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Abstrak

Pada tanggal 24 Maret 2020, Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Indonesia, Nadiem
Makarim mengeluarkan surat edaran Nomor 4 Tahun 2020 tentang Pelaksanaan Kebijakan
Pendidikan dalam masa darurat penyebaran virus Corona. Surat edaran ini berisi mengenai
kebijakan peniadaan Ujian Nasional khusus untuk tahun 2020.

Untuk memperkuat surat edaran ini, kemudian Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
menerbitkan Surat edaran Nomor 15 Tahun 2020 tentang Pedoman Penyelenggaraan Belajar
Dari Rumah Dalam Masa Darurat Penyebaran Covid-19. Dalam surat edaran ini disebutkan
bahwa tujuan dari pelaksanaan Belajar Dari Rumah (BDR) adalah memastikan pemenuhan hak
peserta didik untuk mendapatkan layanan pendidikan selama darurat Covid-19, melindungi
warga satuan pendidikan dari dampak buruk Covid-19, mencegah penyebaran dan penularan
Covid-19 di satuan pendidikan dan memastikan pemenuhan dukungan psikososial bagi
pendidik, peserta didik, dan orang tua. Pelaksanaan BDR dilakukan dengan online atau daring
menggunakan gadget sebagai alat untuk belajar.

Gadget merupakan alat komunikasi yang kerap digunakan untuk bertukar informasi secara
langsung tanpa dibatasi oleh jarak. Menurut Osland (dalam Effendi, 2013:2) gadget merupakan
sebuah istilah dalam Bahasa inggris yang berarti sebuah alat elektronik kecil dengan berbagai
macam fungsi. Terdapat berbagai jenis gadget yang kerap kita jumpai, antara lain komputer,
laptop, tablet PC, dan smartphone.

Menurut Sanjaya dan Wibowo (dalam Manumpil, 2015:2) gadget merupakan sebuah inovasi
dari teknologi terbaru dengan kemampuan yang lebih baik dan fitur terbaru yang memiliki
tujuan maupun fungsi lebih praktis dan juga lebih berguna. Seiring perkembangan pengertian
gadget pun menjadi berkembang yang sering kali menganggap smartphone adalah sebuah
gadget dan juga teknologi komputer ataupun laptop bila telah diluncurkan produk baru juga
dianggap sebagai gadget.

Dengan adanya proses belajar mengajar online atau yang biasa disebut school from home ini
tentunya mengubah pola belajar anak. Sebelum adanya pandemi, anak-anak dapat bersekolah
dan bertatap muka secara langsung di sekolah. Namun, ketika berlangsungnya pandemi dan
kegiatan belajar-mengajar secara langsung dihentikan untuk sementara. Hal ini memaksa anak
untuk beradaptasi dengan keadaan baru. Bukan hanya anak yang beradaptasi, melainkan orang
tua juga harus beradaptasi dalam mendukung proses belajar-mengajar tetap berlangsung.

Kata Kunci: Pandemi Covid 19, Perilaku Anak, Gadget
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Abstract

On March 24, 2020, the Minister of Education and Culture of Indonesia, Nadiem Makarim
issued a circular letter No. 4 of 2020 concerning the Implementation of Educational Policies in
the emergency period of the spread of the Corona virus. This circular contains,-, the policy of
the abolition of the special National Examination for 2020.

To reinforce this circular, then the Ministry of Education and Culturehas issued a circular No.
15 of 2020 on Guidelines Implementation Study From Home In Emergency Deployment
Covid--19. In this circular, it is stated that the purpose of implementing Learning From Home
(BDR) is to ensure the fulfillment of the rights of students to obtain educational services during
the Covid-19 emergency, protect education unit residents from the adverse effects of Covid-
19, prevent the spread and transmission of Covid-19 19 in the education unit and ensure the
fulfillment of psychosocial support for educators, students, and parents. Implementation of the
BDR is done with online, or online using the as a tool for learning.

Gadget 1s a communication tool that is often used to exchange information directly without
being limited by distance. According Osland (in Effendi, 2013: 2) gadget is a termthe inin
English language that is meaningfula small electronic device with a variety of functions. There
are various types of gadgets that we often encounter, including computers, laptops, tablet PCs,
and smartphones.

According to Sanjaya and Wibowo (in Manumpil, 2015: 2) gadget is an innovation from the
latest technology with better capabilities and the latest features that have more practical goals
and functions and are also more useful. Along with the development of the notion of gadgets,
the concept of gadgets has also developed which often considers smartphones to be gadgets
and computer or laptop technology when a new product is launched is also considered a gadget.
[1]12]

With the online teaching and learning process or what is commonly called school from home,
this certainly changes children's learning patterns. Before the pandemic, children could go to
school and meet face to face at school. However, during the pandemic and teaching and
learning activities were immediately suspended temporarily. It forces—child to adapt to new
circumstances. Not only children are adaptable, but parents also need to adapt to support
theprocess learning-persists.

Kata Kunci: Pandemic Covid 19, Child Behaviour, Gadge



PENGARUH SITUASI PANDEMI COVID 19 DI INDONESIA DALAM
PEMBELAJARAN SEKOLAH DASAR TERHADAP PERILAKU
ANAK DALAM MENGGUNAKAN GADGET
(Studi Pada Siswa Kelas 6 SDIKT Robbi Rodiah Kota Bandar Lampung)

Oleh
SHAFIRA THIDYA MAHARANI

Skripsi

Sebagai Salah Satu Syarat untuk Mencapai Gelar
SARJANA ILMU KOMUNIKASI

FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITIK
UNIVERSITAS LAMPUNG
BANDAR LAMPUNG
2021



Judul Skripsi : Pengaruh Situasi Pandemi COVID-19 di
Indonesia dalam Pembelajaran Sekolah Dasar
terhadap Perilaku Anak dalam Menggunakan
Gadget (Studi Pada Siswa Kelas 6 SD IKT
Robbi Rodiah Bandar Lampung)

Nama Mahasiswa * Shafira Thidya Maharani
Nomor Pokok Mahasiswa -+~ TZTB%J_«I 18
Jurusan " : Tlmu Komuhikasi
A-""' N
Fakultas :  Ilmu Sosial dan IImu Politik
MENYETUJUI

1. Komisi Pembimbing

Dr. IBrahim Besar, S.Sos., M.Si.
NIP. 196803212002121001

2. Ketua Jurusan Ilmu Komunikasi

Waulan Suciska, S.I.LKom., M.Si.
NIP. 19800728 200501 2 001




MENGESAHKAN

3. Tim Penguji
Pembimbing : Dr. Ibrahim Besar, S.Sos., M.Si.
Penguji Utama : Toni Wijaya, S.Sos.,

Tanggal Lulus Ujian Skripsi : 28 Desember 2021




SURAT PERNYATAAN

Nama : Shafira Thidya Maharani

NPM : 1416031118

Jurusan :  Ilmu Komunikasi

Alamat Ruman : Jalan Panglima Polim Gang Randu 8 no. 43, Tanjung
Karang Barat

Nomor HP : 085383541040

Dengan ini menyatakan, bahwa skripsi saya yang berjudul Pengaruh Pandemi Covid 19 di
Indonesia Dalam Pembelajaran Sekolah Dasar Terhadap Perilaku Anak Dalam
Menggunakan Gadget (Studi Pada Siswa Kelas 6 SD IKT Robbi Rodiah Bandar
Lampung)” adalah benar-benar hasil karya sendiri, bukan plagiat (milik orang lain) ataupun
dibuatkan oleh orang lain.

Apabila dikemudian hari hasil penelitian/skripsi saya, ada pihak-pihak yang merasa keberatan
maka saya akan bertanggung jawab sesuai dengan peraturan yang berlaku.

Demikian surat pernyataan ini saya buat dalam keadaan sadar dan tidak dalam tekanan pihak-
, pihak manapun.

Bandar Lampung, 28 Desember 2021

Yang membuat pernyataan,
R i’ * METE
g==|  TEMPE
W8D21AIX556578191
Shafira Thidya Maharani

NPM. 1416031118




RIWAYAT HIDUP

Penulis memiliki nama lengkap Shafira Thidya Maharani. Lahir di Bandar Lampung pada
tanggal 03 Juni 1996. Penulis merupakan anak ke 1 dari 5 bersaudara yang lahir dari pasangan
Bapak Thtiwan Dzikry dan Ibu Lidya Lisovskaya. Jenjang Akademis penulis diawali dari SD
Negeri 2 Rawa Laut Bandar Lampung tahun 2002-2008, SMP Negeri 1 Bandar Lampung 2009-
2011, SMA Negeri 2 Bandar Lampung dan lulus pada tahun 2011-2014, dan melanjutkan
kuliah di Jurusan Ilmu Komunikasi, Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik, Universitas

Lampung.

Pada tahun 2017 penulis melaksanakan Kuliah Kerja Nyata (KKN) di Desa Kuripan,
Kabupaten Lampung Tengah dan Peraktik Kerja Lapangan (PKL) di Fahrenheit Indonesia

sebagai junior account executive pada tahun 2018.



MOTTO

“You are the most important person in your live, so be yourself, be
beautiful”

- Beautiful, NCT 2021--



PERSEMBAHAN

Bismillahirrahmanirrahiim
Kupersembahkan karya kecilku ini namun penuh perjuangan kepada
kedua orang tua yang sangat kusayangi dan cintai, Papa dan Mama,

serta adik-adikku tersayang.

Kupersembahkan juga untuk semua sahabat, serta orang-orang yang

selalu bersedia mendukungku sepenuh hati.

