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ABSTRAK

PENGARUH PENGGUNAAN GADGET TERHADAP
PERILAKU SOSIAL PESERTA DIDIK KELAS
TINGGI DI SEKOLAH DASAR

Oleh

ADILLA DWI PUTRI LESTARI

Masalah pada penelitian ini adalah perilaku sosial peserta didik kelas tinggi di SD
se-Gugus Rafflesia Kecamatan Natar yang masih rendah. Tujuan penelitian ini
untuk mengetahui pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku sosial peserta
didik. Metode penelitian ini adalah korelasi person product moment jenis expost
facto. Populasi penelitian berjumlah 231 peserta didik dan sampel penelitian
berjumlah 70 orang peserta didik kelas 1V, V, dan VI. Teknik pengambilan
sampel menggunakan simple random sampling rumus Yamane. Teknik
pengambilan data menggunakan angket/kuesioner. Hasil penelitian menunjukkan
terdapat pengaruh antara penggunaan gadget terhadap perilaku sosial peserta didik
kelas tinggi, ditunjukkan dengan koefisien korelasi 0,96 atau 96% yang berada
pada taraf sangat tinggi.

Kata Kunci: penggunaan gadget, perilaku sosial, sekolah dasar



ABSTRACT

THE EFFECT OF USE GADGETS ON
SOCIAL BEHAVIOR OF HIGH
CLASS STUDENTS IN SD

By

ADILLA DWI PUTRI LESTARI

The problem in this study the social behavior of high-class students in elementary
schools in Rafflesia Sub-district Natar which is still low. The purpose of this study
was to determine the effect of gadget use on students' social behavior. This
research method is the correlation of person product moment expost facto type.
The study population amounted to 231 students and the research sample amounted
to 70 students in grades 1V, V, and VI. The sampling technique used simple
random sampling Yamane formula. The data collection technique used a
questionnaire. The results showed that there was an influence between the use of
gadgets on the social behavior of high-class students, indicated by a correlation
coefficient of 0,96 or 96% which was at a moderate level.

Keyword: social behavior, use of gadget, elementary school
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. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi semakin berkembang dengan pesat sesuai dengan
perkembangan zaman. Pada era digital ini, hampir seluruh kalangan mulai
dari anak-anak, remaja, bahkan orang tua semakin akrab dengan teknologi
yang dapat digunakan untuk mengakses informasi dari seluruh penjuru

dunia. Teknologi itu pun bermacam-macam fiturnya.

Salah satu teknologi yang saat ini digunakan secara pesat yakni biasa
disebut gadget. Gadget adalah kebutuhan penting pada era saat ini. Hal itu
dikarenakan teknologi sangat dibutuhkan untuk segala macam kebutuhan
diantaranya untuk berkomunikasi, memperluas wawasan, menambah
pengetahuan, menambabh relasi, dan bisa membantu peserta didik untuk

mengerjakan tugas-tugas yang diberikan guru.

Gadget adalah sebuah perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi
khusus dari hari ke hari gadget selalu muncul dengan menyajikan
teknologi terbaru yang membuat hidup manusia menjadi lebih praktis,
teknologi jelas mempengaruhi perkembangan anak, karena sebuah
perangkat teknologi merupakan media pembelajaran yang sangat efektif
(Yumarni, 2022).

Anak-anak yang berstatus sebagai peserta didik sekolah dasar
menunjukkan pola pertumbuhan dan perkembangan unik dalam aspek

fisik, kognitif, sosial emosional, kreativitas, bahasa, dan komunikasi, yang



sesuai dengan tahap perkembangan mereka. Pada usia ini, mereka cukup

rentan terhadap pengaruh gadget.

Di masa sekolah dasar, hampir seluruh potensi anak memasuki masa yang
memungkinkan mereka tumbuh dan berkembang dengan cepat. Meski
demikian, tingkat perkembangan setiap peserta didik bervariasi tergantung
pada kemampuan dan pemahaman masing-masing, ditambah dengan
adanya pengaruh gadget yang mereka miliki yang mungkin diberikan oleh

orang tua mereka.

Orang tua memberikan gadget kepada anak-anak mereka dengan harapan
dapat memudahkan proses belajar, seperti membaca, menulis, berhitung,
dan lain-lain melalui berbagai aplikasi dan permainan edukatif yang bisa
mendukung pembelajaran. Selain karena beragamnya aplikasi dan
permainan edukatif, gadget juga diberikan agar anak-anak lebih jarang
bermain di luar rumah. Namun, kini muncul penyalahgunaan gadget di
mana penggunaannya tidak sesuai dengan tujuan dan fungsi yang

sebenarnya.

Anak-anak mengalami kecanduan gadget, karena mereka menunjukkan
rasa cemas ketika tidak bermain gadget. Anak-anak juga terlalu sibuk
menggunakan gadget sehingga kehilangan waktu, membuat mereka
kurang tidur, kurang berinteraksi sosial, dan kehilangan minat terhadap
dunia luar. Salah satu fitur yang ditawarkan dan sering kali membuat anak
-anak tertarik dan berlama-lama menggunakan gadget adalah game online.
(Deviyanti dkk, 2024).

Peserta didik sekolah dasar berada pada tahap perkembangan di mana
mereka aktif mengeksplorasi dan berinteraksi langsung dengan lingkungan
sekitar. Mereka cenderung antusias terhadap hal-hal baru yang didapatkan

melalui aktivitas bermain. Oleh karena itu, tidak jarang peserta didik



menggunakan gadget untuk bermain dan memuaskan rasa ingin tahu

mereka, karena gadget dianggap menarik bagi mereka.

