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ABSTRAK

PENGARUH INTENSITAS PENGGUNAAN GADGET TERHADAP
DISIPLIN BELAJAR DAN INTERAKSI SOSIAL PESERTA DIDIK
KELAS V DI SD NEGERI 11 METRO PUSAT

Oleh

SRI ANDINI

Masalah penelitian ini adalah rendahnya tingkat kedisiplinan belajar dan inetraksi
sosial peserta didik. Rendahnya kedisiplinan belajar tersebut dipengaruhi oleh
penggunaan gadget yang kurang bijak dan karena penggunaan gadget peserta
didik menjadi lebih ke individualitas. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh intensitas penggunaan gadget terhadap disiplin belajar dan interaksi
sosial peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat. Penelitian ini merupakan
penelitian kuantitatif dengan metode ex post facto. Populasi penelitian adalah
seluruh peserta didik kelas V SD negeri 11 Metro Pusat yang berjumlah 61.
Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara tidak terstruktur, angket, dan
dokumentasi. Teknik analisis data, uji prasyarat menggunakan uji normalitas dan
homogenitas dan uji hipotesis penelitian menggunakan uji regresi linier sederhana
dan uji MANOVA Hasil penelitian menunjukan bahwa terdapat pengaruh
intensitas penggunaan gadget terhadap disiplin belajar dan interaksi sosial
berpengaruh secara positif. Saran peneliti bahwa pendidik harus meningkatkan
disiplin belajar peserta didik dan mengarahkan peserta didik agar menggunakan
gadget dengan positif. Sekolah dapat bekerja sama dengan orang tua agar
menerapkan kedisiplinan belajar dan menjaga interaksi serta mengawasi
penggunaan gadget dirumah.

Kata Kunci: disiplin, gadget, interaksi.



ABSTRACT

THE INFLUENCE OF INTENSITY OF GADGET USE ON LEARNING
DISCIPLINE AND SOCIAL INTERACTION OF CLASS V
STUDENTS OF SD NEGERI 11 METRO PUSAT

By

SRI ANDINI

The problem of this research is the low level of learning discipline and social
interaction of students. The low level of learning discipline is influenced by the
use of gadgets that are not wise enough and because students' use of gadgets
becomes more individualistic. This research aims to determine the effect of the
intensity of gadget use on the learning discipline and social interaction of class V
students at SD Negeri 11 Metro Pusat. This research is quantitative research with
an ex post facto method. The research population was all 61 class V students at
SD Negeri 11 Metro Pusat. Data collection techniques used unstructured
interviews, questionnaires and documentation. Data analysis techniques,
prerequisite tests using normality and homogeneity tests and research hypothesis
testing using simple linear regression tests and MANOVA tests. The results of the
research show that there is an influence of the intensity of gadget use on learning
discipline and social interaction has a positive effect. The researcher’s suggestion
is that educators must improve students' learning discipline and direct students to
use gadgets positively. Schools can work together with parents to implement
learning discipline and maintain interaction and monitor the use of gadgets at
home.

Keywords: discipline, gadget, interaction.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi saat ini berkembang sangat pesat dan semakin
canggih. Pesatnya perkembangan teknologi, dunia telah memasuki era
globalisasi yang maju dan modern dengan kebutuhan hidup semakin banyak
dan kompleks. Oleh karena itu, diciptakan alat-alat berupa teknologi yang
dapat memperlancar segala sesuatunya dan dapat mengurangi beban manusia.
Akses menjadi sangat cepat dan berbagai informasi yang terjadi di berbagai

belahan dunia dapat diketahui secara instan dari perkembangan teknologi.

Teknologi juga memegang peranan penting dalam proses pembelajaran.
Harapannya pendidik dan peserta didik dapat memanfaatkan teknologi secara
efektif dan akurat. Sejalan dengan itu undang-undang republik indonesia
nomor 20 tahun 2003 pasal 2, yaitu pendidikan nasional adalah pendidikan
yang berdasarkan Pancasila dan Undang-undang Dasar Negara Republik
Indonesia tahun 1945 yang berakar pada nilai-nilai agama, kebudayaan
nasional indonesia dan tanggap terhadap tuntutan perubahan zaman. Ada
berbagai macam jenis teknologi yang tidak terhitung jumlahnya dapat
dijumpai di zaman modern ini. Salah satu contoh teknologi yang sangat
populer adalah gadget, setiap orang menggunakan gadget dengan teknologi
yang modern seperti televisi, telepon genggam, laptop, komputer, tablet,
smartphone, dan lain-lain. Gadget ini dapat ditemui dimanapun, baik pada
orang dewasa maupun anak-anak. Anak-anak pada zaman sekarang telah
menjadi konsumen aktif dimana banyak produk-produk elektronik dan gadget

yang menjadikan anak-anak sebagai target pasar mereka. Menurut Subarkah



(2019) jangankan anak-anak, orang tua pun ada yang sangat menyukai gadget
sampai disebut gadget freak.

Gadget teknologi saat ini tidak ada habisnya, sehingga dari orang dewasa
hingga anak usia sekolah dasar sudah banyak yang menggunakan atau
memiliki perangkat tersebut. Teknologi mempunyai dampak positif dan
negatif bagi penggunanya. Dampak positifnya salah satunya adalah pengguna
teknologi dapat berkomunikasi dengan mudah dan dalam waktu singkat,
sedangkan dampak negatifnya adalah pengguna menjadi lebih individualistis
karena lupa berkomunikasi dan berinteraksi dengan lingkungannya sendiri
yang dapat dianggap sebagai manusia individualis. Pengguna teknologi lebih
tertarik menggunakan teknologi di tangannya dibandingkan menyapa orang di
lingkungannya Marpaung (2018).

Kecanduan penggunaan gadget sudah sangat berkembang pesat di seluruh
dunia khususnya Indonesia. Dalam survei yang dilakukan oleh Badan Pusat
Statistik (BPS) yang bekerjasama dengan Asosiasi Penyelenggara Jasa
Internet Indonesia (APJII), mencatat bahwa pengguna internet di Indonesia
hingga akhir tahun 2013 mencapai 71,19 juta orang, survei ini dilakukan pada
78 kabupaten/kota dan 33 provinsi. Jumlah tersebut mengalami kenaikan
dibandingkan dengan hasil survei tahun 2012 yaitu sebanyak 63 juta orang.
Hal tersebut menunjukan kenaikan sebanyak 13 persen, bahkan survei di

Sulawesi Utara sudah 100% menggunakan komputer dan internet.

Gadget adalah perangkat atau alat elektronik yang dapat membantu manusia
bekerja dan memiliki tujuan dan fungsi yang lebih mudah dan praktis. Gadget
merupakan alat komunikasi yang mudah ditemukan. Gadget telah hampir
digunakan oleh semua lapisan masyarakat. Hampir setiap orang memiliki dan
menggunakan perangkat yang bergabung dengan Internet, karena dengan
perangkat ini, pekerjaan manusia menjadi lebih mudah. Ada banyak jenis
Gadget, antara lain smartphone, tablet, dan laptop (Sopiah, 2021). Gadget
merupakan alat elektronik yang digunakan sebagai media informasi, media
belajar, dan sebagai hiburan (Rozalia, 2017).



Menurut Syifa, dkk (2019) gadget memiliki banyak manfaat apabila
digunakan dengan cara yang benar dan semestinya diperbolehkan orang
tua mengenalkan gadget pada anak memang perlu tetapi harus diingat
terdapat dampak positif dan dampak negatif pada gadget tersebut. Menurut
Ariston, dkk (2018) dampak positif dari penggunaan gadget antara lain
menambah pengetahuan anak, membangun dan melatih kreativitas anak,
mempermudah berkomunikasi, maupun memperluas jaringan persahabatan.
Menurut Nafaida, dkk (2020) menyatakan bahwa penggunaan gadget
berdampak merugikan pada keterampilan interpersonal anak jika terlalu
sering digunakan. Ketergantungan peserta didik pada gadget secara langsung
membuat mereka malas belajar. Hal tersebut yang menyebabkan semakin

rendahnya disiplin belajar.

Berdasarkan data hasil wawancara penelitian pendahuluan yang dilakukan
peneliti pada bulan Oktober 2023, berikut ini tabel kepemilikan Gadget
peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat tahun ajaran 2023/2024.

Tabel 1. Kepemilikan Gadget Peserta Didik kelas V SD Negeri 11
Metro Pusat

Berdasarkan kepemilikan gadget Jumlah
Kelas - Orang Tidak peserta
0,
Sendiri(%) tua(%) ounya(%) | didik(%)
VA 24 (39,30) 5 (8,20) 0,00 29 (47,50)
VB 22 (36,10) 9 (14,80) 1(1,64) 32 (52,50)
Jumlah 46 (75,40) 14(23,00) 1(1,64) 61(100)

Sumber: Analisis Data Peneliti 2023

Berdasarkan tabel 1 diperoleh data awal tentang kepemilikan gadget peserta
didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat tahun ajaran 2023/2024, sebanyak
46 peserta didik (75,4%) memiliki gadget sendiri, terdiri dari kelas A 24
peserta didik (39,3%), kelas B 22 peserta didik (36,1%). Sedangkan sebanyak
14 peserta didik (23,0%) yang terdiri dari kelas A 5 peserta didik (8,2%),
kelas B 9 peserta didik (14,8%),yang menggunakan gadget milik orang
tuanya. Selanjutnya terdapat 1 peserta didik (1,64%) dari kelas B yang tidak

memiliki gadget sama sekali. Berikut ini tabel durasi intensitas penggunaan



gadget peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat tahun ajaran
2023/2024.

Tabel 2. Durasi penggunaan Gadget Peserta didik

Penggunaan gadget perhari
Kelas . . < 3 jam/tidak baik Jumlah peserta
> 3 jam/baik (%) (%) didik (%6)
VA 11 (18,30) 18 (30,00) 29 (48,30)
VB 12 (20,00) 16 (26,70) 31 (51,70)
Jumlah 23 (38,30) 34 (56,70) 60 (100)

Sumber: Analisis Data Peneliti 2023

Berdasarkan tabel 2, terlihat bahwa intensitas penggunaan gadget peserta
didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat tahun ajaran 2023/2024, sebanyak
23 peserta didik (38,3%) menggunakan gadget dengan kriteria baik karena
kurang dari (=) 3 jam, dan sebanyak 34 peserta didik (56,7%) menggunakan
gadget dengan kriteria tidak baik karena lebih dari (>) 3 jam. Intensitas
peserta didik menggunakan gadget lebih dari 3 jam perhari masuk dalam
kriteria tidak baik karena dapat membawa dampak negatif bagi peserta didik
dan menyebabkan peserta didik menjadi malas untuk belajar karena lebih

menyenangkan bermain gadget .

Intensitas peserta didik dalam penggunaan gadget masuk dalam kriteria tidak
baik serta penggunaan yang masih kurang tepat dimana penggunaan gadget
masih sering pada hal-hal yang kurang bermanfaat. Hasil wawancara dengan
orang tua anak menunjukkan bahwa anak menggunakan gadget untuk
bermain game online dan menonton YouTube. Hal ini juga didukung oleh
Julmiran & Ain (2024) yang mengatakan bahwa peserta didik lebih sering
memakai gadget untuk bermain game, bermain media sosial, dan menonton
video Youtube ataupun browsing. Jika bermain gadget terlalu lama dan
menimbulkan kecanduan maka akan terpapar dampak negatif seperti anak
menjadi malas dalam berolahraga, anak mudah tersinggung jika disuruh tidak
taat, anak meniru tingkah laku orang lain dalam permainan, dan sering
berbicara sendiri saat menggunakan peralatan makan dan hal ini membuat

anak menjadi lesu, serta sakit mata jika menggunakan perangkat terlalu lama.



Pencegahan yang dapat dilakukan salah satunya adalah pendidikan yang baik
dan seimbang dengan kemajuan teknologi. Pendidikan yang baik adalah
pendidikan yang tidak terlepas dari adanya kegiatan belajar, baik di
lingkungan sekolah maupun di lingkungan rumah. Menurut Sopiah (2021)
pendidikan anak usia dini merupakan wahana pendidikan yang sangat
fundamental dalam memberikan kerangka dasar akhlak perilaku dan disiplin
anak. Menurut Daryanto (2013) disiplin belajar pada dasarnya kontrol diri
dalam mematuhi aturan baik yang dibuat oleh diri sendiri maupun di luar diri
baik keluarga, lembaga pendidikan, masyarakat, bernegara maupun
beragama. Seorang yang memiliki disiplin tinggi biasanya akan tertuju
kepada orang yang selalu hadir tepat waktu, taat terhadap aturan, berperilaku

sesuai dengan norma-norma yang berlaku, dan sejenisnya.

Disiplin adalah kesediaan seseorang yang timbul dengan kesadaran sendiri
untuk mengikuti peraturan-peraturan yang berlaku didalam organisasi Dakhi
(2020). Disiplin belajar peserta didik merupakan kemampuan peserta didik
untuk mengendalikan diri, dalam hal-hal yang dapat menggangu proses
pembelajaran, misalnya penggunaan gadget disaat pembelajaran di kelas,
atau hal-hal lain yang menggangu Disiplin Belajar, perilaku disiplin tidak
akan tumbuh tanpa adanya kesadaran diri dari peserta didik untuk tercapainya

tujuan pembelajaran menurut Yuni dkk (2017).

Disiplin dapat memberikan manfaat yang besar dalam diri seseorang karena
itulah kedisiplinan sangat diperlukan dalam usaha untuk meningkatkan suatu
kehidupan yang teratur dan meningkatkan hasil dalam belajar karena sifatnya
yang mengatur dan mendidik. Dengan disiplin seseorang dituntut untuk
berperilaku sesuai dengan aturan dan norma-norma yang berlaku dimana

seseorang tersebut berada menurut Mulyawati dkk (2019).

Disiplin dalam peran keluarga memegang peranan yang sangat penting dalam
membentuk tingkah laku, tutur kata, sopan santun bahkan kedisiplinan
terbentuk ketika anak berada dalam lingkungan keluarga. Disiplin perilaku

anak yang diberikan orang tua di rumah dapat diawasi jika orang tua



dilibatkan, namun jika orang tua tidak dilibatkan maka perilaku disiplin anak
tidak akan berjalan sesuai harapan. Langkah-langkah yang dapat dilakukan
untuk menerapkan kedisiplinan dapat dimulai sejak anak bangun tidur hingga
anak kembali tidur. Orang tua dapat memantau kedisiplinan melalui sistem
perencanaan pada waktu-waktu tertentu, seperti mengatur waktu bangun,
sholat, mandi, waktu makan anak, berangkat sekolah, dan selesai sekolah.
Sesampainya di rumah, mereka harus mandi, makan, istirahat, bermain, dan
sore hari mereka harus mengerjakan pekerjaan rumah atau meninjau materi
sekolah, menginap dan istirahat. Semua kebiasaan ini dapat diperoleh anak
jika orang tua mengawasi kedisiplinan secara terus menerus dan konsisten.
Oleh karena itu, jika kedisiplinan dilakukan secara terus menerus maka

perilaku disiplin anak akan mudah dilatih.

Pada era saat ini perilaku pendisiplinan anak sekolah dasar kurang berjalan
baik. Hal ini dikarenakan berbagai macam faktor, salah satunya adalah
adanya perubahan perilaku kebiasaan sehari-hari. Perubahan perilaku
kebiasaan ini mulai terbentuk pada seluruh masyarakat mulai adanya covid-
19 yang mengharuskan semua masyarakat untuk menghindari kerumunan dan
interaksi langsung dengan lingkungan sekitar. Tidak hanya hal tersebut yang
disarankan pemerintah, namun untuk semua interaksi yang berkaitan dengan,
pekerjaan, kegiatan sosial, kesehatan, dan pendidikan ikut menjadi pola
pembiasaan yang baru di masyarakat dan keluarga yang berdampak pada

pendisiplinan anak dirumah.

Dengan kebijakan tersebut, anak-anak menjadi lebih intens berinteraksi
dengan gawai khususnya gadget karena proses pembelajaran dilaksanakan
secara daring. Selama pandemi, di Indonesia terjadi peningkatan penggunaan
smartphone pada anak. Sebanyak 30 juta remaja dan anak-anak sebagai
pengguna internet, dengan perangkat yang paling sering digunakan adalah
smartphone. Menurut Widayani dan Astuti (2020)Intensitas penggunaan
smartphone yang tinggi membentuk aktivitas dan pola perilaku keseharian
anak berubah. Menurut Sari dkk,(2018) berpendapat bahwa intensitas adalah
sebuah istilah yang berkaitan dengan seringnya seseorang melakukan aktifitas



dalam kurun waktu tertentu serta dapat diukur dari sejauh mana

pemahamannya terhadap informasi yang diperolehnya.

