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Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya perilaku sosial peserta didik kelas 

IV SD Se-Gugus Inti II Kecamatan Kemiling. Tujuan penelitian ini untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan gadget dan game online terhadap perilaku 

sosial peserta didik. Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan metode 

penelitian ex-post facto. Populasi penelitian berjumlah 310 peserta didik dan 

sampel penelitian berjumlah 76 peserta didik. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan simple random sampling. Teknik pengambilan data menggunakan 

angket/kuesioner dan studi dokumen dan teknik analisis data menggunakan rumus 

regresi linier sederhana dan regresi linier berganda. Hasil penelitian menunjukkan 

terdapat pengaruh positif dan signifikan penggunaan gadget dan game online 

terhadap perilaku sosial peserta didik dengan diperoleh Fhitung=13,46 yang 

ditunjukkan dengan koefisien korelasi sebesar 0,5191 atau korelasi berkategori 

sedang dan koefisien determinasi (R2) yang diperoleh sebesar 0.2695 yang 

mempunyai arti bahwa penggunaan gadget dan game online telah memberikan 

pengaruh 26,95% terhadap perilaku sosial peserta didik dan 73,05% sisanya 

dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diteliti. 
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THE EFFECT OF THE USE OF GADGETS AND ONLINE GAMES ON 

SOCIAL BEHAVIOR OF IV GRADERS IN THE ELEMENTARY 
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The problem in this research was the low social behavior of fourth grade 

elementary school students in the cluster II Kemiling sub-district. This study 

aimed to determine the effect of using gadgets and online games on the social 

behavior of students. The type of this research was quantitative with ex-post facto 

research methods. The research population consisted of 310 students with a 

sample of 76 students. Sampling was done by using simple random sampling. 

Data was taken by using questionnaires and document studies. The data analysis 

technique used was a simple linear regression and multiple linear regression 

analysis. The results revealed that there was a positive and significant influence 

on the use of gadgets and online games on the social behavior of students. This 

was evidenced by Fcount=13.46 with a correlation coefficient of 0.5191 or 

moderate category and a coefficient of determination (R2) of 0.2695 which means 

that the use of gadgets and online games has an influence of 26.95% on the social 

behavior of students, the remaining 73,05% was influenced by other variables not 

examined. 
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