Serta kepada almamaterku, Universitas Lampung



SANWACANA

Alhamdulillahirabbil’alamin, puji dan syukur penulis panjatkan kepada Allah Azza Wa
Jallahu, yang telah memberikan rahmat, dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat
menyelesaikan skripsi yang berjudul “PENGARUH PENGGUNAAN GADGET
TERHADAP PERILAKU ANAK DALAM PROSES BELAJAR MENGAJAR (STUDI
PADA SISWA KELAS 6 SD IKT ROBBI RODIAH BANDAR LAMPUNG PADA MASA
PANDEMI COVID 19)” sebagai salah satu persyaratan untuk meraih gelar strata satu (S1) di
Jurusan Ilmu Komunikasi Fakultas I[lmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Lampung. Pada

kesempatan ini, penulis ingin menyampaikan ucapan terima kasih yang tak terhingga kepada :

1. Allah SWT yang telah memberikan nikmat iman yang kuat luar biasa sehingga penulis
diberikan kekuatan dan kemudahan dalam menyelesaikan skripsi ini.

2. Ibu Dra. Ida Nurhaida, M.Si. selaku Dekan Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik
Universitas Lampung.

3. Ibu Wulan Suciska, S.I.LKom., M,Si. selaku Ketua Jurusan Ilmu Komunikasi Fakultas Ilmu
Sosial dan Ilmu Politik Universitas Lampung..

4. Bapak Toni Wijaya, S.Sos.,M.A selaku Sekretaris Jurusan [lmu Komunikasi Fakultas [lmu
Sosial dan Ilmu Politik Universitas Lampung.

5. Bapak Dr. Ibrahim Besar, M.Si. selaku dosem pembimbing yang telah bersedia
membimbing penulis dengan sabang dalam mengerjakan skripsi. Serta bersedia meluangkan

waktu untuk memberikan kritik serta masukan yang sangat membantu penulis dalam



mengerjakan skripsi ini. Tanpa bimbingan dan saran-saran dari bapak, penulis tidak akan
dapat mengerjakan skripsi ini dengan baik. Semoga bapak selalu diberikan kesehatan dan
kebahagiaan, serta senantiasa dilindungi oleh Allah SWT.

6. Bapak Toni Wijaya, S.Sos., M.Aselaku dosen pembahas. Penulis mengucapkan terimakasih
yang sebesar-besarnya karena atas bantuan bapak yang senantiasa memberikan masukan
dan arahanan untuk skripsi ini dan telah membantu penulis dalam menyelesaikan skripsi ini
dengan baik. Semoga bapak juga selalu diberikan kesehatan, kebahagiaan, serta selalu
dalam lindungan Allah SWT.

7. Seluruh dosen dan staff ilmu komunikasi yang selalu mendukung dan membantu penulis
selama masa perkuliahan di Jurusan Ilmu Komunikasi. Yang tak pernah henti-hentinya
memberikan dukungan kepada penulis dan teman-temang penulis untuk terus semangat
dalam menyelesaikan skripsi.

8. Untuk kedua orang tua penulis yaitu Bapak Thtiwan Dzikry dan Ibu Lidya Lisovskaya yang
sangat sabar dan mendukung serta menyemangati penulis dalam menyelesaikan skripsi ini.
Thank you ma, pa, for always believe in me that I can finish this even tho many things
happened and even I also lost my believe. Thank you for always support me no matter what.

9. Untuk adik-adikku, Salsa, Sarah, Danis, Amara terima kasih sudah selalu mendukung dan
menemani selama berjalannya proses pengerjaan skripsi ini. Terima kasih untuk selalu ada
disaat dibutuhkan dan selalu menghibur dikala sedang gundah.

10. Untuk Keluarga Besar ku semua Terima kasih untuk semua dukungan yang telah diberikan.
Terima kasih untuk selalu sabar dan selalu mendukung dalam setiap prosesnya selama
pengerjaan skripsi ini

11. Untuk teman-teman kuliah ku JAMBU, terima kasih untuk selalu menjadi supportive
friends yang selalu ada dari awal perkuliahan hingga akhirnya kita lulus satu persatu. Terima

kasih untuk Gery Ardian, Agustian Marti, Audhy Haj Teguh, Meydina Riami, Ratih Suci


Fahrenheit


Fahrenheit
Bapak Toni Wijaya, S.Sos., M.A.


12.

13.

14.

15.

Angela, Fadhilla Hardini, dan terkhusu untuk Metha Aprilia yang selalu setia menemaniku
sampai akhir perjuangan mengerjakan skripsi ini. Long long way until we see the finish line.
Thank you very much! I love you guys!

Untuk teman-temanku yang posesif. My 911 since highschool. Terima kasih sudah selalu
mendukung dan selalu ada disetiap momen bahagia di dalam hidup. Adhian Hazazie, Arsy
Faiqa, Feriska Anggrelita, Ananda Prameswari, Intan Crusita, Rima Rachmatika, M. Nur
Octaviano yang sudah bahagia di surga, serta my beloved roommate Nabella Junita Putri
yang selalu membantu dan mensupport dalam segala aspek kehidupan. Terima kasih banyak
guys! Tanpa kalian, aku mungkin menjalani hidup yang kurang berwarna. Also special
Thank you untuk Bella yang selalu membantu dalam menyelesaikan skripsi ini. Makasih
banyak ya Bel, meskipun kerjaan lo lagi banyak, tapi lo sempet untuk ngecheck skripsi ini.
I love you zillion time!

Untuk teman-teman seperjuangan skripsiku yang selalu membantu dan sharing info-info
terbaru. Terima kasih sangat karena sudah sangat amat membantu. Untuk Olya, Andaru,
Nandika, Manasye, serta Ismadiah dan Denis yang turun mensupport, Thank you so much!
Untuk kakak-kakak Fahrenheit Indonesia. Makasih banyak kakak-kakak sudah membantu
aku dan dalam bekerja dan mensupport aku untuk menyelesaikan skripsi ini. Om Icad, Kak
Selly, Kak Leeds, Ibuk Eka, Kak Inkie, Kak Una, Kak Akbar, Kak Mario, Kak Cisna, Bang
Mangap, Awe, Bang Andy, Jopi, Jali, Kokoh, Ledy, Cindy, Yuni dan kakak-kakak lainnya
yang tidak bisa aku sebutkan satu-satu.

Untuk para jajaran lelaki kpop ku yang sudah memberi moral support saat mengerjakan
skripsi ini. Menjadi mood booster dan serotonin booster dalam hidupku. Kepada The Boyz,
NCT, Astro, SF9, Stray Kids, BTS, EXO, X1, BTOB dan lain sebagainya. Terkhusus untuk
Kak Gio, Iyo, Uyon, Obok, Bubu, Jeffry, Eric, Sunu dan Emon my one that got away.

Karena kalian aku tetap bahagia menjalani hidup.



16. Untuk semua pihak yang terlibat dan telah membantu dalam proses penyelesaian skripsi ini.
Terima kasih yang sebesar-besarnya atas partisipasi yang sangat berarti besar dalam proses
pengembangan karya tulis ini. Semoga kalian semua selalu bahagia dan selalu dalam

lindungan Allah SWT.

Akhir kata, penulis berharap semoga penelitian ini dapat bermanfaat dan memberikan keluasan
ilmu bagi semua pihak. Terima kasih banyak penulis ucapakan untuk bantuan serta doa dan

dukungan yang telah diberikan.

Bandarlampung, 24 Desember 2021
Penulis

Shafira Thidya Maharani



DAFTARISI

Halaman

DAFTAR ST ..ottt e 1
DAFTAR TABEL ......oooiiiiieeeee ettt 1
DAFTAR GAMBAR .......ccoiiiiiiieeceeeeee ettt e, 111
DAFTAR GRAFIK ......cccooiiiiiiiiieeeee ettt v
I PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang .........cccoveiiiioiiiieie et 1
1.2 Rumusan Masalah ..........cccoeiriiiiiiiiinieceeeee e 3
1.3 Tujuan Penelitian ..........c.ccccoveeeiiieeiiieieiie e e 4
1.4  Kegunaan Penelitian ...........ccccoeeoiiieiiieeiiie et 4
1.5 Manfaat Penelitian ..........ccccceeeiiiiiiiieiniieeeiie e 4
1.6 Pertanyaan Penelitian ...........cccoeovieeiiiieiiiicie e 4
1.7 Kerangka PiKil........cccoooviiiiiiiiiiiecieee et 5
IT TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Penelitian Terdahulul ...........cccoeviiiiiiiieiceee e 6
2.2 PandeMi....cccuiiiiiiieciiecce e e e s 8

2.2.1C0VIA 19t e 9

2.2.2 Perubahan Interaksi Sosial ............cccoiiiiiiiiiniiieeeeeeeeee, 10
2.3 Perilakl ANak ......ooocvviiiiiieiee e s 12
B € 14 1< A SRS 12
B T Y E- s T <03 & USSP 13
B T = 10 10] 1) USRS 15
III METODE PENELITIAN
3.1 Metode Penelitian .........cccueeeeieeeiiiieiiieeiie e 16
3.2 Variabel Penelitian ..........ccccceiviiiiiiiiieiiie et 16
3.3 Definisi KONSEP....coooiieiiieeeiie ettt et eae e 17
3.4 Definisi Operasional...........cccccuieeeiieeiieeeiieeeiieeeiee e e eevee s ens 19
R T T o0 0] L1 T SRS 21
3.0 SAMPEL ...iiitiiieee e e eeraeeeas 21
3.7  Teknik Pengumpulan Data ..........cccocoviieiiieiiiiieieccecce e 21
3.8  Teknik Pengolahan Data ...........ccceeviiieiiiieniieciecceeeeeee e 22
3.9  Teknik Pemberian SKOT ........cccouveiiiiiiiiiiiieceeeee e 22
3.10 Teknik Pengujian INStUMEN .......ccoeviiiiiiiiiiiiecciie e 23
3.11 Teknik Analisis Data ........ccccooovieiiiiiiiiieeeeceeeee e 24