Adanya berbagai aplikasi game online di gadget membuat banyak peserta
didik merasa nyaman dan akhirnya menghabiskan waktu mereka dengan
bermain gadget. Anak akan menjadi lebih individual dengan zona
nyamannya bersama gadget sehingga kurang memiliki sikap peduli
terhadap teman atau orang lain. Sikap yang demikian akan sangat
berpengaruh terhadap perilaku sosial peserta didik, karena adanya gadget
yang disalahgunakan akan semakin memanjakan peserta didik dalam

mengerjakan tugas-tugas (Ismaya dkk, 2021).

Saat ini, penggunaan gadget yang terhubung dengan internet oleh anak-
anak sudah menjadi hal umum. Disatu sisi, ini menunjukkan bahwa
generasi anak-anak masa kini lebih terampil dalam teknologi, lebih cerdas,
dan cepat beradaptasi dengan hal-hal yang sebelumnya dianggap sulit.
Namun, di sisi lain, teknologi telah mempengaruhi gaya hidup modern
secara signifikan. Anak-anak menjadi kecanduan gadget, terlihat dari rasa

gelisah mereka ketika tidak bermain gadget.

Indonesia menjadi negara kecanduan gadget nomor satu di dunia dengan
menghabiskan waktu paling lama untuk melihat gadget. Data ini diambil
dari Data yang berjudul State of Mobile 2023, diketahui bahwa orang
Indonesia rata-rata menghabiskan 5,7 jam per hari untuk bermain gadget
pada tahun 2022. Jumlah waktu tersebut meningkat dari tahun 2021, yang
sebelumnya yaitu 5,4 jam per hari. Hasil survei terhadap anak-anak dari 34
provinsi di Indonesia menunjukkan bahwa lebih dari 19% remaja di
Indonesia mengalami kecanduan gadget. Lebih spesifik, 19,3% remaja dan
14,4% dewasa muda teridentifikasi sebagai individu yang kecanduan. Ada
2.933 remaja yang mengalami peningkatan waktu online dari 7,27 jam
menjadi 11,6 jam per hari, mengalami kenaikan sebesar 59,7%

(Kristana, 2021).



Menurut data yang dirilis oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia untuk periode tahun 2022—-2023, jumlah pengguna internet di
Indonesia mencapai 215,63 juta orang. Terjadi peningkatan sebesar 1,17%

dari jumlah sebelumnya yang mencapai 210,03 juta orang.

Mereka sibuk dengan gadget hingga lupa waktu, yang berakibat pada
kurangnya waktu tidur, menurunnya perilaku sosial, serta hilangnya minat
terhadap dunia luar. Penelitian oleh (Kartiwin, dkk 2021) menunjukkan
bahwa penggunaan gadget memberikan pengaruh terhadap perilaku sosial.
Semakin positif penggunaan gadget peserta didik maka perilaku sosial
peserta didik akan semakin tinggi. Sebaliknya semakin negatif
penggunaan gadget peserta didik maka semakin rendah perilaku sosial
peserta didik.

Jika anak-anak menunjukkan ketertarikan berlebih pada gadget, perhatian
utama harus diberikan pada perilaku sosial dan tata krama mereka.
Pembentukan perilaku dipengaruhi oleh apa yang mereka lihat dan
pelajari, yang kemudian dapat menjadi kebiasaan dalam bertindak. Gadget
memungkinkan penggunanya bermain di berbagai tempat, baik ramai
maupun sepi. Salah satu dampaknya adalah anak-anak menjadi kurang
bersosialisasi dan kurang menghargai lingkungan sekitar. Mereka terlalu
fokus pada gadget sehingga tidak memperhatikan situasi dan keadaan di
sekitarnya. (Ismaya dkk, 2021)

Perilaku sosial yang baik merupakan salah satu aspek yang perlu
ditanamkan dalam diri seorang anak. Hal tersebut sangat penting sebagai
bekal anak ketika berinteraksi dengan orang lain dan lingkungannya, sebab
anak usia sekolah dasar mempunyai pola pikir yang masih berubah-ubah.
Mereka belum dapat membedakan mana yang baik dan mana yang buruk,
serta meniru apa yang dilihatnya tanpa memperhatikan apakah hal tersebut

logis atau tidak.



Perilaku sosial anak dapat dibentuk dan dipengaruhi oleh berbagai faktor,
menurut (Hayati, 2017), faktor yang timbul dari keluarga, sekolah dan
masyarakat akan memengaruhi perilaku sosial seorang individu. Keluarga
merupakan tempat yang paling penting dalam memberikan pengasuhan

bagi anak, karena anak dibesarkan dalam suatu keluarga.

Apabila perilaku sosial anak di lingkungan baik, orang tua dalam
memberikan asuhan berdampak baik, namun jika perilaku sosial anak
kurang baik atau menyimpang dapat dikatakan orang tua dalam
memberikan tauladan atau contoh kurang baik. Begitu pula dengan

lingkungan sekolah dan masyarakat.

Selain itu, perilaku sosial seorang anak dapat dipengaruhi oleh kemajuan
teknologi seperti yang dikatakan (Uli, 2020) bahwa kemajuan teknologi
sangat mempengaruhi tumbuh kembang anak apalagi ketika pesatnya
perkembangan zaman membuat perkembangan anak semakin terus maju
tanpa henti dan pastinya semakin berbeda dengan zaman sebelumnya.
Adapun perubahan yang terjadi pasti akan berdampak dalam perilaku

sosial.