Sikap yang perlu diterapkan pada peserta didik adalah kedisiplinan. Ketaatan
dan kepatuhan terhadap sesuatu yang telah disepakati dinamakan dengan
disiplin Sopiah, dkk (2021). Oleh karena itu, sebaiknya pihak sekolah juga
menerapkan kedisiplinan bagi para peserta didiknya. Sekolah memberikan
aturan diantaranya selama kegiatan pembelajaran berlangsung setiap peserta
didik dari kelas 1 sampai dengan kelas 6 tidak diperkenankan untuk
membawa alat komunikasi atau smartphone, hal ini dimaksudkan untuk

menjaga tingkat konsentrasi anak selama belajar.

Selain itu terdapat aturan atau kedisiplinan dalam jadwal masuk sekolah.
Karena peneliti melakukan penelitian di sekolah dasar maka kegiatan belajar
mengajar di mulai dari jam 07.00 — 12.00, mulai hari senin, selasa, rabu,
kamis, jumat sedangkan hari sabtu dan minggu tidak ada proses
pembelajaran. Sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Sopiah, dkk
(2021) dalam pembiasaan menanamkan sikap disiplin memuat nilai tanggung
jawab yang akan hidup pada diri peserta didik. Tanggung jawab adalah suatu
kondisi dimana tumbuhnya perasaan untuk menanggung segala sesuatunya
sendiri atau memanggul jawab dan menanggung akibat dari segala sesautu
yang telah diperbuat Budiani & Sholikhah,( 2020).

Pengawasan disiplin dapat dimulai saat anak bangun tidur sampai anak
kembali tidur, melalui sistem penjadwalan pada jam-jam tertentu seperti
penjadwalan bangun tidur, melaksanakan shalat, mandi, jam berapa anak
harus makan, berangkat sekolah dan pulang sekolah. Setelah sampai dirumah
anak harus mandi, makan, istirahat, bermain, dan saat sore harus mengerjakan
PR atau mengulang materi pelajaran sekolah, malam harus mengaji dan
istirahat. Kebiasaan tersebut dapat anak lakukan apabila orangtua ikut

berperan dalam pelaksanaan disiplin yang berkelanjutan dan konsisten.

Proses pembelajaran antara pendidik dan peserta didik harus ada interaksi

sosial yang terjalin. Sebagai pendidik sudah seharusnya menyadari apa yang



sebaiknya dilakukan untuk dapat menciptakan lingkungan belajar yang
kondusif bagi peserta didik agar mencapai tujuan yang diharapkan. Tugas
pendidik sebagai pendidik berusaha menciptakan suasana belajar yang
menggairahkan dan menyenangkan bagi peserta didik. Pendidik sebagai
pendidik tidak hanya mendominasi selama proses pembelajaran, tetapi juga
membantu dalam menciptakan kondisi yang kondusif serta memberikan
motivasi dan bimbingan agar peserta didik dapat mengembangkan potensi

dan kreativitasnya, melalui interaksi belajar mengajar.

Hal ini terjadi tidak sesuai dengan apa yang kita harapan bersama. Sanjaya
mengemukakan bahwa, ada beberapa hal yang sering kali dilakukan pendidik
selama proses belajar mengajar di kelas, diantaranya adalah pertama,
pendidik mengajar tidak berusaha mencari informasi, apakah materi yang
diajarkan sudah dipahami peserta didik atau belum; kedua, dalam proses
belajar mengajar pendidik tidak berusaha mengajak berpikir peserta didik.
Dalam kasus ini yang terjadi komunikasi satu arah yaitu dari pendidik ke
peserta didik; ketiga, pendidik tidak berusaha lebih penting dibandingkan
dengan mengembangkan kemampuan berpikir; keempat, pendidik
menganggap bahwa ia adalah orang yang paling mampu dan menguasai

pelajaran dibandingkan dengan peserta didik.

Murda, dkk (2013) menambahkan bahwa kondisi proses mengajar di tingkat
pendidikan saat ini masih diwarnai oleh penekanan pada aspek pengetahuan
dan masih sedikit yang mengacu pada pelibatan peserta didik, seperti
interaksi antara peserta didik dengan peserta didik masih kurang terlihat
dalam kegiatan pembelajaran, selain itu juga proses pembelajaran yang
dilakukan oleh pendidik belum mampu menumbuhkan budaya belajar di
kalangan peserta didik. Hal yang sama diungkapkan oleh Hurst, Wallace, &
Nixon (2013) bahwa selama proses mengajar pendidik selama ini
menghabiskan energi dalam mempersiapkan kuliah. Peserta didik dituntut
dari proses membaca teks, mensintesis informasi, mengambil poin penting,

mengatur peserta didik secara kohesif, menulis apa yang disampaikan selama



1.2

proses pembelajaran dan mendengarkan serta memikirkan apa yang
disampaikan pendidik tersebut secara pasif.

Dalam kaitannya dengan disiplin belajar, peneliti mendapatkan data dari hasil
wawancara dengan pendidik kelas V SD Negeri 11 Metro Pusat tahun ajaran
2023/2024 terkait disiplin belajar peserta didik yang rendah. Hal tersebut
terlihat pada saat terjadinya proses pembelajaran di kelas, ketika sedang
proses pembelajaran terdapat peserta didik yang bermain di luar kelas,
terdapat beberapa peserta didik yang asyik mengobrol bahkan ada yang sering
tidak masuk sekolah, dan ketika pendidik memberikan PR terdapat peserta
didik yang tidak mengumpulkan tugas dengan alasan ketinggalan dirumah,
kurang memperhatikan ketika pendidik sedang menjelaskan. Terlebih lagi ada
sebagian peserta didik yang sudah kecanduan gadget guna bermain game.
Ketika pendidik sedang berada di luar kelas terdapat beberapa peserta didik
yang ikut keluar kelas. Hal ini tentunya dapat mengakibatkan pembelajaran
menjadi kurang efektif dan peserta didik tidak bisa memahami dengan baik

materi yang disampaikan oleh pendidik.

Berdasarkan uraian di atas, menunjukkan bahwa intensitas penggunaan
gadget yang kurang tepat dan tidak terkontrol adalah salah satu penyebab
peserta didik mengalami penurunan terkait disiplin belajar serta interaksi
sosialnya. Sehubungan dengan permasalahan tersebut peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Intensitas Penggunaan Gadget
terhadap Disiplin Belajar dan Interaksi Sosial Peserta Didik Kelas VV SD
Negeri 11 Metro Pusat”.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti mengidentifikasi masalah

penelitian sebagai berikut.

1. Intensitas penggunaan gadget peserta didik Kelas VV SD Negeri 11 Metro
Pusat yang tergolong relatif tinggi.

2. Peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat masih kurang tepat dalam
penggunaan gadget.
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3. Rendahnya tingkat Disiplin Belajar peserta didik Kelas VV SD Negeri 11
Metro Pusat.

4. Pengawasan dan bimbingan dari orang tua peserta didik dalam
penggunaan gadget masih tergolong kurang disiplin.

5. Pendidik mengajar tidak berusaha mencari informasi, apakah materi yang
diajarkan sudah dipahami peserta didik atau belum.

6. Kurangnya interaksi sosial peserta didik yang dapat mempengaruhi

prestasi belajar.

Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, peneliti membatasi

permasalahan yaitu:

1. Intensitas penggunaan gadget peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro
Pusat.

2. Disiplin Belajar peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat.

3. Interaksi sosial peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan batasan masalah,

peneliti merumuskan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Apakah terdapat pengaruh intensitas penggunaan gadget terhadap Disiplin
Belajar peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat tahun 2023/2024?

2. Apakah terdapat pengaruh intensitas penggunaan gadget terhadap
interaksi sosial peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat tahun
2023/2024?

3. Apakah terdapat pengaruh intensitas penggunaan gadget terhadap disiplin
belajar dan interaksi sosial peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro
Pusat tahun 2023/2024?



1.5 Tujuan Penelitian

1.6

11

Berdasarkan pada rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, maka tujuan

penelitian ini yaitu:

1.

Mengetahui pengaruh intensitas penggunaan gadget terhadap Disiplin

Belajar peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat tahun 2023/2024.

. Mengetahui pengaruh intensitas penggunaan gadget terhadap interaksi
sosial peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat tahun 2023/2024.

Mengetahui pengaruh intensitas penggunaan gadget terhadap Disiplin

Belajar dan interaksi sosial peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro

Pusat tahun 2023/2024.

Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian di atas, maka dengan diadakannya penelitian

ini diharapkan dapat memberikan manfaat.

1.

Manfaat Teoretis

Secara teoretis, penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu sumber

manfaat yang menambah wawasan dan ilmu pengetahuan di bidang

pendidikan terkhusus dalam pengaruh intensitas penggunaan gadget

terhadap disiplin belajar dan interaksi sosial peserta didik kelas.

. Manfaat Praktis

Secara praktis penelitian ini bermanfaat untuk:

a.

Peserta Didik

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman dalam
dampak penggunaan gadget terhadap disiplin belajar dan interaksi
sosial, peningkatan kesadaran diri, pengembangan keterampilan
penelitian, peningkatan dalam berpikir Kkritis, dan kontribusi terhadap

pengetahuan dan pemahaman umum bagi peserta didik.

. Pendidik

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan masukan dalam
pemahaman yang lebih mendalam tentang tantangan yang dihadapi
peserta didik, pengembangan strategi pengajaran yang lebih relevan,
pengembangan program pendidikan tentang penggunaan gadget yang



12

sehat, peningkatan kolaborasi dengan orang tua. Dan pengembangan
rencana intervensi dan dukungan untuk peserta didik yang mengalami
masalah dalam mengelola penggunaan gadget, dan diharap dapat
meningkatkan kedisiplinan peserta didik.

. Kepala Sekolah

Kepala sekolah dapat menjadikan hasil penelitian ini menjadi bahan
masukan guna meningkatkan kerjasama sekolah dengan orang tua,
sehingga dapat meningkatkan pengembangan kebijakan sekolah yang
berbasis bukti, peningkatan kesadaran tentang tantangan yang dihadapi
oleh peserta didik, pengembangan program pelatihan bagi pendidik dan
staf dalam kemajuan teknologi seperti gadget serta peningkatan
kerjasama dengan orang tua, dan pengembangan rencana intervensi dan
dukungan.

. Orang Tua

Orang tua dapat memperoleh manfaat praktis dalam penelitian ini yaitu,
pemahaman yang lebih mendalam tentang pengaruh gadget ,
peningkatan kesadaran akan kebutuhan dan batasan, pengembangan
keterampilan pengelolaan teknologi, kolaborasi dengan sekolah,
pemberian dukungan dan bimbingan yang sesuai.

. Peneliti Selanjutnya

Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi, gambaran, informasi dan
masukan yang bermanfaat untuk peneliti selanjutnya yang akan
melakukan penelitian lebih lanjut tentang pengaruh intensitas
penggunaan gadget terhadap disiplin belajar dan interaksi sosial peserta
didik di sekolah dasar.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Belajar dan Pembelajaran
2.1.1 Pengertian Belajar

Belajar adalah suatu proses yang dilakukan setiap individu untuk
memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara
keseluruhan, sebagai hasil pengalaman setiap individu itu sendiri di
dalam interaksi dengan lingkungannya. Lomu dkk (2018) mengatakan
bahwa belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan seseorang
untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara
keseluruhan, sebagai hasil pengamatannya sendiri dalam interaksi
dengan lingkungannya. Sejalan dengan Nurita (2018) mengemukakan
bahwa belajar merupakan kegiatan yang dilakukan oleh tiap individu
dalam seluruh proses pendidikan untuk memperoleh perubahan tingkah
laku dalam bentuk pengetahuan, keterampilan dan sikap.

Sulfemi (2018) menjelaskan bahwa belajar adalah perubahan disposisi
atau kemampuan yang akan dicapai seseorang melalui aktivitas yang
diperoleh secara langsung dari proses pertumbuhan seseorang secara
alamiah. Selain itu, Jannah dkk (2021) berpendapat bahwa belajar
adalah kegiatan yang berasal dari dalam jiwa untuk merubah sikap atau
tingkah laku individu dengan lingkungannya supaya memperoleh
pengalaman tentang kogpnitif, afektif, dan psikomotorik. Adanya
belajar akan membuat individu memperoleh perubahan yang semakin
baik.
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Berdasarkan dari pendapat ahli di atas, peneliti dapat menyimpulkan
bahwa belajar adalah suatu usaha dan proses yang dilakukan seseorang
agar memperoleh suatu perubahan tingkah laku dalam kepribadian

melalui interaksi dan pengamatannya dalam lingkungan.

2.1.2 Pengertian Pembelajaran
Pembelajaran merupakan proses untuk seseorang dalam belajar.
Menurut Setiawan (2020) pembelajaran merupakan suatu upaya yang
dilakukan dengan sengaja oleh pendidik untuk menyampaikan ilmu
pengetahuan, mengorganisasi dan menciptakan sistem lingkungan
dengan berbagai metode sehingga peserta didik dapat melakukan
kegiatan belajar secara efektif dan efisien serta dengan hasil yang
optimal. Menurut Junaedi (2019) pembelajaran adalah usaha-usaha
yang terencana dalam memanipulasi sumber-sumber belajar agar
terjadi proses belajar dalam diri peserta didik. Pembelajaran adalah
suatu proses yang mengandung serangkaian perbuatan pendidik dan
peserta didik atas dasar hubungan timbal balik yang berlangsung dalam
situasi edukatif untuk mencapai tujuan tertentu.Sejalan dengan Pane
dan Darwis Dasopang (2017) pembelajaran pada hakikatnya adalah
suatu proses, yaitu proses mengatur, mengorganisasi lingkungan yang
ada di sekitar peserta didik sehingga dapat menumbuhkan dan
mendorong peserta didik melakukan proses belajar.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas peneliti dapat menyimpulkan
bahwa pembelajaran merupakan suatu proses terencana yang
mendorong seseorang dalam proses belajar untuk mencapai tujuan

tertentu.

2.1.3 Tujuan Pembelajaran
Tujuan pembelajaran adalah untuk membantu pendidik dalam
memberikan suatu materi belajar kepada peserta didik. Menurut
Budiastuti dkk (2021) tujuan pembelajaran merupakan tanggung jawab
pendidik yang harus dipilih dan ditentukan dengan hati-hati untuk
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menciptakan proses pembelajaran yang bermakna. Menurut Yanti
(2018) tujuan pembelajaran membantu dalam mendesain sistem
pembelajaran. Artinya, dengan tujuan yang jelas dapat membantu
pendidik dalam menentukan materi pelajaran, metode atau strategi
pembelajaran, alat, media dan sumber belajar, serta dalam menentukan
dan merancang alat evaluasi untuk melihat keberhasilan belajar peserta
didik. Hamalik (2015) berpendapat bahwa perangkat hasil yang hendak
dicapai setelah peserta didik melakukan kegiatan belajar menjadi tujuan
pembelajaran. Oktaviani (2018) juga menambahkan bahwa tujuan
pembelajaran adalah bagian yang penting dalam suatu perencanaan
pembelajaran, banyak manfaat yang didapat bila tujuan pembelajaran
tersebut dicantumkan dan tujuan pembelajaran juga sangat membantu

dalam proses pengukuran dan evaluasi hasil pembelajaran.

Berdasarkan pendapat-pendapat teori di atas, dapat disimpulkan bahwa
tujuan pembelajaran adalah usaha untuk mengubah tingkah laku
seseorang ke arah yang lebih positif, sehingga mendapatkan
pengetahuan, menanamkan konsep nilai-nilai dan keterampilan, serta

pembentukan sikap pada diri individu.

2.1.4 Teori Belajar Behavioristik

Teori ini berisi tentang perubahan tingkah laku yang terjadi karena
pengalaman belajar. Dalam perkembangannya, teori ini menjadi aliran
psikologi belajar yang memiliki pengaruh terhadap tujuan peningkatan
teori belajar dan praktik dalam dunia pendidikan dan pembelajaran.
Teori ini lebih mengutamakan terbentuknya perilaku yang dihasilkan

dari proses belajar.