3.12 Pengujian HIPOTESIS ...ccccuiieriieeeiiieeiiie ettt eeee e eevee et e e e seae e 26



IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1  Hasil Pengujian Instrumen Penelitian............ccccoeeveeeiiieeciieeieecieeeen 27
4.1.1 Uji VaIAILaS .eoeeiiiieiiieeeiie ettt e 27
4.1.2 Uji Reabilitas .......cceeeeiiiiiiieeiiieeieecee et e 29
4.2 Deskriptif Objek Penelitian ..........ccccoeeviieiiiiiniiieciieceeeceeeeeee e 30
4.2.1 Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin ............... 30
4.2.2 Karakteristik Responden Berdasarkan Domisili Tempat Tinggal... 30
4.3  Deskriptif Jawaban Responden............ccceveeiiiiniiiieniieeniie e 31
4.3.1 Deskriptif Jawaban Responden Variabel Independen ............... 31
4.3.1 Deskriptif Jawaban Responden Variabel Dependen................. 35
4.4  Kategori Persentase Nilai Kumulatif Variabel X dan Y................... 41
4.5 Uji NOIMAIIAS. ..eoveeviieiieiieeieeeie ettt e eve e reeeveesseeesreesaeeens 43
4.6 UjJi HIPOLESIS .oovveeeiieiieeiiieieeciie et e ete et e sieeeteeseaeeveessaeeaeesaseesbeessseennaens 44
4.7 Pembahasan Penelitian............ccccevieiiirieniieniiiiencee e 46
4.7.1 Pengaruh Pandemi Covid 19 di Indonesia dalam pembelajaran 46
sekolah dasar terhadap perilaku anak dalam menggunakan gadget.....
V SIMPULAN DAN SARAN
ST SIMPUIAN L.t sraeeea 49
5.2 SATAN. ..ottt 49
DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN



Tabel

om0V B W —

DAFTAR TABEL

Halaman
Penelitian Terdahulu ..o 6
Indikator Variabel X ........ccoooiiiiiiiiiiii e 20
Indikator Variabel Y ........cooiiiiiiiiiie e 20
Uji Validitas Variabel X........ccccoeoviiieiiiieiiieeieeeeecee e 28
Uji Validitas Variabel Y.......ccooeeiiiieiiieeiiieeeeeeeee e 29
Uji READIIILAS ..o e 29
Karakteristik Repsonden Berdasarkan Jenis Kelamin ................... 30
Karakteristik Responden Berdasarkan Domisili Tempat Tinggal....... 31
Kategori Data Presentase Nilai Setiap Variabel Pada Item Pertanyaan 42
Panilaian Pertanyaan Pada Variabel X....................oooiiii. 42
Penilaian Pernyataan Pada Variabel Y..............ccoooiiiiiiin. 43
Hasil Uji Normalitas.........oovviiiiiiiii i 44
L0 5 8007 773 45

R.Square. ... .o 45



DAFTAR GAMBAR

Gambar Halaman
1 Grafik kasus harian penyebaran covid 19 ........cccccoeviiieiiiiiniiiciies 2
2 Kerangka PiKir .......c.coooiiiiiiiiiicce e 16



DAFTAR GRAFIK

Grafik Halaman

1 Pada saat pembelajaran daring, anak dapat dengan mudah memahami 32
pelajaran yang disampaikan

2 Pembelajaran yang disampaikan pada saat daring menjadi lebih 32
menarik anak

3 Tugas yang diberikan kepada anak dalam proses pembelajaran daring 33
sangat efektif untuk embuat anak memahami pelajaran yang
disampaikan

4 Semenjak pandemik Covid 19, anak menjadi cenderung bermain 34
gadget pada saat belajar

5 Anak menjadi susah fokus pada saat proses pembelajaran online 35

6 Dengan adanya gadget, komunikasi menjadi lebih praktis 35

7 Walaupun komunikasi menjadi lebih praktis, anak cenderung tidak 36
mengobrol dengan teman sekelas

8 Komunikasi menjadi lebih praktis dengan gadget dan anak bertanya 37
pada guru dalam kelas dari jika anak tidak mengerti

9 Dengan adanya gadget, anak dapat mengakses internet dengan 37
mudah

10 Anak lebih kreatif dalam mengerjakan tugas dengan adanya gadget 38

11 Dengan adanya gadget, anak jadi sering tidur larut 38

12 Anak mengalami iritasi pada mata dikarenakan terlalu lama 39
menatap gadget

13 Anak menjadi lebih mengetahui tentang apa yang sedang viral di 40
sosial media

14 Semenjak pandemi Covid 19, anak cenderung jarang mengobrol 40

dengan teman sebayanya secara langsung



I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Virus COVID-19 atau yang biasa disebut dengan virus corona adalah penyakit
menular yang disebabkan oleh virus. Dikutip dari artikel alodokter.com, virus
corona pertama kali ditemukan di kota Wuhan, Republik Cina pada akhir Desember
2019 dan penularannya sangat cepat hingga hampir ke semua negara, termasuk
Indonesia.

Cepatnya penularan virus corona berbeda dengan virus lain yang juga menginfeksi
sistem pernafasan, seperti Severe Acute Respiratory Syndrome (SARS) dan virus
penyebab Middle-East Respiratory Syndrome (MERS). Hal ini disebabkan virus
corona menular percikan dahak atau air libur (droplet) dari saluran pernapasan,
misalnya ketika berada di ruang tertutup yang ramai dengan sirkulasi udara yang
kurang baik atau kontak langsung dengan droplet. Sehingga, virus ini dapat
menyerang siapa saja, seperti lansia, orang dewasa, anak-anak, dan bayi, serta ibu
hamil dan menyusui.

Gejala awal infeksi virus corona menyerupai gejala flu, yaitu demam, pilek, batuk
kering, sakit tenggorokan, dan sakit kepala. Setelah itu, gejala dapat hilang dan
sembuh atau malah bertambah berat. Penderita dengan gejala yang berat bisa
mengalami demam tinggi, batuk berdahak bahkan berdarah, sesak napas, dan nyeri
dada. Gejala-gejala tersebut muncul ketika tubuh bereaksi melawan virus Corona.
Pada banyak kasus, virus ini hanya menyebabkan infeksi pernapasan ringan, seperti
flu. Namun, virus ini juga dapat menyebabkan infeksi pernapasan berat, seperti

infeksi paru-paru (pneumonia) hingga kematian

Pada Maret 2020, WHO atau World Health Organization menetapkan virus corona
menjadi pandemi global. Dalam istilah kesehatan, pandemi berarti terjadinya suatu

wabah atau penyakit yang menyerang banyak korban yang terjadi serempak di



berbagai negara. Ditetapkannya COVID-19 sebagai pandemi dikarenakan virus ini

berpotensi untuk menyerang seluruh warga di dunia.

Kebijakan PSBB ini tentu saja mempengaruhi berbagai sektor di Indonesia,
termasuk sektor pendidikan. Pemerintah memberlakukan pembelajaran daring atau
School From Home mulai April 2020 di seluruh Indonesia dan juga terjadi di kota
Bandar Lampung. Pembelajaran dari ini dilakukan mulai dari siswa PAUD hingga
mahasiswa.

Pada tanggal 24 Maret 2020, Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Indonesia,
Nadiem Makarim mengeluarkan surat edaran Nomor 4 Tahun 2020 tentang
Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan dalam masa darurat penyebaran virus Corona.
Surat edaran ini berisi mengenai kebijakan peniadaan Ujian Nasional khusus untuk
tahun 2020.

Untuk memperkuat surat edaran ini, kemudian Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan menerbitkan Surat edaran Nomor 15 Tahun 2020 tentang Pedoman
Penyelenggaraan Belajar Dari Rumah Dalam Masa Darurat Penyebaran Covid-19.
Dalam surat edaran ini disebutkan bahwa tujuan dari pelaksanaan Belajar Dari
Rumah (BDR) adalah memastikan pemenuhan hak peserta didik untuk
mendapatkan layanan pendidikan selama darurat Covid-19, melindungi warga
satuan pendidikan dari dampak buruk Covid-19, mencegah penyebaran dan
penularan Covid-19 di satuan pendidikan dan memastikan pemenuhan dukungan
psikososial bagi pendidik, peserta didik, dan orang tua. Pelaksanaan BDR dilakukan
dengan online atau daring menggunakan gadget sebagai alat untuk belajar.

Gadget merupakan alat komunikasi yang kerap digunakan untuk bertukar informasi
secara langsung tanpa dibatasi oleh jarak. Menurut Osland (dalam Effendi, 2013:2)
gadget merupakan sebuah istilah dalam Bahasa inggris yang berarti sebuah alat
elektronik kecil dengan berbagai macam fungsi. Terdapat berbagai jenis gadget
yang kerap kita jumpai, antara lain komputer, laptop, tablet PC, dan smartphone.
Menurut Sanjaya dan Wibowo (dalam Manumpil, 2015:2) gadget merupakan
sebuah inovasi dari teknologi terbaru dengan kemampuan yang lebih baik dan fitur
terbaru yang memiliki tujuan maupun fungsi lebih praktis dan juga lebih berguna.