Penurunan perilaku sosial pada peserta didik dengan cenderung lebih
banyak menghabiskan waktu bersama gadget, baik untuk bermain game
online maupun mengakses berbagai konten digital, sehingga interaksi
sosial langsung berkurang drastis. Peserta didik mulai menunjukkan sikap

individualis, di mana mereka merasa cukup dengan keberadaan gadget.

Saat bermain bersama, fokus mereka sering teralihkan pada gadget
masing-masing, sehingga komunikasi dan hubungan sosial antarteman
menjadi semakin lemah. Banyak peserta didik mulai menggunakan kata-
kata tidak senonoh yang mereka tiru dari konten di gadget, sehingga
norma kesopanan dalam berkomunikasi terganggu. Sejalan dengan

penelitian (Fitriyani, 2019) yang menunjukkan bahwa hubungan antara



penggunaan gadget dengan perilaku sosial adalah sangat kuat atau
berpengaruh secara signifikan terhadap perilaku sosial peserta didik.
Terdapat perilaku sosial peserta didik yang menunjukkan sikap kurang
baik seperti contohnya berbicara tidak sopan dengan guru, dan membantah
ketika diperintah gurunya . Padahal, orang tua berharap gadget tersebut

dapat mendukung anak belajar lebih baik.

Dalam penggunaan gadget sangat perlu adanya pembatasan waktu seperti
orang tua dapat membuat aturan jelas mengenai durasi penggunaan
gadget, seperti hanya 1 jam setelah menyelesaikan tugas sekolah atau
hanya boleh menggunakan gadget saat mengerjakan tugas saja, selain itu
dapat menggunakan fitur kontrol orang tua pada gadget untuk memantau

aktivitas online peserta didik.

Kegiatan sekolah atau permainan kelompok yang melibatkan kerja sama
dan komunikasi peserta didik secara langsung dapat membantu
memperbaiki sikap perilaku sosial peserta didik. Menurut (Septia Harahap,
2018)

menunjukkan bahwa sekolah dasar, sebagai fondasi awal
pendidikan formal, tidak hanya berfokus pada pengembangan
kemampuan akademik peserta didik tetapi juga mempersiapkan
mereka untuk jenjang pendidikan yang lebih tinggi. Kemampuan
sosial peserta didik sekolah dasar akan tumbuh seiring dengan pola
interaksi mereka dengan teman sebaya dan warga sekolah lainnya
melalui berbagai bentuk perilaku sosial.

Berdasarkan penelitian pendahuluan yang telah penulis lakukan di SD se-
Gugus Rafflesia Kecamatan Natar, diketahui bahwa mayoritas peserta
didik sudah memiliki gadget pribadi. Hal ini dapat dilihat melalui tabel

yang menunjukkan jumlah gadget yang dimiliki oleh peserta didik kelas

tinggi.



Berikut adalah daftar peserta didik yang memiliki gadget pada tabel 1.

Tabel 1. Responden Yang Memiliki Gadget

Gadget Gadget Jumlah
No Nama Sekolah Pribadi bersama Peserta Didik
Orang Tua
1. | SD Negeri 1 Bandarejo 58 25 83
2. | SD Negeri 2 Bandarejo 44 21 65
3. | SD Negeri 1 Sukadamai 55 28 83
Total 157 74 231
Persentase % 67,97 32,03

Sumber: Data Peneliti, 2024

Berdasarkan tabel 1 menunjukkan bahwa sebesar 67,97% peserta didik
kelas tinggi di SD se-Gugus Rafflesia Kecamatan Natar memiliki
smartphone sendiri dan 32,03% lainnya menggunakan smartphone secara
bersama-sama atau menggunakan gadget milik orang tuanya. Dengan
adanya data diatas maka diketahui bahwa terdapat banyak peserta didik
diusia sekolah dasar yang sudah memiliki gadget sendiri. Berdasarkan
wawancara yang telah penulis lakukan, diketahui bahwa hampir seluruh
peserta didik pasti mengakses gadget dalam sehari dengan atau tanpa

batasan dari orang tua mereka.

Penggunaan gadget secara berlebihan dapat memberikan dampak negatif
terhadap perilaku anak dalam kehidupan sehari-hari. Kebiasaan anak yang
terus-menerus menggunakan gadget dapat menyebabkan ketergantungan
dan menjadikan aktivitas tersebut sebagai rutinitas sehari-hari. Tidak dapat
disangkal, saat ini banyak anak yang lebih sering menghabiskan waktu

bermain dengan gadget dibandingkan bermain bersama teman sebaya.

Akibatnya, anak cenderung menjadi malas belajar dan enggan berinteraksi
dengan lingkungan sekitarnya. Sebagian besar peserta didik menganggap

bahwa belajar adalah aktivitas yang membosankan. Untuk mengatasi rasa
bosan tersebut, mereka cenderung memilih menghibur diri dengan

bermain gadget dan memanfaatkan berbagai fitur yang tersedia di



dalamnya. Penelitian (Diana dan Hartini, 2018), menunjukkan bahwa
terdapat hubungan tingkat penggunaan aplikasi game pada gadget
terhadap perkembangan sosio-emosional anak usia sekolah. Semakin
sering seorang anak bermain gadget, semakin tinggi pula resiko terkena
gangguan perkembangan. Peserta didik juga merasa bahwa bermain
gadget lebih menyenangkan dibandingkan bermain bersama teman atau

belajar.

Pada penelitian sebelumnya peneliti menemukan bahwa penggunaan
teknik pengumpulan data hanya berupa wawancara dengan pendidik dan
peserta didik, sedangkan pada penelitian yang dilakukan peneliti kali ini
dikembangkan dengan adanya penggunaan teknik pengumpulan data
berupa angket yang akan diberikan kepada responden yaitu peserta didik

kelas tinggi di SD se-Gugus Rafflesia Kecamatan Natar.