Menurut Lefudin (2017) menjelaskan bahwa “Teori behavioristik
adalah teori yang menerapkan prinsip penguatan dari tingkah laku baik
itu positif maupun negatif yang terbentuk dari suatu pengetahuan yang
dihasilkan oleh respon”. Sedangkan menurut Gredler dalam Yaumi

(2018), “Teori belajar behavioristik adalah perubahan perilaku sebagai
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akibat dari interaksi antara stimulus dan respon. Teori Behavioristik
mempunyai beberapa tokoh yang mengembangkannya yaitu Thorndike,
Watson, Hull, dan Skinner. Berdasarkan salah satu tokoh teori
behavioristik yaitu Thorndike menjelaskan bahwa belajar adalah proses
interaksi antara stimulus dan respon. Stimulus yaitu apa saja yang dapat
menstimulasi terjadinya kegiatan belajar seperti pikiran, perasaan, atau
hal-hal lain yang dapat ditangkap melalui alat indera. Sedangkan respon
yaitu reaksi yang dimunculkan peserta didik ketika belajar, yang juga

dapat berupa pikiran, perasaan, gerakan atau tindakan.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa teori belajar
behavioristik adalah teori yang menerapkan penguatan dan perubahan
tingkah laku yang terbentuk dari proses interaksi stimulus dan respon
dalam proses kegiatan belajar mengajar. Penelitian ini menggunakan
teori belajar behavioristik dikarenakan teori behavioristik menekankan
pada perubahan tingkah laku dimana pada penelitian ini akan mengukur
perubahan disiplin belajar dan interaksi sosial peserta didik dalam
intensitasnya penggunaan gadget di kesehariannya ataupun dalam

proses pembelajaran.

2.2 Psikologi Belajar Anak
Psikologi secara etimologi atau secara asal kata berasal dari bahasa yunani,
yaitu psyche yang artinya jiwa dan kata logos yang artinya ilmu pengetahuan.
Secara etimologi, psikologi adalah ilmu yang mempelajari tentang jiwa baik
mengenai macam-macam gejalanya, proses maupun latar belakangnya.
Menurut Gainu (2021) psikologi merupakan ilmu yang mempelajari tingkah
laku manusia yang meliputi pikiran, perasaan, sikap, dan perbuatan yang
ditunjukkan kepada orang lain. Sedangkan menurut Sarwono dalam Parnawi
(2019) mendefinisikan psikologi dalam tiga definisi yaitu psikologi adalah
ilmu yang mempelajari tingkah laku manusia dan hewan; psikologi adalah
ilmu yang mempelajari hakikat manusia; dan psikologi adalah ilmu yang

mempelajari respon yang diberikan oleh hidup terhadap lingkungannya.
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Menurut Chaplin dalam Kulsum (2021) mendefinisikan psikologi merupakan
ilmu pengetahuan mengenai tingkah laku manusia dan hewan, studi tentang
organisme dalam segala variasi dan kerumitannya dalam bereaksi atau
melakukan respons terhadap segala, sebagai sesuatu disiplin ilmu
pengetahuan yang otonom. Menurut Dasopang (2017) belajar menunjukkan
aktivitas yang dilakukan oleh seseorang yang disadari atau disengaja.
Aktivitas ini menunjuk pada keaktifan seseorang dalam melakukan aspek
mental yang memungkinkan terjadinya perubahan pada dirinya. Menurut
Pidarta dalam Yulianti (2024) belajar adalah perubahan perilaku yang relatif
permanen sebagai hasil pengalaman (bukan hasil perkembangan, pengaruh
obat atau kecelakaan) dan bisa melaksanakannya pada pengetahuan lain serta

mampu mengomunikasikannya kepada orang lain

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, dapat menyimpulkan bahwa psikologi
belajar adalah ilmu yang mempelajari tingkah laku individu terhadap respon
yang diberikan dalam pembelajaran. Melalui psikologi belajar pendidik dapat
mengetahui dan memahami kondisi kejiwaan peserta didik sehingganya
dalam meningkatkan disiplin belajar serta interaksi sosialnya pendidik dapat

memaksimalkan pemberian stimulus yang sesuai.

Disiplin Belajar

2.3.1 Pengertian Disiplin Belajar
Disiplin belajar merupakan suatu kondisi yang sangat penting dalam
diri seseorang untuk memperoleh perubahan tingkah laku seseorang
dalam hasil belajarnya. Ketika seorang peserta didik baik dalam disiplin
belajar maka dalam hasil belajar juga akan baik. Menurut Andalucy dkk
(2017) disiplin belajar merupakan perilaku peserta didik yang
menunjukan satu bentuk ketaatan, peraturan yang dipatuhi, pelaksanaan
tata tertib, serta norma Mulyawati dkk (2019). Menurut Mardikarini dan
Putri (2020) berpendapat bahwa disiplin dapat dikatakan sebagai
tindakan yang menunjukkan perilaku tertib dan patuh pada peraturan.
Disiplin akan mendukung ketaatan dalam diri seseorang, sehingga sikap

konsisten akan melekat dalam dirinya.
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Menurut Subakti (2018), disiplin belajar adalah kepatuhan dari semua
peserta didik untuk melaksanakan kewajiban belajar secara sadar
sehingga diperoleh perubahan pada dirinya, baik itu berupa
pengetahuan, perbuatan maupun sikap baik yang baik. Adapun
menurut Siahan dan Pramusinto (2018) disiplin belajar merupakan
salah satu sikap atau perilaku yang harus dimiliki oleh peserta didik.
Peserta didik akan memperoleh hasil belajar yang memuaskan apabila
peserta didik dapat mengatur waktu dan kegiatan belajarnya dengan
baik. Siregar dan Syahputra (2022) juga berpendapat bahwa disiplin
adalah suatu kepatuhan atau ketaatan seseorang terhadap peraturan dan
tata tertib yang telah ditetapkan berdasarkan dorongan dan kesadaran
yang muncul dalam hatinya serta dilakukan secara teratur tanpa adanya
paksaan atau tekanan dari pihak manapun. Menurut Septiani dan Sylvia
(2019), disiplin belajar adalah satu sikap atau perilaku yang harus

dimiliki oleh peserta didik didalam proses pembelajaran.

Pengertian selanjutnya dikemukakan Daryanto (2013), yaitu disiplin
belajar pada dasarnya kontrol diri dalam mematuhi aturan baik yang
dibuat oleh diri sendiri maupun di luar diri baik keluarga, lembaga
pendidikan, masyarakat, bernegara maupun beragama. Seorang yang
memiliki disiplin tinggi biasanya tertuju kepada orang yang selalu hadir
tepat waktu, taat terhadap aturan, berperilaku sesuai dengan norma-
norma yang berlaku, dan sejenisnya. Menurut Armayanti dan Harahap
(2020) disiplin belajar merupakan suatu proses melaksanakan
pedoman-pedoman yang baik dalam belajar, seperti belajar yang teratur
dengan memusatkan pikiran-pikiran pada pelajaran yang baik yang

dilakukan di rumah maupun di sekolah.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
disiplin belajar adalah upaya dalam mengontrol individu untuk
perubahan tingkah laku yang baik, melalui latihan pengalaman dalam
mematuhi aturan-aturan mengikuti norma-norma yang berlaku di

lingkungan. Maka dari belajar disiplin belajar tersebut sangat penting
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dan akan berdampak positif bagi seseorang, karena tanpa adanya
disiplin belajar maka pembelajaran tidak akan maksimal dan mungkin

tidak akan sesuai.

2.3.2 Karakteristik Disiplin Belajar
Karakter berasal dari bahasa latin “kharakter”, ‘“kharassein”,
“Kharax”, dalam bahasa inggris: charakter dan Indonesia
“karakter”, Yunani Character, dari charassein yang berarti membuat
tajam. Maka istilah berkarakter artinya mamiliki karakter, memiliki
kepribadian, berperilaku, bersifat, bertabiat dan berwatak. Menurut
Johari dalam Cahya (2014) disiplin dalam belajar memiliki karakteristik
sebagai berikut.

1. Memiliki waktu belajar

2. Belajar dengan menyicil (sedikit demi sedikit)
3. Menyelesaikan tugas pada waktunya

4. Belajar dalam suasana yang mendukung

Syafrudin dalam Munawwaroh (2018) menambahkan bahwa disiplin
belajar dapat diketahui dengan ciri-ciri yaitu taat terhadap waktu
belajar, taat terhadap tugas-tugas pelajaran, taat terhadap penggunaan
fasilitas belajar, dan taat menggunakan waktu datang dan pulang.
Menurut Novitasari (2022) individu yang memiliki nilai-nilai
kedisiplinan belajar dengan ciri-ciri sebagai berikut.

1. Ketaatan yaitu suatu sikap atau perilaku individu yang
mengikuti apa yang menurut dirinya perintah atau aturan yang
harus dijalaninya dengan terlebih dahulu mempertimbangkan
kebenaran perintah itu.

2. Kepatuhan yaitu sikap atau perilaku individu yang tunduk atas
segala perintah dan aturan tanpa mengkaji terlebih dahulu benar
tidaknya perintah tersebut.

3. Kesetiaan yaitu sikap atau perilaku individu yang dengan
kontinyu melaksanakan aturan atau perintah tanpa terpengaruh
hal-hal yang menghalangi dirinya dalam melaksanakan aturan
atau perintah itu.

4. Keteraturan yaitu sikap atau perilaku individu yang dalam
menjalankan aturan atau perintah urutan dan tahapan yang
benar.

5. Komitmen yaitu sikap rasa tanggung jawab.
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6. Konsisten yaitu sikap atau perilaku individu yang dalam
menjalankan aturan atau perintah tidak tergoyahkan oleh
gangguan atau teguh pendirian.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, penelitian ini menggunakan
karakteristik menurut Novitasari (2022) dengan beberapa karakteristik
disiplin belajar yaitu ketaatan terhadap tugas yang diberikan, patuh
terhadap perintah atau aturan dalam belajar, setia atau sikap kontinyu
melaksanakan tugasnya, teratur terhadap tahapan yang diberikan dalam
belajar, komitmen dalam bertanggung jawab atas tugasnya, dan

konsisten dalam belajar.

Indikator Disiplin Belajar

Indikator disiplin belajar digunakan upaya untuk mengukur variabel
disiplin belajar dalam penelitian ini berdasarkan dari pendapat dan
temuan peneliti sebelumnya. Menurut Daryanto dalam syahputra (2023)
untuk menilai taraf disiplin belajarnya seorang anak, terlebih dahulu
kita melihat indikator dalam disiplin belajar guna mampu menilai tolak
ukur anak dalam mengikuti pembelajaran. Adapun indikatornya sebagai
berikut.

a. Mematuhi peraturan yang telah ditetapkan dalam sekolah

b. Mengikuti dengan baik prosedur pembelajaran di sekolah

c. Bertanggung jawab atas tugas yang telah diberikan pendidik
d. mengulang kembali pelajaran di rumah.

Menurut Simbolon (2020) dalam penelitian mengenai kedisiplinan
terdapat tiga macam indikator kedisiplinan, yaitu:

a. Ketaatan terhadap tata tertib sekolah dengan indikator:
1) Kehadiran peserta didik
2) Penggunaan pakaian seragam sekolah
3) Lingkungan sekolah
4) Etika, estetika dan sopan santun
5) Administrasi sekolah
6) Kegiatan ekstrakurikuler dan pengembangan diri
7) Melaksanakan tugas piket sesuai jadwal.
b. Ketaatan terhadap kegiatan belajar di sekolah dengan indikator:
1) Mengikuti dengan baik kegiatan pembelajaran yang diadakan
di sekolah
2) Tidak mencontek saat ulangan
3) Aktif dalam kegiatan pembelajaran.



c. Ketaatan dalam mengerjakan tugas-tugas pelajaran dengan

indikator:

1) Mengerjakan tugas yang diberikan oleh pendidik
2) Mengumpulkan tugas tepat waktu

d. Ketaatan terhadap kegiatan belajar di rumah, dengan indikator:

1) Belajar saat ada waktu luang

2) Mengerjakan tugas pekerjaan rumah (PR)

3) Pintar membagi waktu

4) Selalu mengulang di rumah pelajaran yang diajarkan oleh

pendidik di sekolah.

Berdasarkan uraian indikator disiplin belajar menurut para ahli di atas,

maka dalam penelitian ini peneliti menyimpulkan empat aspek untuk

mengukur variabel beserta indikatornya berdasarkan konsep dasar teori
oleh para ahli di atas menurut simbolon (2020), yaitu pada tabel berikut.

Tabel 3. Indikator Disiplin Belajar

No. Indikator Disiplin
Belajar

Sub-Indikator

1. | Ketaatan terhadap tata
tertib sekolah

Kehadiran peserta didik

Penggunaan pakaian seragam sekolah

Patuh pada tata tertib di sekolah

Etika, estetika dan sopan santun

Administrasi sekolah

Mengikuti kegiatan upacara

Melaksanakan tugas piket sesuai jadwal

Ketaatan terhadap
kegiatan belajar di
sekolah

Mengikuti dengan baik kegiatan
pembelajaran yang diadakan di sekolah

Aktif dalam kegiatan pembelajaran

3. | Ketaatan dalam
mengerjakan tugas-
tugas pelajaran

Mengerjakan tugas yang diberikan oleh
pendidik

Menyelesaikan tugas tepat waktu

4. | Ketaatan terhadap
kegiatan belajar di
rumah

Belajar saat ada waktu luang

Mengerjakan tugas PR

Selalu mengulang di rumah pelajaran yang

diajarkan oleh pendidik

Sumber: Simbolon (2020)

2.4 Interaksi Sosial

2.4.1 Pengertian Interaksi Sosial

Kata interaksi secara umum dapat diartikan saling berhubungan atau

saling bereaksi dan terjadi pada dua orang individu atau lebih.

Sedangkan menurut Xiao (2018), interaksi sosial sendiri merupakan

hubungan yang dinamis, dimana hubungan tersebut berkaitan dengan
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hubungan antar perorangan, antara kelompok satu dengan kelompok
yang lainnya, maupun hubungan antara perorangan dengan kelompok.
Menurut Khotimah (2016), interaksi sosial merupakan kunci dari semua
kehidupan sosial, oleh karena itu tanpa interaksi sosial, tak akan

mungkin ada kehidupan bersama.

Hal tersebut sejalan dengan pendapat diatas menurut Muflih dkk
(2017), interaksi sosial adalah kunci dari semua kehidupan sosial oleh
karena itu tanpa adanya interaksi sosial tidak akan mungkin ada
kehidupan bersama. Menurut Witarsa (2018), interaksi sosial
merupakan pula salah satu prinsip integritas kurikulum pembelajaran
yang meliputi keterampilan berkomunikasi, yang bekerja sama yang
dapat untuk menumbuhkan komunikasi yang harmonis antara individu
dengan lingkungannya. Penting untuk memahami dinamika interaksi
sosial guna memperkuat hubungan antar individu dan membangun

masyarakat yang lebih harmonis.

Berdasarkan dari pendapat para ahli diatas, dapat menyimpulkan bahwa
interaksi sosial adalah bagian integral dari kehidupan manusia,
memainkan peran penting dalam membentuk identitas, norma budaya,

dan hubungan sosial.

2.4.2 Karakteristik Interaksi Sosial
Menurut Gerungan (2010), bahwa interaksi sosial itu memiliki
karakteristik yang dinamis dan tidak statis. Hal ini berarti bahwa
karakteristik interaksi sosial dapat ditinjau dari berbagai segi sesuai
dengan ciri interaksi yang dilakukan manusia. Artinya bahwa
karakteristik interaksi akan dapat dilihat secara detail pada model
interaksi yang dilakukan oleh manusia. Secara umum model
karakteristik interaksi sosial dapat diartikan sebagai model interaksi
sosial yang secara individu, secara kelompok serta kelompok dengan
kelompok. Untuk kejelasan karakteristik tersebut maka dapat diuraikan

karakteristik interaksi sosial sebagai berikut.
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1. Interaksi Antara Individu Dengan Individu
Interaksi ini terjadi karena hubungan masing-masing personil
atau individu. Perwujudan dari interaksi ini terlihat dalam
bentuk komunikasi lisan atau gerak tubuh, seperti berjabat
tangan, saling menegur, bercakap-cakap, atau saling bertengkar.
2. Interaksi Antara Individu dengan Kelompok
Bentuk interaksi ini terjadi antara individu dengan kelompok.
Individu memiliki kepentingan untuk berinteraksi dengan
kelompok tersebut. Misalnya seorang pendidik memiliki
hubungan dengan individu atau peserta didik di sekolah. Bentuk
interaksi semacam ini juga menunjukkan bahwa kepentingan
seseorang individu berhadapan dengan kepentingan kelompok.
3. Interaksi Antara Kelompok dengan Kelompok
Jenis interaksi ini saling berhadapan dalam bentuk
berkomunikasi,namun bisa juga ada kepentingan individu di
dalamnya atau kepentingan individu dalam kelompok tersebut.
Ini merupakan satu kesatuan yang berhubungan dengan
kepentingan individu dalam kelompok yang lain.