Seiring perkembangan pengertian gadget pun menjadi berkembang yang sering kali



menganggap smartphone adalah sebuah gadget dan juga teknologi komputer
ataupun laptop bila telah diluncurkan produk baru juga dianggap sebagai gadget.
Dengan adanya proses belajar mengajar online atau yang biasa disebut school from
home ini tentunya mengubah pola belajar anak. Sebelum adanya pandemi, anak-
anak dapat bersekolah dan bertatap muka secara langsung di sekolah. Namun,
ketika berlangsungnya pandemi dan kegiatan belajar-mengajar secara langsung
dihentikan untuk sementara. Hal ini memaksa anak untuk beradaptasi dengan
keadaan baru. Bukan hanya anak yang beradaptasi, melainkan orang tua juga harus
beradaptasi dalam mendukung proses belajar-mengajar tetap berlangsung.
Penggunaan gadget menjadi sarana belajar anakmemiliki dampak untuk perilaku
anak. Penggunaan gadget yang berlebihan dapat menjadi dampak buruk, salah
satunya adalah anak kerap menghabiskan waktunya untuk bermain atau menonton
video melalui gadget dibandingkan belajar.

Pada era pembelajaran daring ini, orang tua cenderung memberikan gadget kepada
anaknya dengan tujuan untuk memudahkan anak dalam proses belajar. Namun,
kebanyakan anak menyalahgunakan hal tersebut. Anak sendiri, cenderung lebih
sering menggunakan gadget untuk bermain game atau menonton video
dibandingkan digunakan untuk belajar.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka perlu diadakannya penelitian mengenai
“Pengaruh Pandemi Covid 19 di Indonesia Dalam Pembelajaran Sekolah Dasar
Terhadap Perilaku Anak Dalam Menggunakan Gadget (Studi Pada Siswa Kelas 6
SD IKT Robbi Rodiah Bandar Lampung)”

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat disimpulkan bahwa rumusan masalah
penelitian ini adalah: “Seberapa besar pengaruh situasi Pandemi terhadap perilaku
anak dalam menggunakan gadget yang khususnya terjadi pada siswa kelas 6 SD

IKT Robbi Rodiah Bandar Lampung?”’



1.3 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa besar pengaruh
situasi Pandemi terhadap perilaku anak dalam menggunakan gadget yang

khususnya terjadi pada siswa kelas 6 SD IKT Robbi Rodiah Bandar Lampung.

1.4  Kegunaan Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kegunaan baik secara teoritis
maupun secara praktis, kegunaan tersebut adalah sebagai berikut:
1. Secara Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan memperkaya
wawasan berpikir dalam kajian komunikasi, khususnya untuk mengetahui
pengaruh pandemik terhadap perilaku anak dalam menggunakan gadget. Serta
penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi penelitian berikutnya.
2. Secara Praktis
a. Penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi setiap pembaca mengenai
pengaruh pandemik terhadap prilaku anak dalam menggunakan gadget.
b. Untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat guna meraih gelar
sarjana pada Jurusan [lmu Komunikasi Fakultas [lmu Sosial dan Politik
Universitas Lampung.
1.5  Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini diharapkan dapat memberi pengetahuan kepada
masyarakat, khususnya masyarakat Bandar Lampung tentang bagaimana pengaruh
pandemi terhadap prilaku anak dalam menggunakan gadget khususnya pada anak
SD kelas 6. Serta untuk memberi informasi bagaimana pandemic dapat
memengaruhi perilaku anak dalam menggunakan gadget.
1.6  Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, penelitian ini mengajukan pertanyaan
penelitian:
Seberapa besar pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku anak dalam proses

belajar mengajar pada masa pandemi?



1.7  Kerangka Pikir

Kerangka pikir berfungsi untuk mengungkap permasalahan yang akan di bahas
dalam penyusunan usulan penelitian. Kerangka pikir merupakan model konseptual
tentang bagaimana teori berhubungan dengan faktor yang terlah diidentifikasi
sebagai hal penting jadi dengan dengan demikian, maka kerangka pikir adalah
sebuah pemahaman yang paling mendasar dan menjadi fondasi bagi setiap
pemikiran atau suatu bentuk proses dari keseluruhan dari penelitian yang dilakukan.

(Sugiyono, 2011: 60).

Dalam penelitian ini, kerangka pikirnya adalah sebagai berikut:

Situasi pandemi
COVID-19

Perilaku anak

y

Gadget

Gambar 1. Bagan Kerangka Pikir



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Terdahulu

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan penelitian terdahulu sebagai acuan dan

tolak ukur serta menjadi gambaran bagi penulis dalam melakukan penelitian ini.

Penelitian terdahulu dalam tinjauan pustaka dapat memudahkan penulis dalam

menentukan langkah sistematis dari teori maupun konseptual. Dalam penelitian ini,

terdapat beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan dengan judul yang akan

diteliti yaitu sebagai berikut:

Tabel 1. Penelitian Terdahulu

1. | Penulis

Puji Asmaul Chusna, STIT Al-Muslihun (2017)

Judul Penelitian

Pengaruh Media Gadget Pada Perkembangan
Karakter Anak

Tujuan Penelitian

Memberikan pemahaman tentang pengaruh gadget
terutama bagi orangtua. Supaya anak dapat dibatasi
penggunaannya dan daya kembang anak dapat
berkembang dengan baik dan menjadi anak yang
aktif, cerdas, dan interaktif terhadap orang lain.

Hasil Penelitian

Banyak dampak negatif yang akan muncul
dikarenakan penggunaan gadget yang cukup
berlebihan diantaranya: akan sulit bersosialisasi,
lamban dalam perkembangan motori, dan perubahan
perilaku yang signifikan. Sehingga sangat penting
peran orang tua untuk mengawasi, mengontrol dan
memperhatikan segala aktivitas anak.

Perbandingan

Penelitian ini hanya terbatas pada pengaruh gadget
pada perkembangan karakter anak saja. Sedangkan
pada penelitian ini, penulis bertujuan untuk
menjelaskan tentang pengaruh gadget pada masa
pendemi

Kontribusi
penelitian

Penelitian ini dapat memberikan referensi tentang
apa saja dampak positif dan negatif yang dapat
ditimbulkan akibat penggunaan gadget yang
berlebihan

2. | Penulis

Dika Nurma Ningrum, mahasiswa Fakultas Tarbiyah
dan Ilmu Keguruan, Jurusan Pendidikan Agama
Islam (PAI), IAIN Metro (2017)




Tabel 1. Penelitian Terdahulu (Lanjutan)

Judul Penelitian Pengaruh Keluarga Sakinah Terhadap Perilaku Anak
Dalam Keluarga Di Desa Sumber Agung Dusun Dua
Kecamatan Metro Kibang

Tujuan Penelitian | Penelitian ini bertujuan untuk menggambarkan
tingkat keluarga sakinah dan mengetahui perilaku
anak di Desa Sumber Agung Dusun Dua Kecamatan
Metro Kibang serta untuk mengetahui ada tidaknya
pengaruh keluarga sakinah terhadap perilaku anak
dalam keluarga di desa Sumber Agung Dusun Dua
Kecamatan Metro Kibang.

Hasil Penelitian Berdasarkan hasil penelitian keluarga sakinah
berpengaruh terhadap perilaku anak dalam keluarga.
Hal ini lebih lanjut dapat dilihat dari perhitungan Chi
Kuadrat antara perhitungan angket keluarga sakinah
dengan perilaku anak di Desa Sumber Agung Dusun
Dua Kecamatan Metro Kibang. Berdasarkan
perhitungan tersebut terlihat bahwa harga Chi
Kuadrat (x2 ) hitung lebih besar dari harga Chi
Kuadrat (x2 ) tabel (11,23 > 9,488) maka HO ditolak
dan Ha diterima. Ini berarti dapat disimpulkan bahwa
“Keluarga sakinah berpengaruh terhadap perilaku
anak dalam keluarga di Desa Sumber Agung Dusun
Dua Kecamatan Metro Kibang”

Perbandingan Penelitian ini bertujuan untuk mencari pengaruh
keluarga Sakinah terhadap perilaku anak.
Sedangkan penelitian yang diteliti penulis bertujuan
untuk mencari pengaruh gadget terhadap perilaku
anak di masa pandemi

Kontribusi Penelitian ini memberikan kontribusi pada peneliti

penelitian dalam hal perilaku anak serta memberikan
gambaran pada peneliti mengenai metode penelitian
kuantitatif.