Berdasarkan permasalahan tersebut, serta merujuk pada penelitian yang
relevan, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian lebih mendalam
tentang “Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Perilaku Sosial Peserta
Didik Kelas Tinggi di Sekolah Dasar” untuk memahami, mencegah, dan
mengatasi dampak negatif penggunaan gadget terhadap perilaku sosial
peserta didik. Dengan melakukam penelitian ini peneliti berharap dapat
ditemukan strategi efektif untuk menjaga keseimbangan antara
penggunaan gadget dengan perilaku sosial sehingga peserta didik dapat

berkembang menjadi individu yang seimbang dan berkualitas.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijabarkan di atas, maka
permasalahan dalam penelitian ini dapat diidentifikasikan sebagai berikut:
1. Peserta didik yang sudah memiliki gadget sendiri

2. Dampak yang ditimbulkan akibat penggunaan gadget

3. Rendahnya perilaku sosial peserta didik



C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan
di atas, maka masalah dalam penelitian ini dibatasi pada
1. Penggunaan gadget pada peserta didik kelas tinggi SD se-Gugus
Rafflesia Kecamatan Natar
2. Perilaku sosial peserta didik kelas tinggi SD se-Gugus Rafflesia

Kecamatan Natar

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan pembatasan masalah
di atas, maka dapat dirumuskan masalah dalam penelitian ini yaitu apakah
terdapat pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku sosial peserta

didik kelas tinggi SD se-Gugus Rafflesia Kecamatan Natar?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah
untuk mengetahui pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku sosial

peserta didik kelas tinggi SD se-Gugus Rafflesia Kecamatan Natar

F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara langsung
maupun tidak langsung dalam bidang pendidikan. Adapun manfaat yang

dapat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan dalam
dunia pendidikan serta memberikan kontribusi berupa wawasan dan
pengetahuan di bidang pendidikan. Selain itu, penelitian ini juga
diharapkan dapat menjadi acuan untuk penelitian lanjutan mengenai

pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku sosial peserta didik.
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2. Manfaat Praktis
Secara praktis penelitian ini dapat bermanfaat bagi:
a. Peserta Didik
Memberi informasi bagi peserta didik tentang cara penggunaan
gadget sesuai dengan fungsi dan kegunaan yang seharusnya
sebagai sumber belajar dan tidak disalahgunakan pemakaiannya,
dengan tidak berlebihan sehingga perilaku sosial peserta didik

menjadi lebih baik.

b. Pendidik
Memberikan tambahan informasi kepada pendidik mengenai
pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku sosial peserta
didik. Dengan demikian, pendidik dapat memberikan perhatian
yang lebih optimal kepada peserta didik yang menghadapi masalah

dalam perilaku sosial akibat penggunaan gadget.

c. Orang Tua
Memberikan tambahan informasi kepada orang tua mengenai
pentingnya mengawasi penggunaan gadget terhadap anak. Hal ini
bertujuan agar anak tetap mampu menjaga perilaku sosial serta
komunikasi yang baik dengan teman sebaya dan lingkungan

sekitarnya.

d. Peneliti Selanjutnya
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan kajian dan
referensi bagi peneliti selanjutnya untuk memperluas wawasan
mengenai pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku sosial
peserta didik. Selain itu, penelitian ini juga dapat dijadikan dasar

untuk penelitian selanjutnya.



I1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Media
Media adalah alat, sarana, perantara, atau penghubung yang digunakan
untuk menyampaikan pesan atau informasi. Media secara umum dapat
diartikan sebagai alat atau sarana komunikasi yang digunakan untuk
menyampaikan pesan, baik dalam bentuk tercetak maupun audiovisual.
Menurut Ahmad Rohani, media adalah segala sesuatu yang dapat di Indera
yang berfungsi sebagai sarana atau alat untuk proses komunikasi proses

belajar mengajar.

B. Gadget
1. Pengertian Gadget

Gadget adalah sebuah istilah yang berasal dari bahasa Inggris, yang
artinya perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus. Dalam
bahasa Indonesia, gadget disebut sebagai "gawai". Salah satu hal yang
membedakan gadget dengan perangkat elektronik lainnya adalah unsur
"kebaruan”. Artinya, dari hari ke hari gadget selalu muncul dengan
menyajikan teknologi terbaru yang membuat hidup manusia menjadi
lebih praktis. Gadget adalah media yang berkaitan dengan
perkembangan teknologi masa kini. Yang termasuk gadget misalnya

tablet, smartphone, notebook, dan sebagainya (Yumarni, 2022).

Adapun menurut (Fitriahadi dan Daryanti, 2021), mendefinisikan
gadget sebagai perangkat elektronik dengan fungsi praktis yang
bertujuan membantu pekerjaan manusia. Menurut (Wijanarko dan

Setiawati, (2016), “gadget merupakan alat teknologi yang berisi
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beragam aplikasi serta informasi mengenai semua hal yang ada di

dunia”.

Terdapat hal yang membedakan antara gadget dengan perangkat
elektronik lainnya yaitu dalam unsur kebaruan yang memiliki arti
bahwa dari hari ke hari gadget selalu muncul dengan menyajikan
teknologi terbaru yang membantu hidup manusia menjadi lebih efisien,
efektif, dan praktis. Fitur yang terdapat pada gadget pada umumnya
adalah internet, kamera, panggilan video, telepon, email, sms,
bluetooth, game, dan lain-lain. Saat ini gadget tidak hanya digunakan
oleh kalangan orangtua, pekerja dan profesional lainnya, melainkan
hampir semua kalangan termasuk kalangan anak usia sekolah dasar

sudah mulai memanfaatkan gadget dalam aktifitas sehari-harinya.