Berdasarkan dari pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
karakteristik interaksi sosial ini individu dapat meningkatkan
kemampuan mereka dalam berinteraksi sosial, membangun hubungan
yang sehat, dan berkontribusi pada kesejahteraan masyarakat secara

keseluruhan.

2.4.3 Indikator Interaksi Sosial
Soekanto dalam Hasibuan (2019) menjelaskan bahwa suatu interaksi
sosial tidak akan mungkin terjadi apabila tidak memenuhi dua
indikator, yaitu:

1. Adanya kontak sosial, yaitu terjadinya proses menerima
stimulus dan memberikan respon di antara kedua belah pihak,
atau adanya reaksi dari pihak yang menerima terhadap aksi yang
diberikan seseorang.

2. Adanya komunikasi, yaitu proses memaknai yang dilakukan
oleh seseorang terhadap informasi, sikap, dan perilaku orang
lain yang berbentuk pengetahuan, pembicaraan, gerak-gerik,
atau sikap, perilaku dan perasaan-perasaan, sehingga seseorang
membuat reaksi-reaksi terhadap informasi, sikap, dan perilaku
tersebut berdasarkan pada pengalaman yang pernah dialami.

Menurut Aliyah (2023) menyatakan bahwa interaksi sosial memiliki

tiga komponen percakapan, saling pengertian, rasa solidaritas. Menurut
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Dayakisni & Hudaniah (2009) menyatakan bahwa interaksi sosial tidak
mungkin terjadi apabila tidak memenuhi dua indikator, sebagai berikut.

1. Kontak sosial
Kontak sosial dapat terjadi antara individu dengan individu,
individu dengan kelompok, dan antara kelompok dengan
kelompok. Abdulsyani (1994) menjelaskan kontak sosial adalah
hubungan antara satu orang atau lebih, melalui percakapan
dengan saling mengerti tentang maksud dan tujuan masing-
masing dalam kehidupan masyarakat. Kontak sosial dapat
dibedakan menjadi dua macam, yaitu kontak primer dan kontak
sekunder. Kontak primer dan kontak sekunder dapat dijelaskan
sebagai berikut.

a. Kontak primer terjadi apabila seseorang mengadakan
hubungan secara langsung seperti tatap muka, saling
senyum, berjabat tangan, dan lain-lain.

b. Kontak sekunder adalah kontak tidak langsung atau
memerlukan perantara seperti menelpon dan berkirim surat.

Apabila dicermati, baik dalam kontak primer maupun kontak
sekunder terjadi hubungan timbal balik antara komunikator dan
komunikan. Dalam percakapan tersebut agar kontak sosial dapat
berjalan dengan baik, harus ada rasa saling pengertian dan
kerjasama yang baik antara komunikator dengan komunikan.

2. Komunikasi
Komunikasi verbal maupun non verbal merupakan saluran untuk
menyampaikan perasaan atau gagasan dan sekaligus sebagai
media untuk dapat menafsirkan atau memahami pikiran atau
perasaan orang lain.
Sugiyo dalam Kumara (2019) menjelaskan bahwa ciri-ciri
komunikasi meliputi keterbukaan, empati, dukungan, rasa
positif, dan kesamaan. Adapun penjelasannya sebagai berikut.

a. Keterbukaan, komunikasi antar pribadi mempunyai ciri
keterbukaan, maksudnya adalah adanya kesediaan kedua
belah pihak untuk membuka diri, mereaksi kepada orang
lain, merasakan pikiran dan perasaan orang lain.
Keterbukaan ini sangat penting dalam komunikasi antar
pribadi agar komunikasi menjadi lebih bermakna dan
efektif. Keterbukaan ini berarti adanya niat dari masing-
masing pihak yang dalam hal ini antara komunikator dan
komunikan saling memahami dan membuka pribadi
masing-masing.

b. Empati, komunikasi antar pribadi perlu ada empati dari
komunikator. Hal ini dapat dinyatakan bahwa komunikasi
antar pribadi akan berlangsung secara kondusif apabila
pihak komunikator menunjukkan rasa empati pada
komunikan. Empati dapat diartikan sebagai menghayati
perasaan orang lain atau turut merasakan apa yang
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dirasakan orang lain. Sugiyo dalam Kumara (2019)
menjelaskan empati adalah sebagai suatu kesediaan untuk
memahami orang lain secara paripurna baik yang Nampak
maupun yang terkandung, khususnya dalam aspek perasaan,
pikiran, dan keinginan. Dengan berempati kita
menempatkan diri dalam suasana perasaan, pikiran, dan
keinginan orang lain sedekat mungkin. Secara psikologis
apabila dalam komunikasi komunikator menunjukkan
empati pada komunikan akan menunjang berkembangnya
suasana hubungan yang didasari atas saling pengertian,
penerimaan, dipahami, dan adanya kesamaan diri.

c. Dukungan, komunikasi antarpribadi perlu dimunculkan
sikap memberi dukungan dari pihak komunikator agar
komunikan mau berpartisipasi dalam komunikasi. Sugiyo
dalam Kumara (2019) secara tegas menyatakan keterbukaan
dan empati tidak akan bertahan lama apabila tidak didukung
oleh suasana yang mendukung. Hal ini berarti bahwa dalam
komunikasi antar pribadi perlu adanya suasana yang
mendukung atau memotivasi, lebih-lebih dari komunikator.

d. Rasa positif, komunikasi antar pribadi ditunjukkan oleh
sikap dari komunikator khususnya sikap positif. Sikap
positif dalam hal ini berarti adanya kecenderungan
bertindak pada diri komunikator untuk memberikan
penilaian yang positif terhadap komunikan. Dalam
komunikasi antar pribadi sikap positif ini ditunjukkan oleh
sekurang-kurangnya dua unsur yaitu: 1) komunikasi antar
pribadi hendaknya memberikan nilai positif dari
komunikator, (2) perasaan positif pada diri komunikator.

e. Kesamaan, kesamaan menunjukkan kesetaraan antara
komunikator dan komunikan. Dalam komunikasi antar
pribadi kesetaraan ini merupakan ciri yang penting dalam
keberlangsungan komunikasi dan bahkan keberhasilan
komunikasi antar pribadi. Apabila dalam komunikasi antar
pribadi komunikator merasa mempunyai derajat kedudukan
yang lebih tinggi dari pada komunikan maka dampaknya
akan ada jarak dan ini berakibat proses komunikasi akan
terhambat. Namun apabila komunikator memposisikan
dirinya sederajat dengan komunikan maka pihak komunikan
akan merasa nyaman sehingga proses komunikasi akan
berjalan dengan baik dan lancar. Dalam melakukan
komunikasi dengan orang lain, harus ada rasa keterbukaan,
empati, memberikan dukungan atau motivasi, rasa positif
pada orang lain, dan adanya kesamaan atau kesetaraan
dengan orang lain.

Sugiyo dalam Kumara (2019) juga berpendapat bahwa interaksi sosial

meliputi beberapa indikator yaitu: (1) percakapan, (2) saling pengertian,
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(3) bekerjasama, (4) keterbukaan, (5) empati, (6) memberikan
dukungan atau motivasi, (7) rasa positif, (8) adanya kesamaan dengan
orang lain. Indikator yang dibutuhkan dalam interaksi adanya kontak
sosial dan adanya komunikasi, baik itu kontak primer maupun kontak
sekunder dan komunikasi verbal maupun komunikasi nonverbal.
Apabila individu mampu memenuhi indikator yang ada dalam interaksi
sosial, maka akan terjalin hubungan yang baik dengan orang lain.
Syarat-syarat interaksi sosial diatas akan dijadikan sebagai indikator

dalam penyusunan skala interaksi sosial.

Berdasarkan beberapa teori tentang interaksi sosial di atas, dapat
disimpulkan bahwa interaksi sosial adalah hubungan antara individu
yang satu dengan individu yang lain, dimana individu yang satu
mempengaruhi individu yang lain atau sebaliknya sehingga terjadi
hubungan saling timbal balik. Aspek yang akan diteliti dalam penelitian
ini diambil dari beberapa syarat kemampuan interaksi sosial. Adapun
syarat interaksi sosial yaitu adanya kontak sosial dan adanya
komunikasi. Selanjutnya untuk mengukur variabel beserta indikatornya
peneliti menentukan menggunakan teori menurut Sugiyo dalam Kumara
(2019) meliputi: (1) percakapan, (2) saling pengertian, (3) bekerjasama,
(4) keterbukaan, (5) empati, (6) memberikan dukungan atau motivasi,
(7) rasa positif, (8) adanya kesamaan dengan orang lain.

Tabel 4. Indikator Interaksi Sosial

No. | Indikator Interaksi Sosial Sub Indikator
Berbicara dengan teman kelas dan
1. | Percakapan .
di luar kelas
2. | Saling pengertian Menghargai pendapat teman
3. | Bekerjasama Kerja sama dalam kelompok.
4. | Keterbukaan Mencoba hal baru.
5. | Empati Menunjukan perhatian.
5 Memberikan dukungan atau | Saling memberi dukungan satu
" | motivasi sama lain
7. | Rasa positif Menyebar kebaikan.
3 Adanya kesamaan dengan Saling memberi dukungan satu
" | orang lain sama lain

Sumber: Sugiyo dalam Kumara (2019)
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2.5 Intensitas Penggunaan Gadget
2.5.1 Pengertian Intensitas

Kata intensitas merupakan berasal dari bahasa Inggris, yaitu intense
yang berarti hebat, kuat, bersemangat. Secara bahasa intensitas berarti
keadaan tingkat ukuran intensnya (Kamus Besar Bahasa Indonesia).
Menurut Dewi (2021) intensitas adalah suatu kekuatan yang
mendukung suatu pendapat atau sikap. Menurut Nizar dkk (2019)
intensitas adalah kebulatan tenaga yang dikerahkan untuk suatu
usaha. Secara sederhana intensitas dapat dirumuskan sebagai suatu
usaha yang diluangkan oleh seseorang dengan penuh semangat

untuk mencapai tujuan.

Menurut Apriliyani (2020) intensitas adalah suatu situasi dan kondisi
saat individu melakukan suatu aktivitas secara berulang-ulang dan
memiliki frekuensi tertentu. Sementara itu, Wahyuliarmy & sari,(2021)
menjelaskan tiga arti dari intensitas yaitu:

1. Sifat kuantitatif dari satu penginderaan, yang berhubungan
dengan intensitas perangsangnya.

2. Kekuatan sebuah tingkah laku atau sebuah pengalaman.

3. Kekuatan yang mendukung suatu pendapat atau suatu sikap.

Berdasarkan dari pendapat para ahli diatas peneliti dapat menyimpulkan
bahwa intensitas merupakan suatu usaha yang dilakukan secara
berulang-ulang atau mencapai tingkat keseringan pada hal yang sama.

2.5.2 Pengertian Gadget
Gadget adalah sebuah istilah dalam bahasa Inggris yang mengartikan
sebuah alat elektronik kecil dengan berbagai macam fungsi Febrianti,
dkk (2020). Menurut Ayu, dkk (2023) gadget diartikan sebagai suatu
perangkat elektronik yang berbentuk kecil dan memiliki berbagai
fungsi khusus yang dirancang dengan teknologi canggih seperti laptop,
tablet atau iPad, handphone atau smartphone, televisi dan berbagai

perangkat lainnya.
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Menurut Sopiah (2021) gadget adalah perangkat atau alat elektronik
yang dapat membantu manusia bekerja dan memiliki tujuan dan fungsi
praktis. Sejalan dengan pendapat diatas Febriati (2020) gadget adalah
suatu istilah berasal dari bahasa Inggris untuk merujuk pada suatu
peranti atau instrumen yang memiliki tujuan dan fungsi praktis spesifik
berguna umumnya diberikan terhadap sesuatu yang baru. Menurut
Yumarni (2022) gadget adalah perangkat elektronik kecil yang
memiliki fungsi khusus. Diantaranya smartphone seperti iphone dan
blackberry, serta notebook, perpaduan antara komputer portabel seperti

notebook dan internet.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat menyimpulkan bahwa,
gadget adalah seperangkat alat elektronik yang mempunyai banyak

fungsi serta dapat membuat pengguna menjadi lebih praktis.

2.5.3 Pengertian Intensitas Penggunaan Gadget
Intensitas penggunaan gadget merupakan tingkat keseringan (frekuensi)
dalam menggunakan gadget Nizar dan Hajaroh (2019). Menurut
Rozalia (2017), mengartikan intensitas sebagai kadar keseringan
seseorang dalam melakukan suatu hal. Dalam kaitannya dengan
penelitian ini intensitas dapat diartikan sebagai kadar keseringan peserta
didik dalam menggunakan atau memanfaatkan gadget mereka. Bukan
hanya seberapa sering mereka menggunakan gadget, tetapi juga

seberapa lama mereka menggunakannya.

Menurut Wahyuliarmy & sari (2021) intensitas penggunaan gadget
adalah seberapa sering seseorang dalam melakukan aktivitas dengan
menggunakan gadget antara lain untuk mencari informasi, hiburan,
komunikasi dan lainya. Menurut Kusumastuti (2020), intensitas
diartikan menjadi 3 yaitu, (1) Suatu sifat kuantitatif dari penginderaan,
yang berkaitan dengan intensitas perangsangnya (2) Kekuatan sebuah
tingkah laku atau pengalaman (3) Kekuatan yang mendukung suatu

sikap.
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Berdasarkan dari pendapat para ahli di atas, dapat menyimpulkan
bahwa intensitas penggunaan gadget adalah seberapa sering manusia

menggunakan dan melakukan tingkah yang sama dalam waktu tertentu.

2.5.4 Dampak Penggunaan Gadget

Gadget merupakan suatu yang dapat mempermudah, mempercepat
kegiatan manusia, namun apabila gadget tersebut dipergunakan dengan
baik maka akan bermanfaat dengan baik. Tetapi tidak sedikit orang
yang banyak menyalahgunakan teknologi gadget. Selain itu gadget
juga mempunyai dampak positif dan negatif bagi pengguna gadget.

1. Dampak positif penggunaan gadget

Menurut Syaputra dalam Subarkah (2019) adalah sebagai berikut.

a. Menambah pengetahuan anak.
Bahwa dengan menggunakan gadget yang berteknologi
canggih, anak-anak dengan mudah dan cepat untuk
mendapatkan informasi mengenai tugas nya di sekolah.

b. Memperluas jaringan persahabatan.
Gadget dapat memperluas jaringan persahabatan karena
dapat dengan mudah dan cepat bergabung ke social media.
Jadi, kita dapat dengan mudah untuk berbagi bersama teman
Kita.

c. Mempermudah komunikasi.
Gadget merupakan salah satu alat yang memiliki teknologi
yang canggih. Jadi semua orang dapat dengan mudah
berkomunikasi dengan orang lain dari seluruh penjuru dunia.

d. Melatih kreativitas Anak.
Kemajuan teknologi telah menciptakan beragam permainan
yang kreatif dan menantang. Banyak anak yang termasuk
kategori ADHD diuntungkan oleh permainan ini oleh karena
tingkat kreativitas dan tantangan yang tinggi.

2. Dampak Negatif Penggunaan Gadget
Dampak negatif menurut Subarkah (2019) adalah sebagai berikut.

a. Mengganggu Kesehatan.
Gadget dapat mengaganggu kesehatan manusia karena efek
radiasi dari teknologi sangat berbahaya bagi kesehatan
manusia terutama pada anak-anak yang berusia 12 tahun
kebawah. Efek radiasi yang berlebihan dapat mengakibatkan
berbagai penyakit yang berbahaya.

b. Dapat Mengganggu Perkembangan Anak.
Gadget memiliki fiture-fiture yang canggih seperti, kamera,
video, games dan lain-lain. Fiture itu semua dapat
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mengganggu proses pembelajaran di sekolah. Misalnya
ketika pendidik menerangkan pelajaran di depan salah satu
peserta didik bermain gadget nya di belakang atau biasa juga
dipergunakan sebagai alat untuk hal-hal yang tidak baik.

c. Rawan Terhadap Tindak Kejahatan.
Setiap orang pasti ada yang memiliki sifat update di mana
saja. Jadi orang ingin berbuat kejahatan dengan mudah
mencari nya dari hasil update nya yang boleh dibilang terlalu
sering.

Sejalan dengan itu menurut Menurut Rozalia (2017) gadget
memiliki dampak positif dan juga negatif, dampak positifnya yakni
sebagai berikut.

1. Berkembang imajinasi

2. Melatih kecerdasan

3. Meningkatkan rasa percaya diri

4. Mengembangkan kemampuan dalam membaca.

Namun dampak negatifnya yakni sebagai berikut.

Penurunan konsentrasi

Malas

Kecanduan

Dapat menimbulkan gangguan kesehatan
Perkembangan kognitif terhambat
Menghambat kemampuan berbahasa
Penurunan dalam bersosialisasi atau interaksi.