Penulis TITIK MUKARROMAH, mahasiswa Jurusan

Pendidikan Agama Islam (PAI), Fakultas Tarbiyah
dan ilmu Keguruan, IAIN Metro (2019)

Judul Penelitian Dampak Penggunaan Gadget Pada Perkembangan
Sosial Anak Usia Dini Di Dusun Setia Bumi
Kecamatan Seputih Banyak

Tujuan Penelitian | Tujuan penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi
dampak penggunaan gadget pada perkembangan
sosial anak usia dini di Dusun Setia Bumi
Kecamatan Seputih banyak. Penelitian ini adalah
jenis penelitian kualitatif lapangan. Sifat penelitian
ini adalah deskriptif kualitatif. Teknik pengumpulan
data menggunakan wawancara, observasi, dan
dokumentasi. Teknik penjamin keabsahan data




Tabel 1. Penelitian Terdahulu (Lanjutan)

menggunakan triangulasi sumber dan waktu
sedangkan teknik analisis yang digunakan dalam
penelitian ini adalah teknik analisa kualitatif

Hasil Penelitian

Kesimpulan akhir dalam penelitian ini mengenai
dampak penggunaan gadget pada perkembangan
sosial anak wusia dini di Dusun Setia Bumi
Kecamatan Seputih Banyak yaitu penggunaan
gadget yang dilakukan oleh anak-anak usia dini
memepunyai dampak positif maupun negatif
tergantung dari intensitas serta pengawasan dari
orang tua. Tingginya intensitas dan durasi
penggunaan gadget serta aplikasi-aplikasi yang
sering di mainkan sebaiknya dibatasi dalam
pemakainnya karena tidak sesuai atau belom layak
pada usianya

Perbandingan Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui
perkembangan sosial pada anak wusia dini.
Sedangkan peneliti melakukan penelitian pada anak
Sekolah Dasar

Kontribusi Penelitian ini memberikan kontribusi pada hal

penelitian penggunaan gadget pada anak dengan usia dini,

sehingga dapat menjadi perbandingan bagi

penelitian ini.

Sumber : Diolah peneliti dari berbagai sumber.

2.2. Pandemi

Epidemiologi adalah ilmu yang mempelajari distribusi dan determinan dari masalah
kesehatan pada suatu populasi dan aplikasi ilmu tersebut dalam pengendalian
masalah kesehatan. Epidemiologi memiliki beberapa tujuan, yaitu mengidentifikasi
penyebab dan faktor risiko penyakit, mengidentifikasi beban penyakit pada
populasi, mengetahui perjalanan alamiah penyakit dan prognosisnya, mengevaluasi
efektivitas intervensi, dan yang terakhir memberikan bukti ilmiah dan Menyusun
kebijakan kesehatan masyarakat (Ahmad dkk, 2020 : 1). Ada beberapa istilah dalam
ilmu epidemiologi, yaitu endemi, epidemi, wabah, dan pendemi. Pada penelitian
ini, peneliti akan berfokus pada istilah pandemi. Istilah ini dalam satu tahun terakhir
sangat sering digunakan oleh masyarakat di seluruh dunia, untuk menggambarkan
wabah yang sedang terjadi saat ini. Dikutip dari halaman alodokter, pandemi adalah

wabah penyakit yang terjadi secara luas di seluruh dunia. Dengan kata lain, penyakit



ini sudah menjadi masalah bersama bagi seluruh warga dunia. Contoh penyakit

yang tergolong pandemi adalah HIV/AIDS dan COVID-19.

2.2.1 COVID-19

COVID-19 adalah penyakit menular yang disebabkan oleh jenis coronavirus yang
baru ditemukan. Virus baru dan penyakit yang disebabkannya ini tidak dikenal
sebelum mulainya wabah di Wuhan, Tiongkok, bulan Desember 2019. COVID-19
ini sekarang menjadi sebuah pandemi yang terjadi di banyak negara di seluruh
dunia.

Gejala-gejala COVID-19 yang paling umum adalah demam, batuk kering, dan rasa
lelah. Gejala lainnya yang lebih jarang dan mungkin dialami beberapa pasien
meliputi rasa nyeri dan sakit, hidung tersumbat, sakit kepala, konjungtivitis, sakit
tenggorokan, diare, kehilangan indera rasa atau penciuman, ruam pada kulit, atau
perubahan warna jari tangan atau kaki. Gejala-gejala yang dialami biasanya bersifat
ringan dan muncul secara bertahap. Beberapa orang menjadi terinfeksi tetapi hanya
memiliki gejala ringan.

Sebagian besar (sekitar 80%) orang yang terinfeksi berhasil pulih tanpa perlu
perawatan khusus. Sekitar 1 dari 5 orang yang terinfeksi COVID-19 menderita sakit
parah dan kesulitan bernapas. Orang-orang lanjut usia (lansia) dan orang-orang
dengan kondisi medis penyerta seperti tekanan darah tinggi, gangguan jantung dan
paru-paru, diabetes, atau kanker memiliki kemungkinan lebih besar mengalami
sakit lebih serius. Namun, siapa pun dapat terinfeksi COVID-19 dan mengalami
sakit yang serius. Orang dari segala usia yang mengalami demam dan/atau batuk
disertai dengan kesulitan bernapas/sesak napas, nyeri/tekanan dada, atau
kehilangan kemampuan berbicara atau bergerak harus segera mencari pertolongan
medis. Jika memungkinkan, disarankan untuk menghubungi penyedia layanan
kesehatan atau fasilitas kesehatan terlebih dahulu, sehingga pasien dapat diarahkan

ke fasilitas kesehatan yang tepat.
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2.2.2 Perubahan Interaksi Sosial

Berdasarkan teori perubahan sosial dari Farley (1990) dalam Sztompka, perubahan
sosial merupakan perubahan kepada pola perilaku, hubungan sosial, lembaga dan
struktur sosial pada waktu tertentu. Hal tersebut terkait adanya perubahan kepada
interaksi dalam masyarakat keika mereka melakukan tindakan dalam masyarakat
itu sendiri.

Adapun, faktor penyebab perubahan sosial terdiri dari dua hal, yakni masyarakat
sendiri (internal) berupa bertambah atau berkurangnya penduduk dan penemuan
baru. Kedua adalah faktor pendorong yang datang dari luar masyarakat (eksternal).
berupa bencana alam, dan peperangan.

Perubahan sosial dapat di artikan suatu proses pergeseran atau berubahnya
struktur/tatanan di dalam masyarakat, meliputi pola pikir yang lebih inovatif, sikap,
serta kehidupan sosialnya untuk mendapatkan penghidupan yang lebih bermartabat.

Perubahan sosial menurut para ahli, sebagai berikut:

a. Menerut Robert H. Lauer Perubahan sosial adalah suatu konsep inklusif yang
menunjuk kepada perubahan gejala sosial berbagai tingkat kehidupan manusia, dan

mulai dari individual sampai global.

b. Menurut Selo Soemardjan Perubahan sosial adalah segala perubahan-perubahan
pada lembagalembaga kemasyarakatan di dalam suatu masyarakat, yang
mempengaruhi system sosialnya, termasuk di dalamnya nilai-nilai, sikap, dan pola
perilaku di antara kelompok-kelompok dalam masyarakat ( Ranjabar, 2017 : 13 ).
Dengan demikian dapat di simpulkan bahwa perubahan sosial adalah proses dimana
terjadi perubahan struktur masyarakat yang selalu sejajar dengan perubahan

kebudayaan dan funsi suatu system.

Dari pengertian di atas, terdapat beberapa bentuk perubahan sosial:

1. Perubahan sosial sebagai kemajuan:

Perubahan sosial ini dipandang sebagai suatu kemajuan oleh masyarakat untuk
memenuhi kebutuhan hidupnya. Manusia harus berpikir tentang alat atau cara yang

harus dipergunakan untuk mengatasi tantangan tersebut.
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2. Perubahan sebagai suatu kemunduran:
Perubahan ini dipandang sebagai suatu kemunduran bila mendatangkan pengaruh

kurang menguntungkan bagi masyarakat.

3. Perubahan yang terjadi secara lambat:
Perubahan ini terjadi secara lambat dan melewati jangka waktu yang panjang

sehingga terkadang tidak disadari oleh anggota masyarakat.

4. Perubahan yang terjadi secara cepat:
Perubahan berlangsung secara cepat dan menyangkut dasar atau pokok-pokok

kehidupan masyarakat. Namun, kecepatan perubahan revolusi sebenarnya relatif.

5. Perubahan yang kecil pengaruhnya:
Perubahan ini tidak membawa perubahan berarti di tengah kehidupan masyarakat
secara menyeluruh. Bahkan, masyarakat tidak merasakan dampak perubahan

tersebut.

6. Perubahan yang besar pengaruhnya:
Perubahan ini memiliki pengaruh yang sangat besar karena mengubah lembaga-
lembaga kemasyarakatan. Maka dari itu, dampaknya sangat nyata dalam kehidupan

sosial

7. Perubahan yang dikehendaki atau direncanakan:
Perubahan yang telah diperkirakan atau direncanakan oleh pihak-pihak yang
hendak mengadakan perubahan. Orang yang mengusahakan ini disebut pelaku

perubahan atau agent of change.

8. Perubahan yang tidak dikehendaki atau tidak direncanakan:
Perubahan ini terjadi di luar jangkauan pengawasan masyarakat atau kemampuan
manusia. Akibatnya, perubahan ini menimbulkan banyak akibat-akibat sosial yang

diharapkan masyarakat.
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Dari peristiwa pandemi covid-19 tersebut termasuk kedalam jenis perubahan sosial
yang tidak dikehendaki. Dikarenakan peristiwa covid-19 merupakan peristiwa yang

tidak di p/anning dan diluar dari jangkauan dan kemampuan manusia.

2.3.  Perilaku Anak

Perilaku berasal dari kata “peri” dan “laku”. Peri berarti cara berbuat kelakuan
perbuatan, dan laku berarti perbuatan, kelakuan, cara menjalankan. Pendapat
tersebut dapat dijelaskan bahwa perilaku merupakan hasil dari segala macam
pengalaman serta interaksi manusia dengan lingkungannya yang terwujud dalam
bentuk pengetahuan, sikap dan tindakan. Dengan kata lain, perilaku merupakan
respon atau reaksi seorang individu terhadap stimulus yang berasal dari luar
maupun dari dalam dirinya (Poerwadarminta, 1976).