Gadget adalah perangkat elektronik kecil yang dirancang untuk
mempermudah berbagai aktivitas, termasuk komunikasi, hiburan, dan
akses informasi. Beberapa tahun terakhir, gadget telah menjadi alat
penting dalam kehidupan sehari-hari, terutama bagi anak-anak, yang
dapat mempengaruhi perkembangan sosial dan interaksi mereka.
Penggunaan gadget yang berlebihan dapat mengakibatkan kurangnya

perilaku sosial dan dampak negatif lainnya pada anak-anak.

Gadget pada era digital seperti ini merupakan benda yang sudah tidak
bisa dipisahkan dari aktifitas sehari-hari. Di era digital ini, pengguna
gadget di Indonesia mengalami peningkatan pesat. Bahkan
diperkirakan pengguna gadget di Indonesia akan melampaui jumlah

penduduk Indonesia.

Perkembangan jenis gadget terus meningkat seiring berjalannya waktu,
baik dari segi fasilitas yang ditawarkan maupun variasi bentuknya.
Gadget hadir dalam berbagai ukuran, mulai dari yang besar hingga

yang sangat kecil, meskipun fungsi dasarnya tetap sama, hanya
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fasilitasnya yang berbeda. Perkembangan yang pesat dalam sistem
komunikasi ini tentunya akan mengubah cara berkomunikasi di

masyarakat, terutama di kalangan anak-anak usia sekolah dasar.

Gadget merupakan salah satu indikator kemajuan teknologi
komunikasi yang berkembang pesat dalam lebih dari tujuh tahun
terakhir. Banyak orang yang memiliki gadget cenderung
menghabiskan waktu yang cukup lama untuk menggunakannya, karena
gadget menawarkan nilai dan manfaat tertentu bagi kelompok tertentu.
Namun, tidak dapat dipungkiri bahwa ada juga dampak negatif yang
berpotensi berbahaya dari penggunaan gadget, terutama bagi pelajar,

remaja, anak-anak, bahkan balita.

Penggunaan gadget di Indonesia digunakan untuk berbagai macam
keperluan, dari mencari informasi, bermain game hingga mencari
hiburan. Kenyataannya 160 juta jiwa atau 59% masyarakat Indonesia
menggunakan gadget untuk mengakses media sosial seperti
WhatsApp, Instagram, TikTok, Facebook, dan sebagainya. Dampak
yang ditimbulkan pun berbagai macam, dari positif hingga dampak

negatif yang dapat merugikan diri sendiri serta orang lain.

Penggunaan gadget yang berlebihan dalam jangka waktu lama dapat
memberikan dampak negatif terhadap perilaku peserta didik dalam
kehidupan sehari-hari. Kegiatan yang lebih sering dilakukan melalui
gadget dapat menyebabkan anak-anak menjadi ketergantungan,
menjadikan gadget sebagai rutinitas. Selain itu, penggunaan gadget
yang berlebihan juga dapat membuat peserta didik kurang peka
terhadap lingkungan sekitar. Mereka cenderung lebih memilih bermain
game dan mencari hiburan melalui gadget daripada berinteraksi
dengan teman, orang tua, guru, dan lingkungan di sekitarnya. Pengaruh
lainnya adalah semakin meluasnya akses internet di gadget, yang

memungkinkan peserta didik mengakses berbagai informasi, termasuk
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konten yang seharusnya tidak mereka lihat, terutama bagi anak-anak

usia sekolah dasar.

Gadget mencakup berbagai jenis perangkat yang cukup beragam.
Hampir semua perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus
dan mampu menawarkan teknologi terbaru dapat dianggap sebagai
gadget. Berikut adalah beberapa jenis gadget yang umum digunakan:
a. Smartphone
Smartphone merupakan suatu teknologi yang perkembangannya
sangat pesat, berawal dari teknologi yang bernama handphone
yang hanya memiliki sedikit fitur misalnya menelpon seseorang
dan mengirim pesan. Berawal dari teknologi handphone inilah
manusia mengembangkannya menjadi smartphone yang memiliki
banyak fitur yang tidak dimiliki oleh handphone pada masa

lampau.

Banyak masyarakat sudah beralih menggunakan smartphone yang
banyak memiliki kegunaan dalam memenuhi keperluan sehari hari
mereka mulai dari berkomunikasi antar satu sama lain, bermain
game, menghibur diri, belajar hingga berbisnis secara online.
Sehingga banyak merk smartphone mengeluarkan tipe-tipe
smartphone yang bervariasi dengan spesifikasi yang berbeda pula.
(Sari, R. P., dan Saputra, B. 2021)

Fitur smartphone mendukung sepenuhnya fasilitas surel dengan
fungsi pengatur personal yang lengkap. Smartphone adalah ponsel
yang dilengkapi dengan kemampuan untuk berkomunikasi serta

berbagai fitur yang cukup lengkap.

b. Komputer, Laptop dan Notebook
Komputer, laptop, dan notebook juga merupakan perangkat

elektronik telekomunikasi yang memiliki kemampuan dasar yang
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setara dengan smartphone, dengan keunggulan berupa layar yang
lebih besar dibandingkan smartphone biasa. Perangkat ini dapat
digunakan untuk melakukan presentasi dengan
menghubungkannya ke proyektor, dan tentunya tetap mudah

dibawa ke mana saja.