NoogokrwnpE

Berdasarkan dari pendapat para ahli di atas, dapat menyimpulkan
bahwa dampak positif dari penggunaan gadget adalah dapat menambah
wawasan pengetahuan,melatih kreativitas anak dalam belajar dan
memajukan pikiran manusia. Sedangkan dampak negatif dari
penggunaan gadget antara lain dapat mengganggu kesehatan anak
karena adanya efek radiasi yang berlebih selain itu juga dapat juga

membuat seseorang melakukan kejahatan.

2.5.5 Kategori Penggunaan Gadget Anak Sesuai Umur
Gadget merupakan teknologi yang dapat membawa seseorang
selangkah lebih maju dari kemarin. Pada saat ini dapat dikatakan
penggunaan gadget sudah semakin banyak tidak hanya orang dewasa
tetapi juga anak-anak. Disadari atau tidak bahwa anak-anak dalam

penggunaan gadget tanpa diajarkan anak-anak sudah pandai dalam
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menggunakan gadget. Menurut Aisyah (2015) di Indonesia,
penggunaan gadget pada usia anak 0 —5 tahun menunjukkan bahwa
sebanyak 23% anak suka menggunakan di dunia maya tanpa

pengawasan sebagai sarana bermain.

Menurut Undang-Undang Sisdiknas tahun 2003 anak usia dini adalah
anak yang berada pada rentang usia 0 — 6 tahun dan menurut ahli
pendidikan anak usia dini berada pada rentang 0 — 8 tahun. Menurut
Loebis (2016), kriteria pemakaian gadget pada anak usia 3 —5 tahun
disebut berlebihan ketika dalam penggunaan gadget lebih dari satu jam.
Pada fase usia ini dikatakan sebagai usia golden age karena pada fase
ini yang dapat menentukan dari segi fisik, mental maupun kecerdasan
ketika beranjak ke usia selanjutnya.

The American Academy of Pediatrics (AAP) menyatakan bahwa
harus ada batas waktu ketika nak-anak menghabiskan waktu di depan
layar/gadget, yaitu satu atau dua jam per hari dan mencegah paparan
media screen pada anak usia di bawah dua tahun (A.S.Page, et al,
(2010). Pada hasil observasi Trinika (2015) terhadap anak usia 3 — 6
tahun. Frekuensi penggunaan gadget paling sedikit 1 sampai 3 hari per
minggu, 4 sampai 6 hari per minggu dan setiap hari menggunakan
gadget. Sedangkan durasi dalam pengunaan gadget paling rendah 5 —
15 menit per hari, dan paling lama 5 jam, per hari rata-rata anak
menggunakan gadget 1 sampai 3 hari per minggu dan 20-30 menit per
hari. Menurut Rosen et al, (2014) batas waktu paling umum berkisar 30
menit sampai 3 jam per hari . anak-anak usia 4 — 8 tahun rata-rata
menggunakan gadget 20-37 menit per hari dan online 27- 44 menit per

hari.

Menurut Magdalena dkk (2021) para pakar menyarankan untuk
memberi kesempatan pada anak bermain gadget hanya sekitar 1-2 jam
per hari, itu pun disesuaikan dengan jenjang usia anak. Kemudian untuk

anak dibawah 2 tahun dianjurkan tidak sama sekali untuk menggunakan
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gadget. Sedangkan anak dengan usia 2-5 tahun disarankan dalam
penggunaan gadget hanya 1 jam per hari itu juga dilakukan dengan
pengawasan sedangkan anak sekolah dasar dengan usia 6 tahun keatas
maksimal hanya 2 jam per hari atau hanya sekali pemakaian di akhir

pekan (misalnya hari minggu).

Berdasarkan pendapat para ahli diatas peneliti dapat menyimpulkan
karena sudah banyaknya penggunaan semakin marak yang dimana tidak
hanya digunakan oleh orang dewasa tetapi juga anak-anak yang dimana
anak-anak diusia 0-6 tahun keatas seharusnya belum bahkan tidak boleh
kan dalam menggunakan gadget . Dalam penggunaan gadget juga
menurut para pakar menyarankan hanya 1-2 jam per hari disesuaikan
dengan usia anak. Anak usia 3-4 paling sedikit 1-3 hari dengan waktu
5-15 menit paling rendah. Sedangkan paling lama 5 jam, jadi 1 sampai
3 hari per minggu dengan durasi 20-30 menit perhari. Kemudian anak
usia 4-8 tahun rata-rata menggunakan gadget 20-30 menit per hari dan
online 27-44 menit perhari.

2.5.6 Durasi Penggunaan Gadget

Penggunaan gadget pada anak-anak saat ini harus diwaspadai secara
khusus oleh pendidik ataupun orang tua. Karena dari penggunaan
gadget tersebut dapat berdampak buruk bagi pengguna. Julmiran &
Ain (2024) mengatakan bahwa rata-rata waktu yang dihabiskan anak
adalah 4-6 jam perhari jika tidak dikontrol oleh orang tuanya, dan 1-2
jam jika dikontrol oleh orang tuanya. Kondisi tersebut menunjukkan
bahwa anak menggunakan smartphone dalam intensitas tinggi, dimana
penggunaan smartphone tidak digunakan untuk belajar, tetapi untuk
bermain. Penggunaan smartphone dalam intensitas 2 jam atau 120
menit saja sudah dapat dikategorikan dengan penggunaan intensitas
tinggi. Indriani dkk (2021) berpendapat bahwa durasi penggunaan
gadget yang ideal adalah 2 jam, apabila lebih dari 2 jam maka akan

mengganggu Kkinerja otak anak.
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Sari dan Mitsalia dalam Agustin dkk (2021) juga mengkategorikan
pemakaian gadget dengan intensitas tinggi jika menggunakan gadget
dengan durasi lebih dari 120 menit/hari dan dalam sekali pemakaiannya
berkisar > 75 menit. Selain itu, dalam sehari bisa berkali —kali (lebih
dari 3 kali pemakaian) pemakaian gadget dengan durasi 30 —75 menit
akan menimbulkan kecanduan dalam pemakaian gadget. Selanjutnya,
penggunaan gadget dengan intensitas sedang jika menggunakan gadget
dengan durasi lebih dari 40-60 menit/hari dan intensitas penggunaan
dalam sekali penggunaan 2 —3 kali/hari setiap penggunaan. Kemudian
penggunaan gadget dengan intensitas rendah jika menggunakan gadget
dengan durasi < 30 menit/hari dan intensitas penggunaan maksimum 2

kali sehari.

Tabel 5. Durasi penggunaan gadget

Kategori Durasi Intensitas
Tingi 75-120 menit Lebih dari 3 kali per hari
Sedang 40-60 menit 2-3 kali per hari
Rendah 5-30 menit 2 kali per hari

Sumber: Agustin dkk (2021)

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa dalam
penggunaan gadget harus mempunyai batas dalam menggunakan. Hal
tersebut dikarenakan dapat mengakibatkan kecanduan bagi pengguna
apalagi peserta didik sekolah dasar. Disarankan bagi orang tua untuk

mengawasi anak-anak dalam menggunakan gadget.

2.5.7 Faktor-faktor Intensitas Penggunaan Gadget
Terdapat banyak faktor dalam intensitas penggunaan gadget. Menurut
Wahyuliarmy & sari (2021), faktor yang mempengaruhi intensitas
penggunaan gadget adalah gangguan dalam kehidupan sehari-hari,
penggunaan smartphone tetap dilakukan walaupun terdapat gangguan
dalam kehidupan sehari-hari seperti masalah fisik, sosial, atau
psikologis yang sering timbul dan kemungkinan besar disebabkan atau
diperburuk dengan penggunaan smartphone. Efendi dalam Kartika dkk
(2022) menambahkan bahwa faktor-faktor yang dapat mempengaruhi
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intensitas bermain gadget pada anak yaitu pengawasan orang tua,
tingkat pendidikan, tingkat pekerjaan, usia, dan kesalahan dalam pola

asuh.

Menurut Wahyuliarmy (2021) berpendapat ada empat faktor penyebab
kecanduan gadget, yaitu:

1. Faktor Internal.
Dimana terdiri dari faktor-faktor yang menggambarkan
karakteristik individu, yaitu tingkat sensation seeking yang
tinggi, self-esteem yang rendah, kepribadian ekstraversi
yang tinggi, kontrol diri yang rendah

2. Faktor Situasional.
Faktor ini terdiri dari faktor-faktor penyebab yang
mengarah pada penggunaan ponsel sebagai sarana
membuat individu merasa nyaman secara psikologis
ketika menghadapi situasi yang tidak nyaman. Dalam hal ini
individu akan cepat bertindak ketika berada pada situasi
yang tidak nyaman dan merasa terganggu aktivitas bila
ada situasi yang tidak diharapkan dan mengalihkan perhatian
pada ponsel.

3. Faktor Sosial.
Terdapat faktor yang menyebabkan kecanduan gadget
sebagai sarana berinteraksi dan menjaga kontak dengan orang
lain. Dalam hal ini individu selalu menggunakan ponsel
untuk berinteraksi dan cenderung malas untuk
berkomunikasi secara langsung dengan individu yang lain.

4. Faktor eksternal
Faktor yang berasal dari luar diri individu. Faktor ini terkait
dengan tingginya paparan media tentang ponsel dan
berbagai fasilitasnya. Hal ini membahas bagaimana
besarnya pengaruh media dalam mempengaruhi individu
untuk memenuhi kebutuhan akan ponsel.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor yang
mempengaruhi penggunaan gadget dapat berasal dari dalam dan luar

anak seperti lingkungan, diri sendiri, dan orang tua.

2.5.8 Indikator Intensitas Penggunaan Gadget
Indikator digunakan guna mengukur variabel intensitas penggunaan
gadget. Terdapat beberapa indikator menurut Dewi (2021) yang dapat

dijabarkan sebagai berikut.



35

1. Perhatian
Minat individu terhadap sesuatu. Perhatian yang sesuai dengan
minatnya akan lebih menarik dan intensif jika dibandingkan dengan
yang tidak terdapat minat dalam hal tersebut.

a. Penghayatan
Penghayatan yaitu pemahaman terhadap suatu informasi,
minat individu yang didukung oleh usaha untuk memahami
dan menyiapkan informasi sebagai pengetahuan.

b. Durasi
Durasi yaitu rentan waktu atau atau lamanya individu dalam
menjalankan kegiatan.

2. Frekuensi
Yaitu banyaknya aktivitas dengan sesuatu yang dilakukan dengan
cara berulang-ulang. Sedangkan menurut Menurut Helvara (2023),
indikator disiplin belajar adalah sebagai berikut.

1. Disiplin Belajar di sekolah memiliki indikator:
a. Patuh dan taat terhadap tata tertib belajar di sekolah
b. Persiapan belajar
c. Perhatian terhadap kegiatan pembelajaran
d. Menyelesaikan tugas tepat waktunya.

2. Sedangkan indikator belajar di rumah
a. Mempunyai rencana atau jadwal
b. Belajar dalam tempat dan suasana yang mendukung
c. Ketaatan dan keteraturan dalam belajar
d. Perhatian terhadap materi pelajaran.

Adapun menurut Farida.f (2017) indikator intensitas penggunaan
gadget sebagai berikut.

a. Sumber Informasi
Sumber informasi yang dimaksud adalah peserta didik
menggunakan gadget -nya untuk mencari informasi yang
berhubungan dengan pelajaran.

b. Alat Komunikasi
Gadget dijadikan alat komunikasi peserta didik dengan
teman, tutor, atau pendidiknya untuk membahas pelajaran
sekolah.

c. Sarana Hiburan
Peserta didik menggunakan gadget untuk menghibur diri
ketika bosan. Seperti bermain game, mendengarkan musik,
melihat video, dll.
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. Media Belajar

Peserta didik menggunakan gadget sebagai media belajar.
Seperti menyimpan pelajaran dalam bentuk pdf, power
point, dll di gadget -nya.

. Penggunaan Internet

Dalam indikator ini, menunjukan bagaimana peserta didik
memanfaatkan akses internet yang ada di gadget -nya.

. Kesehatan

Yang dimaksud adalah dampak penggunaan gadget dalam
aspek kesehatan peserta didik.

. Waktu

Yang dimaksud waktu disini adalah kapan saja peserta didik
menggunakan gadget -nya.

. Kemalasan

Kemalasan yang timbul akibat terlalu sering menggunakan
gadget .

i.Lama Penggunaan Gadget

Lama penggunaan gadget disini menunjukan durasi waktu
yang dibutuhkan peserta didik dalam menggunakan gadget -
nya.

Berdasarkan dari pendapat ahli di atas, peneliti menentukan indikator

yang digunakan dalam variabel intensitas penggunaan gadget yaitu

menurut Farida (2017) sebagai berikut.

Tabel 6. Indikator intensitas penggunaan gadget

No.

Indikator Sub indikator

1.

Sumber informasi | Sumber informasi, menggunakan gadget

untuk mencari informasi yang
berhubungan dengan pembelajaran

Alat komunikasi | Gadget , dijadikan alat komunikasi

peserta didik dengan teman, tutor, atau
pendidiknya untuk membahas pelajaran
sekolah

Sarana hiburan Peserta didik menggunakan gadget

untuk menghibur ketika bosan. Seperti
bermain game, mendengarkan musik,
melihat video, dll

Media belajar Peserta didik menggunakan gadget

sebagai media belajar. Seperti.
Menyimpan pelajaran dalam bentuk
pdf,power-point,dll di gadget nya

Penggunaan
internet

Menunjukan bagaimana peserta didik
dalam memanfaatkan akses internet
yang ada di gadget nya
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Lanjutan Tabel 6.

No. Indikator Sub Indikator
6. | Kesehatan Dampak penggunaan gadget dalam
aspek kesehatan peserta didik.
7. | Waktu Kapan saja peserta didik menggunakan
gadget nya
8. | Kemalasan Kemalasan yang ditimbulkan akibat
terlalu sering menggunakan gadget
9. | Lama Durasi yang dibutuhkan peserta didik
penggunaan dalam menggunakan gadget
gadget

Sumber: Farida (2017)

2.6 Perkembangan Teknologi Terhadap Pendidikan
2.6.1 Pengertian Perkembangan Teknologi Terhadap Pendidikan

Teknologi pendidikan merupakan bidang yang sangat menarik dalam
penerapan proses kegiatan belajar mengajar dalam lingkungan
pendidikan. Perkembangan tidak dapat kita hindari yang kini marak di
setiap kehidupan termasuk bidang pendidikan yang mau tidak mau
menuntut dunia pendidikan mengikuti laju perkembangan teknologi.
Menurut Salsabila (2023) perubahan teknologi telah memberikan
dampak terhadap kehidupan terlebih kepada sistem pendidikan, hal ini
bisa dioptimalkan dalam aktivitas yang mencakup ruang lingkup
pendidikan, dengan kata lain teknologi pendidikan adalah alat
pelengkap dan pembantu proses pelaksanaan pengajaran yang dapat
memberikan semangat motivasi tersendiri bagi peserta didik dalam
mengikuti pembelajaran. Perkembangan teknologi yang semakin pesat,
pendidikan menjadi sarana yang lebih fleksibel dengan pembelajaran
yang semakin inovatif sehingganya dapat meningkatkan kemauan untuk
belajar. Wulandari (2023) menambahkan bahwa dengan memanfaatkan
teknologi kita bisa menambah wawasan literasi pembelajaran, ikut
komunitas belajar yang positif, mau berkarya dan berinovasi, serta mau
mengaplikasikan kemampuannya untuk diterapkan di sekolah serta mau
berbagi praktek baik dengan lingkungan sekolah, sehingga tujuan dan

kualitas pembelajaran siswa di sekolah dapat meningkat.
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Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa perkembangan
teknologi terhadap pendidikan dapat memaksimalkan proses
pembelajaran sehingganya dapat memberikan semangat motivasi

tersendiri bagi peserta didik dalam mengikuti pembelajaran.