Bentuk atau pola perilaku dalam situasi sosial ada dua bentuk yaitu bentuk perilaku
sosial dan perilaku tidak sosial. Bentuk perilaku sosial diantaranya yaitu kerja sama,
persaingan, kemurahan hati, hasrat akan penerimaan sosial, simpati, empati,
ketergantungan, sikap ramah, sikap tidak mementingkan diri sendiri, meniru, dan
perilaku kelekatan. Selanjutnya yaitu bentuk perilaku tidak sosial diantaranya
negativisme, agresi, pertengkaran, mengejek dan menggertak, perilaku sok kuasa,
egosentrisme, prasangka, antagonisme jenis kelamin (Susanto, 2015 : 160-164).
Perilaku anak, merupakan hal yang juga penting untuk diperhatikan oleh orang —
orang terdekat, yaitu keluarga terutama orang tua. Perubahan perilaku sebelum dan
saat terjadinya pandemi pada anak, harus menjadi perhatian khusus bagi para orang

tua.

2.4. Gadget

Istilah gadget yang berasal dari bahasa Inggris yang artinya perangkat elektronik
kecil yang memiliki fungsi khusus. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia gadget
disebut “sebagai peranti elektronik atau mekanik dengan fungsi praktis”. Gadget
dalam bahasa Indonesia yang berarti gawai adalah suatu peranti atau instrumen
yang memiliki tujuan dan fungsi praktis secara spesifik dirancang lebih canggih
dibandingkan dengan teknologi yang diciptakan sebelumnya. Gadget memiliki

perbedaan dengan perangkat eletronik lainnya. Perbedaannya pada unsur kebaruan



13

pada gadget. Seiring waktu gadget menyajikan teknologi terbaru yang membuat
hidup semakin praktis (Kamus Besar Bahasa Indonesia, 2011 : 132)

Terdapat dampak positifnya gadget bagi anak yaitu menambah informasi ataupun
wawasan anak-anak, menjadi media pembelajaran yang menarik, belajar bahasa
Inggris lebih mudah, meningkatkan logika lewat game interaktif yang edukatif.
Anak-anak bisa belajar aneka pelajaran, mencari jurnal, bahan pelajaran, ilmu
pengetahuan, mengetahui ada PR (Pekerjaan Rumah), mengirim tugas, jadwal
kuliah, semua bisa lewat gadget. Gadget benda ajaib yang berisi aneka aplikasi dan
program ini telah menjadi sahabat yang lekat bagi anak, bahkan seolah-olah bisa
menyihir mereka untuk duduk manis berjam-jam bersama gadget (Wijanarko,
2016 : 4). Di masa pandemi ini, gadget memiliki banyak dampak positif bagi anak,
selain untuk menghindari rasa jenuh dengan berbagai fitur menarik yang ada di
dalamnya, gadget juga memiliki banyak kegunaan, seperti dapat membantu proses
pendidikan anak yang memang harus berlangsung.

Selain dampak positif, penggunaan gadget juga memiliki dampak negatif,
sepertinya contohnya di masa pandemi ini anak cenderung lebih merasa bosan,
karena harus lebih banyak menghabiskan waktu di rumah, sehingga mereka
mencari media lain yang bisa mereka gunakan. Hal tersebut membuat anak menjadi
sulit untuk berinteraksi dengan lingkungan karena sudah merasa diberikan hiburang

dengan gadget yang mereka miliki.

2.5. Kajian Teori

Teori dalam penelitian ini adalah teori S-O-R yaitu singkatan dari Stimulus
Organism Respon berasal dari psikologi, yang kemudian diterapkan dalam ilmu
komunikasi karena objek dari psikologi dan komunikasi itu sama yaitu manusia
yang memiliki tingkah laku, sikap, opini dan efek (Denis Mc Quail, 1989: 23).
Teori ini mula-mula diperkenalkan oleh para psikolog seperti Parlov, Shiner,
dan Hull. Menurut Stimulus Organism Response ini, efek yang ditimbulkan
adalah reaksi khusus terhadap stimulus khusus, sehingga seseorang dapat
memperkirakan kesesuaian antara pesan dengan reaksi komunikan. Jadi, unsur-
unsur model ini adalah:

a. Pesan (Stimulus, S)

b. Komunikan (Organism, O)



c. Efek (Response, R)

Asumsi dasar dari model ini adalah media massa menimbulkan efek yang
terarah, segera dan langsung terhadap komunikan. Model ini menunjukkan
bahwa komunikasi merupakan proses aksi reaksi artiya model ini mengasumsi
bahwa kata-kata verbal, isyarat non verbal, simbol- simbol tertentu akan
merangsang orang lain memberikan respon dengan cara tertentu. Pola S-O-R ini
dapat berlangsung secara positif atau negatif.

Dalam proses perubahan sikap tampak bahwa sikap dapat berubah hanya jika
stimulus yang menerpa melebihi semula. Prof. Dr. Mar’at dalam bukunya
“Sikap Manusia, Perubahan serta Pengukuranya”, mengutip pedapat Hosland,
Janis dan Kelley yang menyatakan bahwaproses dari perubahan sikap adalah
serupa dengan proses belajar. Dalam mempelajari sikap yang baru ada tiga
variabel penting, yaitu perhatian, pengertian dan penerimaan.

Dalam proses komunikasi berkenaan dengan perubahan sikap adalah aspek
“How” bukan “Who” dan “Why”, jelasnya How tocommunicate, dalam hal ini
how to change the attitude, bagaimana mengubah sikap komunikan, stimulus
atau pesan yang disampaikan kepada komunikan mungkin diterima atau
ditolak, setelah komunikan mengolahnya dan menerimanya, maka terjadinya

kesediaan untuk mengubah sikap.

STIMULUS — ORGANISME
1. PERHATIAN

2. PENGERTIA
N

l

RESPON
Gambar 2 Teori S-O-R (Effendy, 1993:225)

Menurut stimulus respon ini efek yang ditimbulkan adalah reaksi khusus
terhadap stimulus khusus, sehingga seseorang dapat mengharapkan dan
kesesuaian antara pesan dan reaksi komunikan. Proses tersebut di atas
menggambarkan “perubahan sikap” dan bergantung pada proses yang terjadi

pada individu.
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Stimulus yang diberikan pada organism dapat diterima atau dapatditolak,
maka pada proses selanjutnya terhenti. Ini berarti bahwa stimulus tidak
efektif dalam mempengaruhi organism. Jika stimulus diterima oleh
organism berarti adanya komunikasi dan adanya perhatian dari organism.
Dalam hal ini stimulus adalah efektif dan ada reaksi.

Langkah berikutnya adalah jika stimulus telah mendapat perhatiandari
organism, maka proses selanjutnya adalah mengerti terhadap sikap

stimulus.

Pada langkah selanjutnya adalah bahwa organisme dapat menerima secara
baik yang telah diolah sehingga dapat terjadi kesediaan untuk perubahan
sikap.

Dalam proses perubahan sikap ini terlihat bahwa sikap dapat berubah, hanya

jika rangsangan yang diberikan benar-benar melebihi rangsangan semula.

Adapun keterkaitan S-O-R dalam penelitian ini adalah:

a.

2.6

Stimulus yang dimaksud adalah pesan yang disampaikan dalam proses
belajar mengajar.

Organisme yang dimaksud adalah siswa kelas 6 SDIKT Robbi Rodiyah.
Respon yang dimaksud adalah dampak dari gadget dalam proses belajar

mengajar

Hipotesis
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Berdasarkan kajian teori dan kerangka berfikir yang telah diuraikan, maka hipotesis

dalam penelitian ini adalah:

HI1 : Ada pengaruh yang signifikan antara situasi pandemi covid 19 terhadap

perilaku anak dalam menggunakan gadget.

HO : Tidak ada pengaruh yang signifikan antara antara situasi pandemi covid 19

terhadap perilaku anak dalam



III. METODE PENELITIAN
3.1  Metode Penelitian
Dalam penelitian ini, digunakan pendekatan kuantitatif dengan metode penelitian
survey. Pendekatan kuantitatif dipilih berkaitan dengan definisi Creswell (2014)
bahwa tujuan dari penelitian kuantitatif merupakan pengujian terhadap teori melalui
pembuatan hipotetsis penelitian dan dibuktikan dari data yang diperoleh selama
penelitian. Oleh sebab itu, penelitian kuantitatif memiliki alur berpikir deduktif,
yaitu penelitian dimulai dari hipotesis berdasarkan teori atau konsep yang dianggap
mempunyai hubungan dengan variabel sebagai dasar dari penelitian untuk
kemudian diuji kebenarannya (Craswell 2014; Neuman 2014).
Penelitian Kuantitatif menurut Sugiyono (2011:7) adalah metode penelitian yang
berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi
atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian,
analisis data bersifat kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis
yang telah ditetapkan.
3.2 Variabel Penelitian
Dalam penelitian ini terdiri diri dua variabel, yaitu:
1. Variabel Bebas (Independent):
Sejumlah gejala atau faktor dipengaruhi atas adanya variabel independent.
Variabel independent adalah variabel yang diduga sebagai penyebab atau awal
terjadinya dari variabel yang lain (Sugiyono, 2011: 61).
Variabel independent biasanya ditandai dengan simbol X. Variabel
independent dalam penelitian ini adalah situasi pandemic covid 19 di Indonesia
dalam pembelajaran sekolah dasar.
2. Variabel Terkait (Dependent):
Sejumlah gejala atau faktor atau unsur yang menentukan dan mempengaruhi
dari ada atau munculnya gejala atau faktor atau unsur yang kedua itu disebut