Berdasarkan penjelasan di atas, gadget adalah perangkat elektronik
yang memiliki fungsi tertentu dan dilengkapi dengan berbagai layanan,
fitur, serta aplikasi yang menawarkan teknologi terkini dengan
kemampuan yang lebih baik dari sebelumnya. Gadget ini bertujuan
untuk memberikan manfaat praktis yang dapat memudahkan aktivitas
sehari-hari, terutama dalam membantu peserta didik selama proses
pembelajaran atau dalam memperoleh pengetahuan baru. Beberapa
jenis gadget meliputi smartphone, notebook, laptop, dan komputer, di
mana smartphone adalah yang paling umum digunakan dan hampir

dimiliki oleh semua orang.

. Durasi Penggunaan Gadget

Penggunaan gadget saat ini perlu diperhatikan secara khusus. Durasi
penggunaan gadget sebaiknya diatur dengan baik, sebab penggunaan
gadget yang berlebihan dapat menimbulkan dampak negatif, kerugian,
dan kecanduan bagi penggunanya. Sejalan dengan pernyataan (Al-
Ayoubi, 2017), yaitu:

Durasi pemakaian gadget dapat dikategorikan dengan intensitas
tinggi jika menggunakan gadget dengan durasi waktu lebih dari 60
menit/hari secara terus menerus atau lebih dari 120 menit/hari dan
dalam sekali pemakaiannya berkisar >75 menit. Selain itu, dalam
sehari lebih dari 3 kali pemakaian gadget dengan durasi 30-75
menit akan menimbulkan kecanduan dalam pemakaian gadget.
Selanjutnya, penggunaan gadget dikategorikan dengan intensitas
sedang jika menggunakan gadget dengan durasi berisar dari 40-60
menit/hari dan intensitas penggunaan dalam sekali penggunaan 2-3
kali/hari setiap penggunaan. Sementara penggunaan gadget yang
dikategorikan baik adalah dengan kategori rendah yaitu dengan
durasi penggunaan < 30 menit/hari dan intensitas penggunaan 2
kali pemakaian.
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Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Judhita, 2017), durasi

penggunan gadget dapat dibagi menjadi tiga, yaitu:

a.

b.

C.

Penggunaan tinggi, yaitu pada intensitas penggunaan lebih dari
3 jam dalam sehari.

Penggunaan sedang, yaitu pada intensitas penggunaan sekitar 3
jam dalam sehari.

Penggunaan rendah, yaitu pada intensitas penggunaan kurang
dari 3 jam dalam sehari.

Berdasarkan dari pendapat para ahli di atas, peneliti menarik

kesimpulan bahwa durasi penggunaan gadget untuk anak maksimal

dua jam dalam sehari dan dengan pengawasan dari orang tua.

. Dampak Positif Penggunaan Gadget

Gadget memiliki banyak manfaat bagi penggunanya apabila digunakan

secara bijak. Menurut (Fitriyani, 2019). dampak positif gadget adalah

sebagai berikut:

a.

Gadget dapat menambah pengetahuan anak-anak, sebab
dengan menggunakan gadget yang berteknologi canggih anak-
anak dengan mudah dan cepat untuk mendapatkan informasi
mengenai tugasnya di sekolah.

Gadget dapat memperluas jaringan pertemanan dan
mempermudah komunikasi karena dapat dengan mudah dan
cepat bergabung ke media sosial.

Gadget dapat melatih kreativitas anak

Melalui berbagai permainan dengan strategi ataupun rancang
bangun mereka menjadi sangat terasah untuk mengembangkan
kreativitas di dalam berbagai aspek kehidupannya saat ini yang
dapat digunakan untuk bekerja, memecahkan masalah bahkan
untuk melakukan segala sesuatu.

Sejalan dengan hal tersebut, menurut (Marpaung, 2018), dampak

positif penggunaan gadget yaitu:

a. Berkembangnya imajinasi

Hal ini dapat dilakukan ketika melihat gambar kemudian
menggambarnya sesuai imajinasinya yang melatih daya pikir
tanpa dibatasi oleh kenyataan.
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b. Melatih kecerdasan
Anak akan dapat terbiasa dengan tulisan, angka, gambar yang
membantu melatih proses belajar.
c. Meningkatkan rasa percaya diri
Ketika anak memenangkan suatu permainan di gadget nya,
anak akan termotivasi untuk menyelesaikan permainan lainnya.
d. Mengembangkan kemampuan dalam membaca. Matematika,
dan pemecahan masalah.

Selain hal-hal yang telah disebutkan, gadget juga menawarkan sumber
informasi yang tak terbatas, yang sangat mendukung proses
pembelajaran generasi digital secara luas dan terintegrasi. Generasi
digital memiliki kesempatan untuk mengungkapkan pandangan,
pemikiran, dan perasaan mereka mengenai berbagai isu yang menarik
minat mereka. Dengan keterampilan peserta didik dalam menggunakan
gadget, ditambah dengan dukungan jaringan internet, mereka dapat
memanfaatkan gadget sebagai alat dan sumber untuk belajar secara

mandiri.

. Dampak Negatif Penggunaan Gadget

Gadget bagaikan pedang bermata dua, apabila gadget dimanfaatkan
dengan baik akan memberikan manfaat bagi penggunanya baik itu
orang dewasa aupun anak-anak. Namun, apabila penggunaan gadget
dipakai secara negatif dengan tidak baik dan bijak, bahayanya akan

lebih besar daripada manfaat yang diberikan.