2.6.2 Dampak Positif Perkembangan Teknologi Terhadap Pendidikan
Menurut suripto dalam jamun (2018) pengembangan dan penerapan
teknologi informasi juga bermanfaat dalam pendidikan, antara lain:

a. Munculnya Media Massa, Khususnya media elektronik
sebagai sumber ilmu dan pusat pendidikan. Seperti jaringan
internet, Lab, Komputer Sekolah dan lain-lain. Dampak yang
didapatkan dari hal tersebut yaitu pendidik bukan hal satu-
satunya sumber ilmu pengetahuan, sehingga peserta didik
dalam pembelajaran tidak hanya terpatok terhadap informasi
yang diajarkan oleh pendidik, tetapi juga dapat mengakses
materi pembelajaran langsung dari internet, oleh karena itu
pendidik disini bukan hanya sebagai pengajar, tetapi juga
sebagai pembimbing peserta didik untuk mengarahkan dan
mengontrol jalannya pendidikan, agar peserta didik tidak
salah dalam menggunakan Media Informasi dan Komunikasi
dalam pembelajaran.

b. Munculnya metode-metode pembelajaran yang baru, yang
mempermudah peserta didik dan pendidik dalam proses
pembelajaran. Dengan kemajuan Teknologi terciptalah
metode-metode baru yang membantu peserta didik mampu
memahami materi-materi yang abstrak, karena materi
tersebut dengan bantuan Teknologi dapat dibuat abstrak, dan
dapat mempermudah peserta didik dalam memahami.

c. Sistem pembelajaran tidak harus melalui tatap muka. Selama
ini proses pembelajaran yang kita kenal yaitu adanya
pembelajaran yang disampaikan hanya dengan tatap muka
langsung, namun dengan adanya kemajuan teknologi, proses
pembelajaran tidak harus mempertemukan peserta didik
dengan pendidik, tetapi bisa juga misalnya aplikasi google
meet dan lain-lain.

d. Adanya sistem pengolahan data hasil penilaian yang
menggunakan pemanfaatan Teknologi. Dengan ini misalnya
sebelum adanya IPTEK dalam melakukan analisis sebuah
penelitian harus dihitung secara manual. Namun setelah
adanya perkembangan IPTEK, semua tugas yang dimana
dulu dikerjakan secara manual dan membutuhkan waktu yang
cukup lama, menjadi sesuatu yang mudah untuk dikerjakan,
yaitu dengan menggunakan media teknologi, misalnya
Komputer, yang dapat mengolah data data dengan
memanfaatkan berbagai program yang telah diinstalkan.
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e. Pemenuhan kebutuhan akan fasilitas pendidikan dapat
dipenuhi dengan cepat. Dalam bidang pendidikan tentu
banyak hal dan bahan yang harus dipersiapkan, beberapa
manfaat yang dapat diperoleh dari perkembangan
IPTEK, vyaitu: 1) Pembelajaran menjadi lebih efektif dan
menarik. 2) Dapat menjelaskan sesuatu yang sulit/
Kompleks. 3) Mempercepat proses yang lama. 4)
Menghadirkan peristiwa yang jarang terjadi. 5)
Menunjukkan peristiwa yang berbahaya atau di luar
jangkauan.

2.6.3 Dampak Negatif Perkembangan Teknologi Terhadap Pendidikan
Menurut Sudibyo dalam Jamun (2018) Disamping dampak positif yang
ditimbulkan oleh perkembangan IPTEK, ada juga akan munculnya
dampak negatif yang akan ditimbulkan oleh perkembangan IPTEK
dalam proses pendidikan antara lain:

a. Hal ini disebabkan dengan adanya E-learning yang dapat
menyebabkan pengalih funsian pendidik dan mengakibatkan
pendidik jadi tersingkirkan, atau juga menyebabkan
terciptanya individu yang bersifat individual karena sistem
pembelajaran dapat dilakukan dengan hanya seorang diri.
Bahkan dimungkinkan etika dan disiplin peserta didik susah
atau sulit untuk diawasi dan dibina, sehingga seiring
berjalannya waktu etika dan manusia khususnya para peserta
didik akan menurun drastis, serta hakikat manusia yang
utama yaitu sebagai makhluk sosial akan tergerus.

b. Seringnya mengakses internet dikhawatirkan peserta
didik/mahasiswa bukannya benar-benar memanfaatkan
teknologi informasi dengan optimal, tetapi mala mengakses
hal-hal yang tidak seharusnya

c. Peserta didik bisa terkena information overload, yakni
menemukan informasi yang tidak habis-habisnya yang
tersedia di internet, sehingga rela menghabiskan waktu
berjam-jam untuk mengumpulkan dan mengorganisir
informasi yang ada, yang akhirnya dapat membuat seseorang
kecanduan,terutama yang menyangkut pornografi dan
kemungkinan dapat menghabiskan uang karena hanya untuk
melayani kecanduan tersebut.

d. Peserta didik menjadi pecandu dari keberadaan dunia maya
secara berlebihan. Hal ini bisa terjadi ketika peserta didik
tidak memiliki sikap skeptis serta kritis terhadap sesuatu hal
yang baru. Apalagi dalam konteks dunia maya (internet)
mereka secara tidak langsung telah masuk di dalam dunia
over free , maka sangat penting adanya kedua sikap di atas
untuk menjadi benteng atau filter dari segala sumber
informasi yang ada. Selain itu, yang tidak kalah
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pentingnya adalah perhatian dari orang tua juga sangat
berperan dalam menanamkan nilai-nilai tentang sebuah
norma agama sebagai landasan hidup,

e. Tindakan kriminal (Cyber Crime). Di dalam dunia
pendidikan hal ini dapat terjadi, misalnya pencurian dokumen
atau aset penting tentang sebuah tatanan pendidikan yang
sesungguhnya dirahasiakan (dokumen mengenai ujian
akhir atau negara) dengan media internet.

f. Menimbulkan sikap yang apatis pada masing-masing
individu, baik bagi pelajar/siswa/mahasiswa maupun
pengajar/guru/dosen. Hal ini dapat dilihat misalnya pada
sistem pembelajaran yang bersifat virtual maupun e-
learning.

2.7 Penelitian Relevan

Penelitian relevan yang telah dilakukan oleh peneliti terdahulu diperlukan

sebagai acuan untuk mendukung kajian teoritis yang dikemukakan dalam

melakukan kajian penelitian ini. Beberapa hasil penelitian yang relevan
adalah sebagai berikut.

1. Wahyuliarmy & Sari (2021) Tulungagung, melakukan penelitian
“Intensitas Penggunaan Gadget Dengan Interaksi Sosial”. Hasil analisis
data menghasilkan koefisien korelasi S’rho=-0,330 dengan p =0,010
(p< 0,05) yang berarti terdapat hubungan negatif yang signifikan antara
Intensitas Penggunaan Gadget dengan Interaksi Sosial yang artinya
semakin tinggi Intensitas penggunaan Gadget maka semakin rendah
Interaksi Sosial. Dan sebaliknya jika semakin rendah Intensitas
Penggunaan Gadget maka semakin tinggi Interaksi Sosial. Jadi
hipotesis yang diajukan oleh peneliti ini diterima .

2. Ansel & Pawe (2021) di Kelimutu, “Pengaruh bimbingan belajar orangtua
terhadap Disiplin Belajar peserta didik”. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa hipotesis Ha diterima dan HO ditolak yang menunjukkan
bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan disiplin belajar orang
tua terhadap bimbingan belajar orang tua. Kesimpulannya, semakin tinggi
bimbingan orang tua maka semakin tinggi Disiplin Belajar peserta didik,
sebaliknya semakin rendah bimbingan orang tua maka semakin rendah

Disiplin Belajar peserta didik.
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3. Risnawati, Manda, & Suardi (2022) di Kabupaten Baru, melakukan
penelitian “Pengaruh Penggunaan Gadget dan Perilaku Sosial Terhadap
Prestasi Belajar Peserta Didik di Sekolah Dasar”. Hasil penelitian
menunjukkan (i) Terdapat pengaruh penggunaan gadget terhadap prestasi
belajar di Gugus | wilayah 3 kecamatan Barru Kabupaten Barru, (ii)
Terdapat pengaruh perilaku sosial terhadap prestasi belajar di Gugus |
wilayah 3 kecamatan Barru Kabupaten Barru. (iii) Terdapat pengaruh
penggunaan gadget dan perilaku sosial terhadap prestasi belajar di gugus I

Wilayah 3 Kecamatan Barru Kabupaten Baru.

2.8 Kerangka Berpikir

Kerangka pikir digunakan untuk menjelaskan secara teoritis hubungan antar
variabel yang diteliti. Hal ini sejalan dengan pendapat Sugiyono (2016).
Penelitian ini terdiri dari dua variabel yaitu variabel intensitas penggunaan
gadget (X),variabel Disiplin Belajar (Y1) dan variabel interaksi sosial (Y2).
Upaya dalam keberhasilan peserta didik dalam mencapai sebuah tujuan
pembelajaran tentu didukung oleh beberapa komponen, diantaranya banyak
komponen yang dapat mendukung hasil belajar salah satunya yaitu Disiplin

Belajar peserta didik.

Disiplin belajar seorang peserta didik dapat dipengaruhi berbagai faktor salah
satunya yaitu dipengaruhi oleh Intensitas penggunaan gadget yang
disebabkan oleh kemajuan teknologi yang sangat pesat. Namun diera saat ini
perilaku disiplin belajar peserta didik tergolong masih rendah. Teknologi
sekarang ini semakin berkembang pesat. Banyak teknologi canggih yang

diciptakan, salah satunya yaitu gadget.

Kehadiran gadget memberi banyak kemudahan kepada manusia, yakni untuk
memudahkan aktivitas kehidupan sehari-hari. Salah satu kemudahan yang
terkena dampaknya yaitu kegiatan pembelajaran di bidang pendidikan.
Apabila gadget dimanfaatkan dengan baik tentu akan memberikan banyak
manfaat bagi penggunanya baik itu orang dewasa maupun anak-anak. Namun,

apabila penggunaan gadget dilakukan secara terus menerus menyebabkan
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anak lebih sering menatap layar gadget daripada meluangkan waktu untuk
belajar dan melakukan kegiatan lain yang lebih bermanfaat, hal tersebut juga
akan mengakibatkan anak kecanduan bermain game online, internet atau
bahkan mengakses konten-konten yang berisi pornografi. Penggunaan gadget
yang tidak bijak dan bahkan disalahgunakan tersebut bahayanya akan lebih
besar daripada manfaat yang diberikan dan juga menjadi salah satu penyebab

rendahnya perilaku Disiplin Belajar peserta didik.

Indikator yang harus dicapai untuk menumbuhkan disiplin belajar dan
interaksi sosial peserta didik kelas V SDN Negeri 11 Metro Pusat adalah.
Maka dari itu dalam penggunaan gadget peserta didik perlu adanya batasan,
pengawasan, serta bimbingan orang tua ketika waktu belajar dan mengakses
gadget. Dengan adanya pengawasan kepedulian dari orang tua maka akan
meminimalisir dampak negatif yang akan terjadi akibat dari intensitas

penggunaan gadget yang berlebihan.

Kerangka pikir dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

l !

Variabel Y*!

Variabel X ) Disiplin Belajar

Intensitas penggunaan - .
gadget Variabel Y

Interaksi Sosial

I !

Gambar 1. Kerangka Pikir Variabel

Keterangan:

X = Variabel Bebas (Intensitas penggunaan Gadget )
\'A = Variabel Terikat (Disiplin Belajar)

Y? = Variabel Terikat (Interaksi Sosial)

m—— = Pengaruh
Sumber : Sugiyono (2015)
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Berdasarkan alur kerangka pikir pada gambar 1 diatas menunjukkan bahwa
penelitian ini memiliki satu variabel bebas (X) yaitu variabel intensitas
penggunaan gadget serta dua variabel terikat (Y*) yakni disiplin belajar dan
interaksi sosial (Y?). Dari dua variabel tersebut kemudian dilakukan
penelitian dan analisis tentang pengaruh intensitas penggunaan gadget
terhadap Disiplin Belajar dan interaksi sosial peserta didik.

Hipotesis Penelitian

Menurut Sugiyono (2015) hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap

rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah penelitian dinyatakan

dalam bentuk kalimat pertanyaan. Berdasarkan kajian pustaka dan kerangka
pikir di atas, maka hipotesis dalam penelitian ini yaitu:

1. Terdapat Pengaruh Intensitas Penggunaan Gadget Terhadap Disiplin
Belajar Peserta Didik Kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat Tahun Ajaran
2023/2024.

2. Terdapat Pengaruh Intensitas Penggunaan Gadget Terhadap Interaksi
Sosial Peserta Didik Kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat Tahun Ajaran
2023/2024

3. Terdapat Pengaruh Intensitas Penggunaan Gadget Terhadap Disiplin
Belajar Dan Interaksi Sosial Peserta Didik Kelas V' Sd Negeri 11 Metro
Pusat Tahun Ajaran 2023/2024.



I11. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis dan Desain Penelitian
3.1.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis
penelitian kuantitatif. Adapun metode penelitian yang digunakan adalah
ex-post facto korelasional. Menurut Widarto (2013) penelitian ex-post
facto merupakan penelitian yang bertujuan menemukan penyebab yang
memungkinkan perubahan perilaku, gejala atau fenomena yang
disebabkan oleh suatu peristiwa, perilaku atau hal-hal yang
menyebabkan perubahan pada variabel bebas yang secara keseluruhan

sudah terjadi.

Sedangkan penelitian ex-post facto menurut Hermawan (2013) adalah
suatu penelitian yang dilakukan untuk meneliti peristiwa yang telah
terjadi dan kemudian melihat ke belakang untuk mengetahui faktor-
faktor yang dapat menimbulkan kejadian tersebut. Menurut Sukardi
(2019) penelitian ex-post facto merupakan penelitian dimana variabel-
variabel bebas telah terjadi ketika peneliti mulai melakukan pengamatan
terhadap variabel terikat. Penelitian ex-post facto adalah suatu
penelitian yang dilakukan untuk meneliti peristiwa yang telah terjadi
dan kemudian merunut ke belakang untuk mengetahui faktor-faktor

yang menyebabkan timbulnya kejadian tersebut.

Berdasarkan pendapat para ahli diatas peneliti menggunakan metode
penelitian ex-post facto korelasional dalam penelitian ini bertujuan

untuk mengetahui pengaruh antara variabel (X) intensitas penggunaan
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gadget terhadap variabel (Y1) Disiplin Belajar () interaksi sosial
peserta didik.

3.1.2 Desain Penelitian
Menurut Jayanti, dkk (2021) desain penelitian merupakan bagian yang
menggambarkan kerangka kerja pada penyelesaian masalah yang
sedang dikaji. Desain penelitian dalam penelitian ini menggunakan
desain penelitian ex-post facto korelasional digunakan untuk
menjelaskan pola hubungan fungsional antar variabel penelitian. Desain
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh antara variabel (X)
Intensitas penggunaan gadget terhadap variabel (Y1) Disiplin Belajar
dan () interaksi sosial peserta didik kelas V SD Negeri 11 metro
pusat. Desain penelitian Pengaruh antar variabel tersebut dapat

disajikan pada gambar sebagai berikut.

L)
L Y
T ?

Gambar 2. Desain Penelitian

Keterangan:

X = Intensitas Penggunaan Gadget (Variabel Bebas)
Y1 = Disiplin Belajar (Variabel Terikat)

Y, = Interaksi Sosial ( Variabel Terikat)

— =Pengaruh
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3.2 Setting Penelitian

3.2.1 Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 11 Metro Pusat. JI. Veteran
No.50 Hadimulyo Barat, Kecamatan Metro Pusat, Kota Metro Tahun
Ajaran 2024/2025.

3.2.2 Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan secara langsung kepada peserta didik kelas
V SD Negeri 11 Metro Pusat. JI. Veteran No. 50 Hadimulyo Barat.
Kecamatan Metro Pusat, Kota Metro pada semester genap tahun ajaran
2023/2024.

3.3 Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian berisi tahapan kegiatan yang dilakukan dalam penelitian.

Tahap-tahap dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.
2.

9.

Peneliti membuat surat izin penelitian pendahuluan ke sekolah.
Penelitian melakukan penelitian pendahuluan di SD 11 Metro Pusat,
peneliti menemui kepala sekolah, pendidik dan tenaga kependidikan yang
ada di sekolah dasar tersebut.

Memilih subjek penelitian yaitu peserta didik kelas VV SD Negeri 11
Metro Pusat.

Melakukan studi dokumen untuk memperoleh data dari tempat penelitian
berupa profil sekolah, jumlah kelas, dan data jumlah peserta didik kelas
V SD Negeri 11 Metro Pusat.

Menyusun pedoman wawancara penelitian pendahuluan.

Menyusun kisi-Kisi instrumen angket (kuesioner) penelitian pendahuluan.
Melaksanakan pengujian cobaan instrumen di SD Negeri 3 Metro Barat
untuk mengetahui apakah instrumen yang dibuat telah valid dan reliabel.
Melaksanakan penelitian dengan membagikan instrumen berupa angket
penelitian pendahuluan kepada populasi penelitian

Menganalisis data dari hasil angket penelitian pendahuluan

10. Menentukan subjek uji coba instrumen kuesioner (angket).
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11. Melaksanakan penelitian dengan membagikan instrumen berupa angket
kepada sampel penelitian yaitu peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro
Pusat.