sebagai variabel terikat. Variabel terikat sering juga disebut dengan variabel tak
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bebas. Variabel tak bebas adalah variabel yang diduga sebagai akibat atau yang
dipengaruhi oleh variabel yang mendahuluinya (Sugiyono, 2011: 61). Untuk
variabel dependent, biasanya ditandai dengan simbol Y. Dalam penelitian ini,
variabel dependennya merupakan prilaku anak dalam menggunakan gadget.
3.3  Definisi Konsep
Definisi konsep merupakan unsur penelitian yang menjelaskan tentang karakteristik
suatu masalah yang hendak diteliti. Pengertian konsep adalah suatu representasi
abstrak dan umum tentang sesuatu yang bertujuan menjelaskan suatu benda,
gagasan, atau peristiwa. Definisi konsep dalam penelitian ini yaitu:
A. Variabel Independent: Situasi Pandemi Covid 19 di Indonesia dalam
pembelajaran sekolah dasar:
Covid-19 telah berlangsung 1 tahun di Indonesia. Jika melihat ke belakang, virus
korona atau covid-19 yang menjadi cikal bakal pandemic di dunia ini pertama kali
muncul di Wuhan, Tiongkok, pada Desember 2019. Virus ini menyerang saluran
pernapasan dan menyebabakn penyakit infeksi saluran pernapasan. Pada tanggal 30
Januari 202, World Health Organisasion (WHO) menyatakan darurat global
terhadap virus corona yang saat itu telah menyebar luas di berbagai negara. Di
Indonesia, kasus pertama Covid-19 terkonfirmasi pada 2 Maret 2020. Hanya dalam
tempo 8 hari, yakni pada tanggal 10 April 2020, penyebarannya telah meluas di 34
provinsi di Indonesia. Sebagai upaya pengendalian terhadap penyebaran covid-19,
pemerintah menerapkan kebijakan Pembatasan Sosial Berkala Besar (PSBB).
Kegiatan PSBB menegaskan kembali tentang pembatasan-pembatasan aktivitas
sosial. Adapun beberapa hal yang berubah pada anak dimasa pandemi ini adalah
sebagai berikut:
1. Pesan yang disampaikan pada proses belajar mengajar
Kebijakan belajar di rumah memunculkan tantangan bagi anak. Sebanyak 42
persen responden orang tua mengaku motivasi belajar anak kian menurun dari
waktu ke waktu selama masa pandemi. Tak hanya itu, sekitar 10-20 persen
responden orang tua juga mengaku anaknya sulit berkonsentrasi, bingung, susah
tidur, stres, mudah lelah, dan kesepian. Berdasarkan pemaparan orang tua, hal

tersebut disebabkan oleh banyaknya tugas yang harus dikerjakan dalam waktu
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sempit, metode belajar yang kurang menyenangkan, dan terbatasnya interaksi
dengan teman.
2. Berkurangnya waktu anak dengan teman sebaya
Dengan adanya kebijakan PSBB, tentu saja mengurangi dan membatasi anak
untuk bermain dengan teman sebaya. Padahal, dimasa sekolah anak sangatlah
baik untuk bermain Bersama teman sebaya dikarenakan hal tersebut dapat
memicu interaksi antara anak dan temannya
3. Anak cenderung mudah stress
Dikarenakan harus melewati proses belajar di rumah, anak akan cenderung
lebih mudah stress dikarenakan sedikitnya interaksi yang dilakukan anak
dengan orang disekitarnya. Jika dibandingkan dengan masa sebelum pandemi,
anak akan lebih mudah melakukan interaksi dengan teman sebayanya atau guru
dibandingkan sekarang
4. Perubahan pola tidur
Sebelum adanya pandemi, anak cenderung akan bangun lebih pagi dan tidur
tidak terlalu larut dikarenakan harus berangkat ke sekolah lebih awal. Akan
tetapi, dimasa pandemi ini, jam tidur anak lebih tidak beraturan. Banyak anak
yang bangun siang dikarena waktu sekolah yang dimulai tidak terlalu pagi
seperti sekolah pada umumya, dan tidur terlalu larut dikarenakan terlalu asik

bermain gadget.

B. Variabel Dependent: Perilaku anak dalam menggunakan gadget
Perkembangan teknologi memperkenalkan anak dengan gadget, yaitu sebuah obyek
berteknologi dengan ukuran kecil dan fungsi khusus yang memiliki unsur
kebaruan/inovasi. Hampir 40% anak-anak usia 8 tahun kebawah saat ini sudah
dapat dengan mahir menggunakan tablet atau smartphone (Laird, 2012). Penelitian
pada anak kelas 5 SD di Kanada menunjukkan bahwa 64% anak-anak memiliki
minimal 1 buah electronic entertainment and communication devices (EECDs). Di
Indonesia sendiri, banyak orang tua yang sudah memberikan gadget kepada anak
mereka. Alasan para orang tua memberikan gadget kepada anak mereka adalah
karena mereka ingin memberikan pengetahuan tentang gadget kepada anaknya.

Adapun pengaruh dari penggunaan gadget adalah sebagai berikut:
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Dampak Positif

Penggunaan gadget tentu saja mempunyai dampak bagi penggunanya.
Dampak dari gadget tidak melulu adalah dampak negatif. Ada banyak juga
dampak positif dari gadget. Salah satunya adalah dapat mengakses
informasi dengan cepat. Dengan adanya gadget, komunikasi menjadi lebih
cepat dan lebih praktis. Selain itu, anak yang menggunakan gadget
cenderung akan lebih kreatif dibanding anak yang tidak menggunakan
gadget. Selain itu, gadget juga membuat mmanusia menjadi lebih pintar
beinovasi dikarenakan perkembangan gadget yang menuntut mereka untuk
hidup lebih baik

Dampak Negatif

Dampak Negatif dari penggunaan gadget tentunya banyak sekali kita temui
di sekitar kita. Salah satu dampak negatif dari penggunaan gadget adalah
teganggunya segi kesehatan, pengguna gadget cenderung mengalami
kerusakan kepada mata dikarenakan radiasi yang pancarkan oleh layer
gadget. Dari segi sosial, dampak negatif gadget adalah penggunanya
cenderung terlalu terhanyut didalam dunianya dan enggan berinteaksi

dengan orang lain.

Definisi Operasional

Menurut Singarimbun dan Effendi (2001:123), definisi operasional merupakan

unsur penelitian yang memberitahukan bagaimana caranya mengukur suatu

variabel. Penelitian ini terdiri dari dua variabel, yaitu variabel bebas (x) dan variabel

terikat (y). Variabel bebas dari penelitian ini adalah situasi pandemic covid 19

dalam pembelajaran sekolah dasar. Sementara variabel terkait dalam penelitian ini

yaitu perilaku anak dalam menggunakan gadget. Dalam penelitian ini,

menggunakan skala likert sebagai skala pengukur. Adapun definisi operasional

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:



Tabel 2. Indikator variabel X
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Variabel

Dimensi

Indikator

Skala

Situasi pandemi
Covid 19 di
Indonesia dalam
pembelajaran
sekolah dasar

Pesan yang
disampaikan pada
proses belajar
mengajar

e Pelajaran
yang
disampaikan

e Efektivitas
pemberian
tugas pada
anak

e Anak
cenderung
sering
bermain
gadget pada
saat belajar

e Focus anak
pada saat
belajar online

Likert

Tabel 3. Indikator variabel Y

Variabel

Dimensi

Indikator

Skala

Perilaku anak
dalam
menggunakan
gadget

Dampak Positif

e Komunikasi
lebih praktis

e Dapat
mengakses
internet

o Anak lebih
kreatif

Dampak Negatif

e Segi
kesehatan

e Segi sosial

Likert
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3.5  Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2010:117). Populasi
penelitian ini adalah siswa kelas 6 di SDIKT Robbi Rodiah Bandar Lampung yang
berjumlah 44 orang. Dengan pemilihan populasi ini, diharapkan dapat diperoleh

informasi dari khalayak yang tepat pilih.

3.6  Sampel

Menurut Sugiyono (2012:118) sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik
yang dimiliki oleh populasi tersebut. Penentuan subjek dalam penelitian ini dengan
menggunakan teknik total sampling. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian
ini menggunakan teknik nonprobability yaitu sampel jenuh atau sering disebut total
sampling. Menurut Sugiyono (2012: 124) sampel jenuh yaitu teknik penentuan
sampel dengan cara mengambil seluruh anggota populasi sebagai responden atau
sampel. Jadi sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas 6 SDIKT Robbi Rodiah
yang berjumlah 44 orang

3.7 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan :

1. Kuesioner

Kuesioner dilakukan dengan memberikan sejumlah pertanyaan tertulis yang
digunakan untuk memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan
pribadinya, atau hal-hal yang diketahui (Arikunto, 2010:194) (detail

oprasional)

2. Studi Kepustakaan

Studi Kepustakaan adalah teknik pengumpulan data dengan studi pustaka

dilakukan dengan mengumpulkan data tambahan dari berbagai referensi
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berupa buku, arsip, agenda, dokumen, dan lain sebagainya yang berhubugnan

dengan penelitian ini.
3.8 Teknik Pengolahan Data

Pengolahan data adalah kegiatan lanjutan setelah pengumpulan data dilaksanakan.
Semua data yang terkumpul kemudian disajikan dalam susunan yang baik dan rapi
agar dapat memberikan makna yang mudah dipahami. Teknik pengolahan data

dalam penelitian ini menurut Hasan (2012:32) meliputi kegiatan :

1. Editing, yaitu proses pengecekan atau pengoreksian data terhadap angket
yang telah terkumpul. Tujuannya adalah untuk menghilangkan kesalahan-
kesalahan yang terdapat pada pencatatan di lapangan dan bersifat koreksi.