Berikut ini merupakan dampak negatif penggunaan gadget menurut
(Fitriyani, 2019),

Penggunaan gadget dengan durasi yang cukup lama dan tidak
dikontrol orang tua, sehingga peserta didik menggunakannya untuk
hal-hal yang tidak bermanfaat sangat signifikan berpengaruh
negatif terhadap perilaku sosial, dimana perilaku sosial peserta
didik menunjukkan sikap yang kurang baik seperti berbicara tidak
sopan dengan guru, berbicara tidak mengecilkan suara ketika
berbicara dengan gurunya, sering membantah ketika di perintah
gurunya, sering mem-bully teman seperti tidak memanggil teman
dengan sebutan namanya, sering mengantuk di sekolah karena di
rumah bermain gadget sampai larut malam, berteriak menyanyi
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dan berjoget-joget dilingkungan sekolah seperti lagu-lagu tidak
pantas dinyanyikan di sekolah, dan saat peserta didik berinteraksi
dengan temannya sering menggunakan kata-kata yang kurang
pantas (seperti berbicara dengan mengucapkan nama-nama hewan).

Selain itu, dampak negatif penggunaan gadget menurut

(Iswidharmanjaya, 2014), yaitu:

a.

Menjadi Pribadi Tertutup

Ketika anak telah kecanduan gadget akan menganggap
perangkat itu adalah bagian hidupnya. Hal tersebut akan
mengganggu kedekatan dengan orangtua, lingkungan, bahkan
teman sebayanya.

Kesehatan Menjadi Terganggu

Gadget dapat menimulkan gangguan kesehatan, sebab
penggunaan gadget yang terlalu lama dapat menimbulkan
gangguan kesehatan karena paparan radiasi yang ada pada
gadget, dan juga dapat merusak kesehatan mata, otak dan
tangan anak.

Gangguan Tidur

Anak yang mempunyai kecanduan gadget tanpa adanya
pengawasan orang tua dan batasan waktu dapat mengganggu
jam tidur anak-anak.

Suka Menyendiri

Anak tidak peduli lagi dengan apapun yang ada disekitarnya
karena yang dibutuhkan adalah bermain dengan gadget-nya
yang dilakukan sendiri tanpa siapapun.

Perilaku Kekerasan

Perilaku kekerasan yang terjadi pada anak dikarenakan anak
sering mengonsumsi materi kekerasan baik itu melalui game
atau media lainnya yang menampilkan kekerasan.

Pudarnya Kreativitas

Anak menjadi cenderung kurang kreativ jika mereka terlalu
menggantungkan dirinya dengan gadget.

Ancaman Cyberbullying

Cyberbullying adalah kejadian ketka seseorang diejek, dihina
atau dipermalukan oleh anak atau remaja lain melalui media
internet atau telepon seluler.

Sejalan dengan hal tersebut, menurut (Kartika, 2018), penggunaan

gadget yang tidak bijak dapat menimbulkan dampak negatif, yaitu:

a.

b.

Otak yang terlalu terforsir dengan layar gadget dapat
menyebabkan kesulitan berkonsentrasi.

Pertumbuhan otak terlalu cepat berupa stimulasi dari kesulitan
belajar, impulsif, dan minimnya kemampuan pengendalian diri.
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c. Ketika menggunakan gadget akan timbul sifat indvidual.
Sehingga menyebabkan anak akan menjadi pasif baik dalam
aktivitas fisik maupun aktivitas sosial.

d. Anak-anak dapat menyerap radiasi pada gadget 10x lebih
banyak dari orang dewasa.

e. Syaraf pada otak memerintahkan untuk selalu memikirkan
gadget sehingga prestasi akademik dan non akademik
menurun.

Berdasarkan pendapat para ahli yang telah disampaikan di atas gadget
memberikan dampak yang beragam bagi para penggunanya baik
dampak positif maupun negatif. Gadget dapat memberikan dampak
positif apabila digunakan dengan baik dan bijak serta tidak berlebihan
seperti dapat menambah pengetahuan, memudahkan penggunanya
dalam berkomunikasi dengan orang lain, mengasah imajinasi,

kecerdasan dan kreativitas, serta meningkatkan rasa percaya diri.

Namun, gadget juga dapat memberikan dampak negatif apabila
digunakan dengan tidak bijak dan berlebihan sehingga menyebabkan
rendahnya perilaku sosial anak seperti berbicara dengan tidak sopan
kepada orang yang lebih tua, sering membantah ketika di perintah,
senang mem-bully teman, saat peserta didik berinteraksi dengan
temannya sering menggunakan kata-kata yang kurang pantas (seperti

berbicara dengan mengucapkan nama-nama hewan).

Mereka menjadi kecanduan terhadap gadget, menyebabkan gangguan
kesehatan dan penurunan konsentrasi, meniru perilaku kekerasan yang
terdapat dalam gadget dan terdapat kemungkinan anak terpapar konten
berbau pornografi dan kriminalitas. Ketika anak mengalami kecanduan
gadget, mereka cenderung menganggap perangkat tersebut sebagai
bagian penting dari hidup mereka.

Mereka akan merasa cemas jika gadget tersebut dijauhkan dari
mereka. Sebagian besar waktu mereka akan dihabiskan untuk bermain

dengan gadget itu, yang dapat mengganggu hubungan mereka dengan
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orang tua, lingkungan, dan teman-teman sebayanya. Jika dibiarkan,

kondisi ini dapat membuat anak menjadi lebih tertutup atau introvert.

Tugas-tugas di sekolah akan dilaksanakan hanya sebagai kewajiban
semata, karena anak yang kecanduan gadget akan melihat perangkat
tersebut sebagai sahabat setia. Hal ini dapat menimbulkan konflik
internal ketika mereka harus bersosialisasi dengan teman sebaya, baik

di rumah maupun di sekolah.