12. Menghitung dan menganalisis penelitian data untuk mengetahui
mengetahui pengaruh antara variabel (X) intensitas penggunaan gadget
terhadap variabel (Y1) Disiplin Belajar peserta didik dan interaksi sosial
(Y2).

13. Interpretasi hasil perhitungan data yang telah dilakukan.

3.4 Populasi dan Sampel Penelitian
3.4.1 Populasi Penelitian

Menurut Sugiyono (2020) populasi merupakan wilayah generalisasi
yang terdiri dari objek atau subjek yang mempunyai kuantitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan peneliti untuk dipelajari dan
kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh peserta didik peserta didik kelas VV SD 11 Metro Pusat 61
peserta didik. Data mengenai jumlah peserta didik diperoleh
berdasarkan wawancara wali kelas dan telah dikonfirmasi peneliti saat
melakukan penelitian pendahuluan. Berikut jumlah populas peserta
didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat Tahun Ajaran 2023/2024.

Tabel 7. Jumlah Peserta Didik Kelas V SD 1 Negeri 11 Metro
Pusat tahun ajaran 2023/2024

No. Kelas Banyak
1. VA 32
2 VB 29

Sumber: Dokumentasi pendidik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat

3.4.2 Sampel Penelitian
Menurut Sugiyono (2020) sampel merupakan bagian dari jumlah dan
karakteristik yang dimiliki oleh populasi. Teknik pengambilan sampel
pada penelitian ini menggunakan teknik probability sampling. Teknik
probability yang digunakan dalam penelitian ini adalah simple random

sampling. Teknik simple random sampling merupakan teknik
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pengambilan sampel yang dilakukan secara acak (random) sehingga
setiap anggota dalam populasi memiliki kesempatan yang sama besar

untuk dipilih sebagai sampel penelitian.

Tabel 8. Data jumlah sampel peserta didik kelas V SD Negeri
11 Metro Pusat Tahun Ajaran 2023/2024.

No. Kelas Sampel
1. VA 14
2 V B 14

Sumber: Analisis Data Pendidik (2023)

3.5 Variabel Penelitian
Penelitian kuantitatif harus memiliki variabel, baik berupa variabel bebas
maupun variabel terikat. Menurut Sugiyono (2020) variabel penelitian
merupakan suatu hal yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti
untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi mengenai hal tersebut dan
kemudian ditarik kesimpulannya. Terdapat dua variabel, yaitu variabel bebas
(independent) dan variabel terikat (dependent). Variabel bebas (independent)
merupakan variabel yang memengaruhi atau yang menjadi sebab
perubahannya atau timbulnya variabel terikat (dependent), sedangkan
variabel terikat (dependent) adalah variabel yang dipengaruhi atau yang
menjadi akibat karena adanya variabel bebas (independent). Terdapat dua
variabel dalam penelitian ini, yaitu:
3.5.1 Variabel Bebas (Independent)
Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang
menjadi sebab perubahan atau timbulnya variabel terikat. Variabel
bebas dalam penelitian ini yaitu intensitas penggunaan gadget (X).
3.5.2 Variabel Terikat (Dependent)
Variabel terikat merupakan yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat,
karena adanya variabel bebas. Variabel terikat dalam penelitian ini yaitu
disiplin belajar (Y1) dan interaksi sosial (Y2) peserta didik kelas VV SD
Negeri 11 Metro Pusat.
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3.6 Definisi Konseptual dan Operasional Variabel
3.6.1 Definisi Konseptual Variabel

Definisi konseptual variabel adalah definisi yang memberikan

penjelasan tentang konsep-konsep yang ada menggunakan pemahaman

sendiri dengan singkat, jelas dan tegas. Definisi konseptual variabel

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Intensitas Penggunaan Gadget (X)
Gadget adalah sebuah perangkat elektronik yang merupakan sebuah
inovasi digital dengan tujuan dan fungsi praktis untuk membantu
serta mempermudah penggunanya dalam melakukan aktivitas
sehari-hari. Sedangkan intensitas penggunaan gadget adalah
kekuatan tingkah laku atau tingkat keseringan seseorang dalam
penggunaan gadget atau perangkat elektronik berupa HP, laptop,
komputer, dll, secara berulang-ulang dikarenakan suatu rangsangan
dari dalam dirinya.

2. Disiplin Belajar (Y1)
Disiplin belajar adalah suatu usaha yang dilakukan oleh individu
dalam perubahan tingkah laku baik melalui latihan dan pengalaman
yang berkaitan dengan pengetahuan,sikap dan juga perilaku patuh
terhadap peraturan-peraturan, norma-norma, kaidah-kaidah atau tata
tertib yang berlaku dalam proses pembelajaran baik di sekolah
maupun di rumah.

3. Interaksi sosial (Y2)
Interaksi sosial adalah hubungan atau komunikasi yang dilakukan
oleh dua orang atau lebih dengan tujuan untuk saling mempengaruhi
satu dengan yang lainnya untuk mencapai tujuan tertentu, yang mana
dalam penelitian ini peneliti akan meneliti bagaimana interaksi sosial
peserta didik yang selalu menggunakan gadget dengan peserta didik
yang masih masih terkontrol dalam menggunakan gadget nya. Hal
ini dapat diartikan bahwa pada interaksi sosial peserta didik yang
lebih jarang menggunakan gadget lebih baik atau bahkan sebaliknya
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peserta didik yang menggunakan gadget lebih sering menyebabkan
interaksi sosialnya menjadi lebih baik.

3.6.2 Definisi Operasional Variabel

Definisi operasional variabel dapat memudahkan pengumpulan data

agar tidak terjadi kesalahpahaman dalam mendefinisikan objek

penelitian saat pengumpulan data, maka variabel yang di uji dalam

penelitian harus didefinisikan sejelas mungkin dalam bentuk definisi

operasional. Definisi operasional variabel dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut.

1. Variabel intensitas penggunaan gadget (X)
Intensitas penggunaan gadget dalam penelitian ini yaitu atau tingkat
keseringan seseorang dalam menggunakan gadget sebuah teknologi
salah satunya berupa ponsel genggam dalam melakukan aktivitas
sehari-hari. Adapun variabel intensitas penggunaan gadget yang
digunakan pada penelitian ini adalah menurut Farida (2017) yaitu
sebagai berikut.

a. Sumber informasi,
b. Alat komunikasi

c. Sarana hiburan

d. Media belajar

e. Penggunaan internet
f. Kesehatan

g. Waktu

h. Kemalasan

i. Lama penggunaan gadget.

2. Variabel Disiplin Belajar (Y1)
Disiplin belajar adalah suatu usaha yang dilakukan oleh individu
dalam perubahan tingkah laku baik melalui latihan dan pengalaman
yang berkaitan dengan pengetahuan,sikap dan juga perilaku patuh
terhadap peraturan-peraturan, norma-norma, kaidah-kaidah atau tata
tertib yang berlaku dalam proses pembelajaran baik di sekolah
maupun di rumah. Adapun indikator disiplin belajar yang peneliti
gunakan dalam penelitian ini adalah menurut Simbolon (2020) yaitu

sebagai berikut.
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a. Ketaatan terhadap tata tertib sekolah

b. Ketaatan terhadap kegiatan belajar di sekolah

c. Ketaatan dalam mengerjakan tugas-tugas pelajaran
d. Ketaatan terhadap kegiatan belajar di rumah

3. Variabel Interaksi Sosial (Y5)
Interaksi sosial adalah suatu hubungan antara individu dengan
individu, individu dengan kelompok teman sekolahnya, dan
kelompok teman dengan kelompok teman lainnya di lingkungan
sekolah. Berikut merupakan indikator yang digunakan peneliti
menurut Sugiyo dalam Kumara (2019) yaitu sebagai berikut.

Percakapan

Saling pengertian

Bekerjasama

Keterbukaan

Empati

Memberikan dukungan atau motivasi
Rasa positif

Adanya kesamaan dengan orang lain.

S@ o ap o

Pengumpulan data variabel disiplin belajar dan interaksi sosial peserta
didik ini dengan menyebar angket kepada responden, selanjutnya
peneliti memberikan skor terhadap pernyataan setiap item pernyataan
yang ada pada angket. Angket pernyataan terdiri item soal positif dan
item soal negatif. Angket disiplin belajar disusun menggunakan skala

Likert tanpa pilihan jawaban netral dengan skor jawaban.

3.7 Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data merupakan teknik atau cara yang digunakan oleh
peneliti untuk mengumpulkan data yang diperlukan dalam penelitian. Teknik
pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama dalam penelitian,
karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data. Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian antara lain:
3.7.1 Kuesioner (Angket)
Angket merupakan suatu teknik atau cara pengumpulan secara tidak
langsung. Sugiyono (2020) menjelaskan bahwa angket (kuesioner)

merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
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memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan kepada responden
untuk dijawab. Angket (kuesioner) diberikan kepada peserta didik
untuk memperoleh informasi mengenai motivasi belajar dan perhatian
orang tua.
Kuesioner (angket) dibuat dengan model Likert yang mempunyai empat
alternatif jawaban untuk setiap pertanyaan yaitu selalu, sering, kadang-
kadang dan tidak pernah. Angket (kuesioner) dalam penelitian ini
meniadakan jawaban ragu-ragu jawaban ‘ragu-ragu’, karena jawaban
tersebut dikategorikan sebagai jawaban yang tidak memutuskan dan
tidak jelas. Menggunakan skala Likert, maka variabel yang diukur
dijabarkan menjadi indikator variabel yang kemudian dijadikan sebagai
tolak ukur untuk menyusun item instrumen yang dapat berupa
pertanyaan atau pernyataan.

3.7.2 Studi Dokumentasi
Riduwan (2019), menyatakan dokumentasi adalah ditujukan untuk
memperoleh data langsung dari tempat penelitian, meliputi buku-buku
yang relevan, peraturan-peraturan, laporan kegiatan, foto-foto dan data
lain yang relevan pada penelitian. Data dokumen yang diambil untuk
menunjang penelitian ini berupa profil sekolah, jumlah kelas, dan data
jumlah peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat tahun pelajaran
2023/2024.

3.8 Uji Coba Instrumen Penelitian
Uji coba instrumen dilakukan untuk memenuhi persyaratan instrumen
penelitian yaitu valid dan reliabel. Setelah instrumen dinyatakan valid dan
reliabel, maka instrumen dapat digunakan. Instrumen angket yang telah
tersusun kemudian diuji cobakan pada kelas yang bukan menjadi sampel
penelitian. Untuk menjamin bahwa instrumen yang digunakan baik, maka
dilakukan uji validitas dan reliabilitas. Peserta didik yang dijadikan responden
uji coba instrumen adalah peserta didik pada kelas VV SD Negeri 11 Metro

Pusat.
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Keterangan
No. Indikator Pernyataan (+/-) No.
Angket
1. Ketaatan Saya datang ke sekolah tepat waktu + 1
terhadap tata Saya terlambat masuk untuk mengikuti - 2
tertib sekolah | pelajaran di kelas
Saya bolos sekolah - 3
Saya melanggar peraturan sekolah - 4
Saya dihukum karena melanggar - 5
peraturan sekolah
2. Ketaatan Saya mengumpulkan tugas tepat waktu + 6
dalam Tugas yang saya kerjakan lengkap + 7
mengerjakan sesuai yang diberikan pendidik (tidak
tugas-tugas ada nomor soal yang tidak dikerjakan)
pelajaran Saya dihukum karena tidak - 8
mengerjakan tugas
Saya menyontek pada saat - 9
mengerjakan tugas
Saya mengerjakan pekerjaan rumah - 10
(PR) di sekolah
3. | Disiplin Makan di kelas pada saat mengikuti - 11
terhadap pelajaran
kegiatan Ribut ketika pendidik materi pelajaran - 12
belajar di di depan kelas
sekolah Memperhatikan ketika pendidik + 13
menerangkan materi di depan kelas
Meminta izin kepada pendidik ketika + 14
ingin keluar kelas saat pelajaran masih
berlangsung
Tidak menghormati pendidik yang - 15
masih ada di dalam kelas walaupun
mata pelajaran
4. Disiplin Saya membuat jadwal belajar di rumah + 16
terhadap Saya tidak lupa untuk mengulang + 17
kegiatan pelajaran yang diberikan pendidik saya
belajar di di rumah
rumah Saya mengerjakan soal-soal di rumah + 18
untuk melatih kemampuan
Saya belajar bersama dengan teman- + 19
teman di rumah untuk membahas tugas
atau PR dari pendidik
Saya asyik menonton televisi atau - 20
bermain padahal ada jadwal belajar di
rumah

Sumber: Simbolon (2020)

Pengumpulan data variabel disiplin belajar peserta didik ini dengan menyebar

angket kepada responden, selanjutnya peneliti memberikan skor terhadap
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pernyataan setiap item pernyataan yang ada pada angket. Angket pernyataan

terdiri item soal positif dan item soal negatif. Angket disiplin belajar disusun

menggunakan skala Likert tanpa pilihan jawaban netral dengan skor jawaban

sebagai berikut.

Tabel 10. Skor Jawaban Angket Penelitian

Alternatif Jawaban

Skor Pernyataan

Positif Negatif
Selalu 4 1
Sering 3 2
Kadang-kadang 2 3
Tidak Pernah 1 4

Sumber : Sugiyono (2015)

Tabel 11. Kriteria Jawaban Angket Penelitian

Alternatif L
Kriteria
Jawaban
Selalu Melakukan setiap hari dalam 1 minggu
Sering Melakukannya 4 sampai 5 hari dalam 1 minggu
Kadang-kadang | Melakukannya 1 sampai 3 hari dalam 1 minggu
Tidak Pernah | Tidak pernah melakukannya dalam 1 minggu

Sumber: Sugiyono (2015)

Tabel 12. Kisi-kisi Instrumen Angket Intensitas penggunaan gadget

untuk mencari informasi atau
berita yang berhubungan
dengan kekerasan dan
pornografi

. . No.
Variabel Indikator Pernyataan (+/-) Angket
Intensitas Sumber Saya menggunakan gadget + 1
penggunaan informasi untuk mencari informasi atau
gadget berita yang berhubungan
dengan pembelajaran di
sekolah
Segala informasi yang + 2
berkaitan dengan pelajaran
dari berbagai siklus di internet
bisa saya dapatkan dengan
mudah menggunakan gadget
Saya menggunakan gadget - 3
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Variabel

Indikator

Pernyataan

(+/-)

No.
Angket

Intensitas
penggunaan
gadget

Alat
komunikasi

Saya menggunakan gadget
untuk telepon atau sms kepada
teman atau pendidik untuk
membicarakan tugas sekolah

Saya menggunakan gadget
untuk berkomunikasi lewat
media sosial (whatsapp, BBM,
facebook, tiktok, instagram)
mengenai pelajaran di sekolah

Saya menggunakan gadget
untuk menebar kebencian atau
hoax

Sarana
hiburan

Saya menggunakan gadget
untuk mendengarkan musik

Saya menggunakan gadget
untuk menonton video

Saya menggunakan gadget
untuk menonton budaya luar

(kpop)

Media belajar

Saya menyimpan materi
pelajaran berupa pdf,
powerpoint, word, di gadget
saya

10

Penggunaan
Internet

Saya menggunakan gadget
untuk mencari soal-soal
latihan sebagai bahan untuk
belajar

11

Saya selalu mengaktifkan data
di gadget saya agar selalu
bisa terhubung dengan
internet

12

Saya menggunakan koneksi
internet untuk mengakses
informasi terkait materi
pelajaran

13

Kesehatan

Saya menggunakan gadget di
tempat yang terang

14

Saya menggunakan gadget
dengan jarak yang standard
(tidak terlalu dekat dengan
mata)

15

Waktu

Saya menggunakan gadget

16
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Variabel Indikator

Pernyataan

(+/-)

No.
Angket

ketika sedang kesulitan
mengerjakan PR

Saya menggunakan gadget
ketika ketika materi yang saya
butuhkan tidak ada di buku

17

Kemalasan

Intensitas
penggunaan

Saya lebih semangat belajar
dengan mencari materi
pelajaran melalui gadget

18

Lama
penggunaan
gadget

gadget

Saya menggunakan gadget
lebih dari 3 jam setiap hari
untuk berdiskusi dengan

teman mengenai pelajaran

19

Saya menggunakan gadget

lebih dari tiga jam setiap hari
untuk membuka media sosial
(tiktok, instagram, facebook)

20

Jumlah

20

Sumber: Analisis Data Peneliti 2023

Pengumpulan data variabel intensitas penggunaan gadget peserta didik

dilakukan dengan menyebar angket kepada responden, selanjutnya peneliti

memberikan skor terhadap pernyataan setiap item yang ada pada angket.

