bahwa data tersebut normal. Dengan hasil uji
normalitas yang terdapat pada tabel sebesar 0,425 > 0,05, maka hal ini menunjukkan bahwa data hasil
belajar berdistribusi normal. Uji normalitas kolmogorov smirnov minat belajar menunjukkan nilai
Kolmogorov-Smirnov Z hasil 0,441 dengan sig. 0,990. Sesuai dengan pengambilan keputusanyang sudah
ditetapkan, jika nilai signifikasi lebih besar dari 0,05 maka dapat dipastikan bahwa data tersebut normal.
Dengan hasil uji normalitas yang terdapat pada tabel sebesar 0,990 > 0,05, maka hal ini menunjukkan
bahwa data minat belajar berdistribusi normal.

Uji Linearitas

Hasil uji linieritas penggunaan gadget dengan hasil belajar bahwa pada kolon Sig. baris Deviation
from linierity diketahui nilai signifikansi sebesar 0,924. Hasil ini menunjukkan bahwa variabel penggunaan
gadget dengan hasil belajar memiliki hubungan yang linier, karena nilai signifikansi lebih dari 0,05. Sig. pada
tabel Coefficients diketahui bahwa nilai signifikansinya sebesar 0,596. Karena nilai signifikansi lebih besar
dari 0,05 (0,596 > 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa HQ1 diterima dan Hal ditolak. Dapat
disimpulkan bahwa tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan gadget terhadap hasil
belajar pada siswa kelas V SD SDIT Faidlurrahman Kudus. Berdasarkan perhitungan hasil uji linieritas
penggunaan gadget dengan hasil belajar bahwa pada kolon Sig. baris Deviation from linierity diketahui nilai
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signifikansi sebesar 0,924. Hasil ini menunjukkan bahwa variabel penggunaan gadget dengan hasil belajar
memiliki hubungan yang linier, karena nilai signifikansi lebih dari 0,05. Berdasarkan kolom Sig. pada tabel
Coefficients diketahui bahwa nilai signifikansinya sebesar 0,596. Karena nilai signifikansi lebih besar dari
0, 05 (0,596 > 0, 05), maka dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara
penggunaan gadget terhadap hasil belajar pada siswa kelas V SD SDIT Faidlurrahman Kudus. Berdasarkan
hasil uji linieritas penggunaan gadget dengan minat belajar bahwa pada kolon Sig. baris Deviation from
linierity diketahui nilai signifikansi sebesar 0,311. Hasil ini menunjukkan bahwa variabel penggunaan
gadget dengan minat belajar memiliki hubungan yang linier, karena nilai signifikansi lebih dari 0,05.
Berdasarkan kolom Sig. pada tabel Coefficients diketahui bahwa nilai signifikansinya sebesar 0,000. Karena
nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05), maka dapat disimpulkan terdapat pengaruh yang
signifikan antara penggunaan gadget terhadap minat belajar pada siswa kelas V SDIT Faidlurrahman,
kecamatan Dawe, Kabupaten Kudus.

Hasil Analisis Regresi

Penggunaan gadget tidak berpengaruh positif dan signifikan dengan hasil belajar. Pernyataan ini
dibuktikan dari hasil penghitungan analisis regresi sederhana dengan perolehan thitung < ttabel (0,539 <
2,06) dan signifikansinya 0,596 > 0,05, berarti H) diterima dan Ha di tolak, yang berarti penggunaan
gadget tidak berpengaruh positif dan signifikan dengan hasil belajar. Karenabesarnya pengaruh penggunaan
gadget dengan hasil belajar tergolong sangat rendah, nilai korelasi seerhana yang diperoleh sebesar 0,114
dan berada pada rentang 0,100 - 0,299. Namun arah hubungan adalah positif, karena nilai R positif, berarti
semakin tinggi penggunaan gadget, maka semakin meningkat hasil belajar siswa. Selain itu, diperoleh angka
RZ (R Square) sebesar 0,013, artinya persentase sumbangan pengaruh variabel penggunaan gadget
terhadap hasil belajar sebesar 0,013 x 100% = 1,3%. Penggunan gadget berpengaruh positif dan signifikan
terhadao minat belajar siswa. Pernyataan ini dibuktikan dengan perolehan t-hitung > t-tabel (5,044 >
2,063) dan signifikansinya 0,000 < 0,05, berarti H0 ditolak, yang berarti penggunaan gadget berpengaruh
secara signifikan dengan minat belajar. Nilai korelasi sederhana variable penggunaan gagdet dengan
minat belajar sebesar 0,732 berada diantara 0,7 - 0,899, sehingga hubungan antara kedua variabel
tergolong tinggi. Arah hubungan adalah positif, karena nilai R positif, berarti semakin tinggi penggunaan
gadget, semakin meningkat minatsiswauntuk beajar. Selain itu, diperoleh angka R? (R Square) sebesar 0,307,
artinya persentase sumbangan pengaruh variabel penggunaan gadget terhadap minat belajar siswa
sebesar 0,536 x 100% = 53,6%. 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 tidak tergantung pada orang lain.