2. Coding (pengkodean), yaitu pemberian kode-kode pada tiap-tiap data yang
termasuk dalam kategori yang sama. Maksudnya adalah angket yang telah
diedit kemudian diberi identitas sehingga memiliki arti dapat diproses pada
tahap pengolahan data lebih lanjut.

3. Tabulating (tabulasi), yaitu memasukkan data pada tabel-tabel tertentu dan
mengatur angka-angka serta menghitungnya. Dalam melakukan tabulasi
diperlukan ketelitian agar tidak terjadi kesalahan. Penulis membuat tabel dan
memasukkan data hasil angket ke dalamnya sebagai persiapan analisis data
melalui penerapan rumus statistik yang dipilih.

4. Scoring (pemberian nilai), yaitu memberi angka pada jawaban pernyataan
dari setiap kuesioner. Peneliti mencermati angket dan menghitung jumlah
skor masing-masing pernyataan untuk tiap variabel dan sub-variabel.
Capaian nilai yang telah dijumlahkan inilah yang disebut sebagai data hasil

angket.

3.9 Teknik Pemberian Skor

Teknik dalam pemberian skor yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala
likert. Menurut Sugiyono (2012:93) skala /likert digunakan dalam mengukur
sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang
fenomena sosial tertentu. Skala Likert terdiri dari dua kategori item, yaitu item

favorable (mendukung konstruk yang hendak diukur) dan unfavorable (tidak



mendukung konstruk yang hendak diukur), dan menyediakan lima alternatif
jawaban yang terdiri dari Sangat Tidak Sesuai (STS), Tidak Sesuai (TS), Netral
(N), Sesuai (S), dan Sangat Sesuai (SS). Nilai pada setiap pilihan berada pada
rentang 1-5. Bobot penilaian untuk setiap respon subjek pada pernyataan, yaitu

STS=1,TS=2,N=3,S=4,SS=35.

3.10 Teknik Pengujian Instrumen
Untuk mendapatkan kebenaram data, maka instrument harus memenuhi
persyaratan. Instrument yang baik dalam penelitian harus memenuhi dua
persyaratan yaitu valid dan reliabel, instrumen harus melalui tahap uji validitas
dan reablibitas sebagai berikut:
1. Uji Validitas
Instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan
data itu valid. Valid berarti instrument tersebut dapat digunakan mengukur
apa yang seharusnya di ukur (Sugiyono, 2007:172). Pengujian valiiditas
dilakukan dengan analisis faktor. Menurut Sugiyono, dengan
mengkorelasikan antar skor item instrument dalam satu faktor, dan
mengkorelasikan skor faktor dengan sktor total. Uji validitas ini akan
dilakkan pada siswa kelas 6 SDIKT Robbi Rodiah Bandar Lampung
sebanyak 44 orang.
Pengujian validitas instrument penelitian dilakukan dengan menggunakan

rumus product moment :

e NZX)-CEX)XY)
7 JINIXT-EXH NIV - BYD)

Keterangan :

rxy . Hasil perkalian variabel X dan variabel Y
X : Hasil skor angket variabel X
Y : Hasil skor angket variabel Y

x> : Hasil perkalian kuadrat dari hasil angket variabel
X

y2 : Hasil perkalian kuadrat dari hasil angket variabel
Y

N : Jumlah sampel
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2. Uji Reabilitas
Reabilitas merupakan ketepatan alat ukur untuk menunjukkan sejauh mana
alat ukur dapat dipercaya atau dapat diandalkan. Uji reliabilitas adalah
ukuran yang menunjukkan bahwa instrument yang digunakan dapat
dipercaya sebagai alat ukur data karena instrument tersebut sudah baik.
(Arikunto, 2010:221). Kuesioner dikatakan reliabel jika dapat memberikan
hasil relatif sama pada saat dilakukan pengukuran kembali pada objek yang
berlainan pada waktu yang berbeda atau memberikan hasil yang tetap.
Untuk mencari reliabilitas untuk keseluruhan item adalah dengan
mengkoreksi angka koreasi yang diperoleh dengan memasukkannya dalam

rumus alpha cronbach sebagai berikut:

a =

k I IZobZ
k-1

Y o1?
Keterangan :
a :Nilai reliabilitas
K : Jumlah item pertanyaan
Zob? Nilai varians masing-masing item
pertanyaan
Yal?

Varians total
3.11 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis data
kuantitatif. Analisis data merupakan kegiatan setelah data dari seluruh
responden atau sumber data lain yang terkumpul. Kegiatan dalam analisis data
adalah dengan mengelompokkan data berdasarkan variabel dan jenis responden,
mentabulasi data berdasarkan variabel dari seluruh responden, menyajikan data
tiap variabel yang tengah diteliti, melakukan perhitungan untuk menjawab
rumusan masalah, dan melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis yang
telah diajukan (Sugiyono, 2010:207). Dalam penelitian ini data dianalisis
dengan menggunakan rumus regresi liniear sederhana untuk mengetahui
besarnya pengaruh variabel X terhadap variabel Y. Adapun rumus regresi linear

adalah sebagai berikut:
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Y=a+ bx
Keterangan:
y : Nilai variabel bebas yang
diramalkan
a : Konstanta
b koefisien regresi dari X
x : nilai variabel terikat yang

diramalkan

Sedangkan untuk mencari nila a dan b digunakan rumus sebagai berikut:

L _CNE® - (@9
n@ ) - E )
, - Exy -~ CE )]
nE ) — )

Keterangan:
Y : Jumlah skor variabel
terikat
X : Jumlah skor variabel bebas
N : Jumlah sampel

Selanjutnya untuk mengetahui apa regresi linear tersebut digunakan atau tidak,
maka dipakai rumus:

b
Thie = sb
Keterangan:
b : Koefisien regresi
sb :  Standard error b

Dalam pengujian signifikansi regresi linier, kriteria yang digunakan adalah

sebagai berikut:

1. Bila thitung < ttabel dengan syarat signifikasi 5%, maka koefisien
regresinya yang berarti H1 diterima dan Ho ditolak.

2. Bilathitung < ttabel dengan syarat signifikasi 5% maka koefisien regresinya
yang berarti H1 ditolak dan Ho diterima.

Sedangkan untuk memberikan interpretasi nilai pengaruh yang telah didapat

maka nilai pengaruh dikonsultasikan dengan lima nilai keajegan berikut :
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0,800 — 1,00 pengaruh sempurna (sangat tinggi)
0,600 — 0,799 pengaruh kuat (tinggi)

0,400 — 0,599 pengaruh sedang

0,200 — 0,399 pengaruh lemah

0,000 — 0,199 pengaruh sangat lemah

3.12 Pengujian Hipotesis
Tahap pertama untuk menguji hipotesis adalah mengetahui T hitung (Thit) dengan

rumus statistic T sebagai berikut:

Vn — Z
T=r———
V1 -—1r2
Keterangan:
T Nilai uji T
r : Nilai korelasi
n Jumlah sampel

Tahap kedua dalam pengujian hipotesis penelitian ini dilakukan dengan

membandingkan nilai Thit dengan tabel (Ttab) pada taraf signifikan 5%.

Ketentuan yang dipakai dalam perbandingan adalah :

1. Jika Thit > Ttab pada taraf signifikan 5% maka koefisien regresinya
signifikan, yang berarti hipotesis diterima.

2. Jika Thit < Ttab pada taraf signifikan 5% maka koefisien regresinya tidak
signifikan, yang berarti hipotesis ditolak.



V.SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil analisis yang dilakukan, maka dapat
ditarik kesimpulan bahwa

Dari hasil penelitian yang dilakukan dinyatakan terdapatnya pengaruh antara situasi
pandemi covid 19 di Indonesia dalam pembelajaran sekolah dasar terhadap perilaku
anak dalam menggunakan gadget. Dari hasil nilai koefisien determinasi sebesar
0.215. Maka, disimpulkan bahwa variabel situasi pandemi covid 19 di Indonesia
dalam proses pembelajaran sekolah dasar memiliki 21,5% keterkaitan dengan
perilaku anak dalam menggunakan gadget. Dengan demikian sumbangan efektif
dari perilaku anak dalam menggunakan gadget terhadap Situasi pandemi Covid 19
di Indonesia dalam pembelajaran sekolah dasar adalah sebesar 21.5% sehingga
terdapat 78.5% faktor lain yang mempengaruhi situasi covid 19 di Indonesia dalam

pembelajaran sekolah dasar.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat beberapa saran yang diberikan oleh

peneliti yaitu:

1. Peneliti menyarankan kepada penelitian-penelitian selanjutnya, agar dapat
lebih mengembangkan variabel terikat, tidak hanya menggunakan variabel
situasi variabel covid 19 saja, namun dapat menggunakan variabel bebas
lainnya sebagai perbandingan

2. Kepada siswa SDIKT Robbi Rodiyah untuk terus meningkatkan semangat
belajar dan agar dapat lebih kreatif lagi dan lebih bijak dalam menggunakan

gadget untuk menimba ilmu yang bermanfaat.
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