Angket intensitas penggunaan gadget disusun menggunakan skala likert

tanpa pilihan jawaban netral dengan skor jawaban sebagai berikut.

Tabel 13. Skor Jawaban Angket Penelitian

Alternatif Jawaban Skor Pernyataan
Positif Negatif
Selalu 4 1
Sering 3 2
Kadang-kadang 2 3
Tidak Pernah 1 4

Sumber : Sugiyono (2015)
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Variabel

Indikator

Pernyataan

(+/-)

No.
Angket

Interaksi
Sosial

Percakapan

Seberapa sering anda bertatap
muka/ berinteraksi dengan
teman sebaya di luar jam
sekolah

Saya pernah mengabaikan
teman saya ketika mereka
mencoba berbicara dengan
saya.

Saya suka mengucilkan teman
yang saya tidak suka dari
kelompok bermain.

Saling
pengertian

Saya suka mengucilkan teman
yang saya tidak suka dari
kelompok bermain.

Saya sering merasa teman-
teman saya tidak memahami
apa yang saya katakan.

Bekerja sama

Saya bisa bekerja sama
dengan teman-teman saya
dalam kelompok.

Saya merasa sulit untuk
bekerja sama dalam
kelompok.

Keterbukaan

Saya suka mengajak teman-
teman saya untuk bermain
bersama di luar jam pelajaran.

Empati

Saya senang mendengarkan
cerita atau masalah teman
saya.

Memberikan
dukungan
atau motivasi

Saya sering mendapat
dukungan dari teman saya

10

Rasa positif

Saya selalu berusaha
membantu teman-teman saya
ketika mereka kesulitan.

11

Adanya
kesamaan
dengan orang
kain

Saya senang memiliki teman
sekelas yang memiliki minat
atau cita-cita yang mirip
dengan saya.

12

Saya merasa lebih baik jika
tidak terlalu banyak kesamaan
dengan teman saya.

13

Jumlah

13

Sumber: Analisis data peneliti 2024
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3.9 Uji Persyaratan Instrumen
Instrumen penelitian harus memenuhi persyaratan yang baik untuk
mendapatkan data yang lengkap. Instrumen yang baik dalam suatu penelitian
harus memenuhi dua syarat yaitu valid dan reliabel. Harus ada uji prasyaratan
instrumen bertujuan untuk mengetahui data yang valid dan reliabel maka
perlu diuji cobakan terlebih dahulu. Uji validitas dan reliabilitas instrumen

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

3.9.1 Uji Validitas Instrumen
Menurut Sugiyono (2020), suatu instrumen penelitian dikatakan valid
apabila instrumen yang dipakai dapat mengukur apa yang seharusnya
diukur. Sebelum digunakan untuk penelitian, instrumen angket terlebih
dahulu dikonsultasikan dengan ahli untuk diminta pendapatnya tentang
instrumen yang telah disusun. Jika instrumen valid berarti instrumen
telah diuji cobakan dapat digunakan untuk mengukur apa yang
seharusnya diukur. Teknik analisis uji validitas yang dipakai adalah
validitas kuesioner (angket). peneliti dalam penelitian ini menguji
validitas angket menggunakan rumus Korelasi Product Moment, rumus
yang digunakan adalah Pearson dalam Muncarno (2017) dengan rumus

sebagai berikut.

o N (ZXY) - (ZX)(ZY)
Y JINZXT X (NZXT— (V)T

Keterangan:

ry = Koefisien antara variabel X dan'Y
N = Jumlah sampel

X = Jumlah butir pernyataan

Y = Skor total

Distribusi/tabel r untuk a = 0,05

Kriteria Pengujian:
Jika rhiwng > raber berarti valid dan sebaliknya,

JiKa rhitung < Taper Derarti tidak valid atau drop out
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Tabel 15. Kategori nilai korelasi

KATEGORI KORELASI
0,00 --0,199 Sangat rendah
0,20 — 0,399 Rendah
0,40 — 0,599 Sedang
0,60 — 0,799 Kuat
0,80 - 1,00 Sangat kuat
Sumber: Arikunto (2013)

Tabel 16. Hasil validitas instrumen angket intensitas
penggunaan gadget

No. No pernyataan Jumlah Kriteria
1. 1,3,5,7,10,13,14,17,18,20 10 Valid
2. 2,4,6,8,9,11,15,16,19 10 Tidak valid

Sumber: Analisis data penelitian 2024

Tabel 17. Hasil instrumen angket disiplin belajar

No. No pernyataan Jumlah Kriteria
1. 3,4,5,6,8,9,11,15,19,20 10 Valid

2. 11,2,710,12,13,14,1617,18 10 Tidak valid
Sumber: Analisis data penelitian 2024

Tabel 18. Hasil instrumen angket interaksi sosial

No. No pernyataan Jumlah Kriteria
1 1,2,3,4,5,6,8,10,11,12 10 Valid
2. 7,9,13 3 Tidak valid

Sumber: Analisis data penelitian 2024

Berdasarkan beberapa tabel di atas, diketahui bahwa hasil uji validitas
instrumen angket intensitas penggunaan gadget diperoleh butir
pernyataan yang valid sebanyak 10 pernyataan dan 10 pernyataan
dinyatakan tidak valid (lampiran 18, halaman 118). Hasil uji validitas
instrumen angket disiplin belajar juga memiliki 10 pernyataan valid dan
10 pernyataan lainnya tidak valid (lampiran 19, halaman 119). Hasil uji
validitas instrumen angket interaksi sosial memiliki 10 pernyataan valid

dan 3 pernyataan lainnya tidak valid (lampiran 20, halaman 120).
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3.9.2 Uji Reliabilitas Instrumen
Syarat yang kedua dari instrumen yang baik yaitu harus reliabel, namun
instrumen yang reliabel belum tentu valid. Menurut Sukardi (2019)
instrumen yang reliabel merupakan instrumen yang bila digunakan
beberapa kali untuk mengukur objek yang sama, akan menghasilkan
data yang sama. Perhitungan untuk mencari harga reliabilitas instrumen
didasarkan pada pendapat Kasmadi dan Nia (2014) yang menyatakan
bahwa untuk menghitung reliabilitas dapat digunakan rumus Korelasi
Alpha Cronbach’s. Pada perhitungan uji reliabilitas menggunakan
bantuan IBM SPSS (Statistical Product and Service Solutions). Hasil
uji reliabilitas pada angket intensitas penggunaan gadget, angket
disiplin belajar, dan angket interaksi sosial dengan berbantuan aplikasi
SPSS 23 dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 19. Hasil uji reliabilitas Angket Intensitas penggunaan
gadget

Cronbachs Alpha N of items

0.901 10
Sumber data: Pengolahan data peneliti 2024

Dari hasil perhitungan uji reliabilitas dengan menggunakan SPSS 23
dari 10 item angket didapat r = 0,901 koefisien reliabilitas yang
dihasilkan.

Tabel 20. Hasil reliabilitas instrumen angket disiplin belajar

Cronbachs Alpha N of items

0.932 10
Sumber data: Pengolahan data peneliti 2024

Dari hasil perhitungan uji reliabilitas dengan menggunakan SPSS 23
dari 10 item angket didapat r = 0,932 koefisien reliabilitas yang

dihasilkan.
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Tabel 21. Hasil reliabilitas instrumen angket interaksi sosial

Cronbachs Alpha N of items

0.915 10

Sumber data: Pengolahan data peneliti 2024

Dari hasil perhitungan uji reliabilitas dengan menggunakan SPSS 23
dari 10 item angket didapat r=0,915 koefisien reliabilitas yang
dihasilkan.

Yo
i (nfl)'(l_ n:rt::.])

Keterangan:

rll = Reliabilitas instrumen

N = Banyaknya soal

Y oi = Varians skor tiap-tiap item
Si = Varian total

n = Banyaknya soal

Mencari varians skor tiap-tiap item (oi) digunakan rumus:

Tx?2

_ (Exp)?
g; = N

N
Keterangan:
ol = varians skor tiap-tiap item

>Xi = jumlah item Xi
N = jumlah responden

Selanjutnya untuk mencari varians total (¢ total) dengan rumus:

2 _ (I:Xtotal)2
ZX ~ N

total

Ototal — N
Keterangan:
>total = Varians total
Y Xtotal = Jumlah X total
N = Jumlah responden

Hasil perhitungan dari rumus Korelasi Alpha Cronbach (r11)
dikonsultasikan dengan nilai tabel r Product Moment dengan dk =n - 1,
dan a sebesar 5% atau 0,05.

Kaidah keputusannya sebagai berikut.
Jika r11 > rtabel berarti reliabel, sedangkan
Jika rll < rtabel berarti tidak reliabel.
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Tabel 22. Klasifikasi Reliabilitas

Interval Koefisien Tingkat Pengaruh
0,00 <r<0,20 Sangat Rendah
0,21 <r<0,40 Rendah
0,41 <r<0,60 Sedang
0,61 <r<0,80 Tinggi
0,81 <r<1,00 Sangat Tinggi

Sumber: Arikunto (2013)

Dari tabel klasifikasi koefisien reliabilitas di atas, dapat dilihat bahwa
hasil dari angket intensitas penggunaan gadget r = 0,901 berada pada
klasifikasi 0,81 <r < 1,00 yang berarti bahwa butir pernyataan pada
angket tersebut reliabel dengan intervensi sangat tinggi. Selanjutnya
hasil dari angket Disiplin Belajar r = 0,932 berada pada klasifikasi
0,81<r < 1,00 yang berarti bahwa butir pernyataan pada angket tersebut
reliabel dengan interpretensi sangat tinggi. Kemudian hasil dari angket
interaksi sosial r = 0,915 berada pada klasifikasi 0,81< r < 1,00 yang
berarti bahwa butir pernyataan pada angket tersebut reliabel dengan

interpretasi sangat tinggi.

3.9.3 Teknik Analisis Data
Setelah peneliti melakukan penelitian di lapangan dan mengumpulkan
data-data maka langkah selanjutnya yang dilakukan adalah melakukan
analisis data.

3.9.4 Uji Persyaratan Analisis Data
1. Uji Normalitas
Uji normalitas data dilakukan untuk mengetahui apakah data yang
diambil berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini
menggunakan rumus uji kolmogorov smirnov dengan menggunakan
bantuan SPSS 23 dengan kriteria pengujian jika nilai signifikansi > a
= 0,05 maka data tersebut berdistribusi normal dan jika nilai

signifikansi < o = 0,05 maka data tidak berdistribusi normal.
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2. Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan ketika data sudah berdistribusi normal.
Uji homogenitas dilakukan dengan menggunakan bantuan software
SPSS 23 dengan kriteria pengujian apabila hasil uji homogenitas
menunjukan bahwa nilai signifikansi (sig) pada based on mean > o =
5% atau lebih besar dari 0,05 maka data bersifat homogen.
Sedangkan apabila hasil uji homogenitas menunjukan bahwa nilai
signifikansi (sig) pada based on mean < o = 5% atau lebih kecil dari

0,05 maka data bersifat tidak homogen.

3.10 Uji Hipotesis Penelitian
3.10.1 Uji Regresi Linier Sederhana
Regresi Linier Sederhana dilakukan untuk menguji hipotesis ke-1
dan ke-2 guna mengetahui pengaruh yang ada pada variabel bebas
terhadap variabel terikat. Perhitungan data yang telah didapat
dengan berbantuan aplikasi Statistical Program for the Social
Sciences 23. Rumus uji hipotesis menggunakan regresi linier

sederhana sebagai berikut.

Y= a+bX
n.IXY — TX. TV
T noxx? - (2x)?
YY —b.¥X
D AR L

n

Keterangan:
Y = variabel terikat

X = variabel bebas

a = konstanta

b =nilai arah sebagai penentu prediksi yang menunjukan
peningkatan (+) atau penurunan (-) variabel Y

Sumber: Muncarno (2017)

Jika nilai signifikansi < 0,05 maka tolak Hy dan terima H,. Jika H,

diterima, berarti ada pengaruh yang signifikan.
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3.10.2 Uji MANOVA
Uji MANOVA adalah Uji Multivariat Analisis Jalur atau disebut juga
Multivariat Analysis Of Variance. Uji MANOVA digunakan untuk
menguji hipotesis ke-3 guna mengetahui pengaruh antara satu
variabel bebas terhadap dua atau lebih variabel terikat. Perhitungan
data yang telah didapat dengan berbantuan aplikasi Statistical
Program for the Social Sciences 23. Rumus uji MANOVA sebagai
berikut.
Jika harga F untuk Pillae Trace, Wilk Lambda, Hotelling Trace,
Roy’s Largest, Root.x < 0,05 maka HO ditolak dan Ha diterima.

Peneliti merumuskan hipotesis sebagai berikut.
1. H, = Terdapat pengaruh intensitas penggunaan gadget
Terhadap Disiplin Belajar peserta didik kelas V SD
Negeri 11 Metro Pusat tahun 2023/2024.
Ho = Tidak terdapat pengaruh intensitas penggunaan gadget
Terhadap Disiplin Belajar peserta didik kelas V SD
Negeri 11 Metro Pusat tahun 2023/2024.
2. Hy = Terdapat pengaruh intensitas penggunaan gadget
Terhadap interaksi sosial peserta didik kelas V SD
Negeri 11 Metro Pusat tahun 2023/2024.
Ho = Tidak terdapat pengaruh intensitas penggunaan gadget
Terhadap interaksi sosial peserta didik kelas V SD
Negeri 11 Metro Pusat tahun 2023/2024.
3. Hy = Terdapat pengaruh intensitas penggunaan gadget terhadap
Disiplin Belajar dan interaksi sosial peserta didik kelas V
SD Negeri 11 Metro Pusat tahun 2023/2024.

Ho = Tidak terdapat pengaruh intensitas penggunaan gadget
Terhadap Disiplin Belajar dan interaksi sosial peserta
didik Kelas V SD Negeri 11 Metro Pusat tahun
2023/2024.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan analisis data penelitian, pengujian hipotesis, dan pembahasan
hasil penelitian yang telah diuraikan pada bab sebelumnya maka dapat
disimpulkan sebagai berikut.

1. Terdapat pengaruh positif dan signifikan penggunaan gadget terhadap
disiplin belajar peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat.
Berdasarkan dari hasil perhitungan uji hipotesis setelah mendapatkan
perlakuan diperoleh nilai angket dengan taraf signifikansi sehingga Ha
diterima, artinya bahwa terdapat pengaruh intensitas penggunaan gadget

terhadap disiplin belajar.

2. Terdapat pengaruh yang positif dan signifikan penggunaan gadget
terhadap interaksi sosial peserta didik kelas VV SD Negeri 11 Metro Pusat.
Berdasarkan dari hasil perhitungan uji hipotesis setelah mendapatkan
perlakuan diperoleh nilai angket dengan taraf signifikan sehingga Ha
diterima, artinya bahwa terhadap pengaruh intensitas penggunaan gadget

terhadap interaksi sosial.

3. Terdapat perbandingan pada intensitas penggunaan gadget terhadap
disiplin belajar dan interaksi sosial peserta didik kelas V SD Negeri 11
Metro Pusat. Berdasarkan hasil uji hipotesis yang telah dilakukan
diperoleh taraf signifikan sehingga Ha diterima, artinya bahwa terdapat
perbandingan intensitas penggunaan gadget terhadap disiplin belajar dan
interaksi sosial peserta didik.
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5.2 Saran
Berdasarkan kesimpulan yang telah dipaparkan, terdapat beberapa saran yang
ingin dikemukakan oleh peneliti kepada pihak-pihak terkait yaitu sebagai
berikut.
1. Peserta Didik
Peserta didik diharapkan dapat berperan aktif untuk mengatasi rasa kurang
percaya diri, rasa jenuh, serta menumbuhkan rasa ingin tahu terhadap hal-
hal baru sehingga memudahkan peserta didik dalam kegiatan belajar dan
penerapannya dalam kehidupan sehari-hari.
2. Pendidik
Pendidik diharapkan sebaiknya diberikan pelatihan kepada pendidik tentang
cara memanfaatkan teknologi secara efektif dalam pengajaran.
3. Kepala Sekolah
Kepala sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan kepada pendidik
dalam menerapkan pendidikan terhadap peserta didik tentang mengenai
penggunaan gadget yang sehat dan bertanggung jawab,serta integritaskan
teknologi secara bijak dalam prose pembelajaran untuk mendukung disiplin
belajar.
4. Peneliti
Dengan adanya penelitian ini, peneliti mengetahui pengaruh dari intensitas
penggunaan gadet terhadap disiplin belajar dan interaksi sosial sehingga

dapat dijadikan referensi pada saat terjun langsung di lapang.
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