Pembahasan
Pengaruh Penggunaan Gadget terhadap hasil Belajar

Penggunaan gadget tidak berpengaruh terhadap hasil belajar. Hal ini didapat hasil angket tentang
Handphone membuat saya malas belajar sebagian besar siswa menjawab setuju dan Handphone
memengaruhi nilai ujian saya juga sebagian besar siswa menjawab setuju. Hal ini yang menjadikan bahwa
penggunaan gadget justru menjadikan siswa malas belajar dan nilai ujian yang diperolehnya semakin
menurun (Damayanti etal,, 2020; Nurhalipah etal,, 2020). Perkembangan budaya yang sangat pesat diikuti
dengan kemajuan teknologi yang serba canggih. Bila tidak mampu memanfaatkan dengan positif terlebih
untuk kebutuhan belajar, akan menjadikan hal yang mengganggu kegiatan belajar. Hal ini tidak terlepas
dari teori Balitbang tentang fungsi gadget antara lain: 1) sebagai alat komunikasi agar tetap terhubung
dengan teman ataupun keluarga, 2) sebagai penunjang bisnis, 3) sebagai pengubah batas sosial masyarakat,
dan 4) sebagai alat penghilang stres. Jika intensitasnya tidak diikuti dengan penggunaan yang tepat,
khususnya untuk siswa yang masih duduk di bangku SD, hal tersebut dapat memengaruhi minat belajarnya.
Hal ini dapat mengganggu prestasi belajar di sekolah. Kemajuan teknologi seharusnya dapat dimanfaatkan
untuk mendapatkan informasi yang lebih luas, misalnya melalui internet siswa dapat mencari bahan atau
materi pelajaranyang siswa tersebutkurang paham ketika belajar di sekolah. Hal ini sesuai dengan pendapat
yang menyatakan bahwa penggunaan gadget dapat mendukung kegiatan belajar dengan salah satunya
menggunakan browser untuk mencari sumber pelajaran selain buku. (Suhardi etal,, 2019). Gadget memiliki
manfaat sebagai sarana belajar anak. Manfatnya antara lain untuk belajar berbicara dengan cara
memperlihatkan video perkenalan yang selanjutnya bisa ditirukan oleh anak, belajar menghitung, mengenal
huruf, mengenal binatang, dan lain sebagainya. Belajar dengan menggunakan gadget tentunya akan lebih
menarik karena terdapat banyak fitur yang menarik yang dapat dimanfaatkan untuk kegiatan belajar. Siswa
akan bersemangat belajar ketika dirinya merasa senang dan tertarik, akan lebih termotivasi untuk terus
belajar (Harahap & Ely, 2018; Hudaya, 2018).
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Selain memiliki dampak positif ternyata gadget juga memiliki dampak negatif antara lain adalah
seperti kecanduan game online pada anak sekolah dasar, membuatanaklambat dalam memahami
pelajaran, dan juga bisa menyebabkan resiko terkena radiasi karena terlalu sering main gadget dan terlalu
dekat dengan mata. Dengan adanya dampak negatif dalam penggunaan gadget terhadap anak SD, maka ada
juga solusi untuk mencegah agar tidak terjadi hal-hal yang tidak diinginkan. Contohnya, menghindari
memperkenalkan gadget pada anak SD, memberikan contoh yang baik kepada anak, dan jangan terlalu
memanjakan anak. Orang tua juga sangat berperan penting dalam pengawasan anak pada saat di rumah.
Contohnya, orang tua selalu mendampingianak pada saat bermaingadgetdan membatasi
waktu anak dalam  bermain game, agaranaktau waktu untuk bermain dan belajar, selalu
mengajarkan anak untuk penggunaan gadget yang benar adalah sesuai kebutuhannya saja, selalu
memastikan bahwa anak menggunakan gadget untuk hal-hal yang positif saja, misalnya untuk mencari
materi di internet. Guru juga sangat berperan penting dalam pengawasan anak pada saat di sekolah.
Misalnya, guru memilihkan game yang baik untuk anak (game yang bersifat mendidik), menentukan durasi
pada saat bermain game, atau mengajak anak untuk beraktivitas tanpa menggunakan gadget

Pengaruh Penggunaan Gadget terhadap Minat Belajar

Di era 4.0 seperti sekarang ini minat belajar pada anak-anak semakin menurun terlebih karena
adanya pengaruh teknologi informasi yang sangat berkembang pesat termasuk gadget. Gadget
berpengaruh pada anak-anak dalam proses berinteraksi pada ruang lingkup sekolahnya maupun di rumah,
terutama pada masa pandemi ini. Semua proses belajar mengajar dilakukan secara online/durring yang
menuntut setiap guru maupun siswa melakukan pembelajaran menggunakan gadget atau komputer.
Gadget dapat memudahkan anak-anak dalam proses belajarnya, tetapi tidak menutup kemungkinan
bahwa gadget juga dapat menghambat anak-anak untuk belajar. Para orang tua agar selalu mendampingi
anak-anak dalam menggunakan gadget. Jika tanpa didampingi oleh orang tua, anak-anak akan lebih senang
bermain game atau media social dibandingkan belajar atau mengerjaka tugas sekolah. Hasil penelitian
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan gadget berpengaruh terhadap minat belajar. Dengan adanya
penggunaan gadget, anak-anak diharapkan mampu mempergunakan sesuai batasan waktu yang sesuai
dengan durasi penggunaan gadget, yaitu penggunaan tinggi yaitu pada intensitas penggunaan lebih dari 3
jam dalam sehari, penggunaan sedang yaitu pada intensitas penggunaan sekitar 3 jam dalam sehari,
penggunaan rendah yaitu pada intensitas penggunaan kurang dari 3 jam dalam sehari. Jika anak-anak
mampu mempergunakannya dengan baik maka tidak adan mengganggu kosentrasi belajar mereka saat
berada di sekolah.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil pengujian dari penelitian ini maka dapat disimpulan sebagai berikut.
Penggunaan gadget tidak berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas V SDIT
Faidlurrahman Kecamatan Dawe, Kabupaten Kudus., Penggunaan gadget berpengaruh secara signifikan
terhadap minat belajar siswa kelas V SDIT Faidlurrahman Kecamatan Dawe, Kabupaten Kudus.
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