C. Perilaku Sosial
1. Pengertian Perilaku Sosial

Sebagai makhluk sosial, manusia memerlukan orang lain dalam
menjalani kehidupan sehari-hari. Dalam memenuhi kebutuhan hidup
sebagai individu, manusia tidak dapat melakukannya sendirian dan
harus bergantung pada bantuan orang lain. Ada hubungan saling
ketergantungan antara satu individu dengan yang lainnya. Oleh karena
itu, untuk menciptakan kehidupan yang damai dan harmonis, manusia
perlu menunjukkan perilaku sosial yang baik saat berinteraksi di

masyarakat.

Ketika seseorang bersosialisasi mereka akan menunjukkan perilaku
sosialnya. Menurut (Khudriyah dan Najahah, 2020), perilaku sosial
merupakan suatu sikap, tindakan atau perilaku dimana terdapat
interaksi timbal balik dengan sesama manusia yang saling

membutuhkan dan mendukung satu sama lain.

Perilaku sosial merupakan salah satu aspek yang perlu ditanamkan

dalam diri peserta didik. Perilaku sosial adalah aktifitas fisik dan psikis
seseorang terhadap orang lain atau sebaliknya dalam rangka memenuhi
diri atau orang lain yang sesuai dengan tuntutan sosial. Perilaku santun

adalah tata krama di dalam pergaulan antara manusia dan manusia,
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sehingga manusia memiliki sopan santun, saling menghormati dan

menyayangi (Hurlock, 2016).

Perilaku santun dapat dikatakan sebagai suatu tindakan menjaga
perasaan orang lain melalui ucapan dan tindakan. Kemampuan
menempatkan diri dengan tepat dalam berbagai situasi agar tidak

menimbulkan sakit hati kepada orang lain (Sukirman, 2017).

Saat anak-anak menunjukkan minat yang tinggi terhadap gadget, hal
yang perlu diperhatikan adalah perilaku sosial dan sopan santun
mereka. Pembentukan perilaku ini diperoleh dari apa yang mereka
lihat dan pelajari, sehingga dapat menjadi kebiasaan dalam cara

mereka berperilaku.

Perilaku sosial adalah kegiatan yang berhubungan dengan orang lain,
kegiatan yang berkaitan dengan pihak lain yang memerlukan
sosialisasi dalam hal bertingkah laku yang dapat diterima oleh orang
lain, belajar memainkan peran sosial serta upaya mengembangkan
sikap sosial yang layak diterima oleh orang lain. Perilaku sosial
memusatkan pada hubungan antara individu dan lingkungannya yang

terdiri atas beragam objek sosial ataupun non sosial (Ahmad, 2009).

Peneliti menyimpulkan bahwa perilaku sosial adalah tindakan yang
bersifat timbal balik atau saling memengaruhi berdasarkan respons
yang diterima oleh individu. Perilaku sosial merujuk pada tindakan dan
perilaku manusia sebagai makhluk sosial. Ini mencakup berbagai
tindakan yang berkaitan dengan semua aktivitas yang secara langsung
terhubung atau terkait dengan nilai-nilai sosial yang ada dalam

masyarakat.
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2. Faktor Yang Memengaruhi Perilaku Sosial

Faktor-faktor yang memengaruhi perilaku sosial dapat dilihat oleh cara
seseorang berinteraksi dengan orang lain dan bagaimana keadaan
lingkungan yang mendukung serta memfasilitasinya dengan baik.
Perilaku sosial muncul dari interaksi sosial yang dialami oleh individu.
Menurut Baron dan Byrne (2004: 9), terdapat empat kategori utama
yang dapat membentuk perilaku sosial seseorang, yaitu:

1) Perilaku dan karakteristik orang lain
Jika seseorang sering bergaul dengan orang yang memiliki
karakter santun, kemungkinan besar ia akan berperilaku
seperti kebanyakan orang-orang berkarakter santun dalam
lingkungan pergaulannya. Namun sebaliknya, jika
seseorang bergaul dengan orang-orang yang memiliki
karakter sombong, maka ia akan terpengaruh oleh perilaku
seperti itu.

2) Proses kognitif
Ingatan dan pikiran yang memuat ide-ide, keyakinan dan
pertimbangan yang menjadi dasar kesadaran sosial
seseorang akan berpengaruh terhadap perilaku sosialnya.

3) Faktor lingkungan
Lingkungan merupakan faktor yang memengaruhi dan
menentukan perilaku sosial seseorang, sebab lingkungan
merupakan tempat seseorang untuk bersosialisasi dengan
tetangga dan masyarakat sehingga memberikan pengaruh
terhadap perilakunya.

4) Tata budaya sebagai tempat perilaku dan pemikiran sosial
itu terjadi
Contohnya, seseorang yang berasal dari etnis budaya
tertentu mungkin akan terasa berperilaku sosial aneh ketika
berada dalam lingkungan masyarakat yang beretnis budaya
lain atau berbeda.

Perilaku sosial tidak dapat terbentuk secara otomatis tanpa adanya
pengaruh yang mendasarinya. Menurut (Hayati, 2017), perilaku sosial
dapat dibentuk melalui dua faktor utama yaitu faktor internal dan
faktor eksternal. Faktor internal berasal dari dalam diri seseorang yang
dapat berupa insting, motif dari dalam dirinya, sikap, serta nafsu. Jika
faktor dalam diri baik, perilaku yang baiklah yang akan timbul, namun
jika faktor dari dalam diri buruk akan timbul perilaku yang buruk.

Sedangkan faktor eksternal berasal dari luar individu. Faktor eksternal
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adalah segala sesuatu yang ada diluar diri seseorang yang dapat

mempengaruhi perkembangan perilakunya. Faktor yang timbul dari
keluarga, sekolah dan masyarakat akan memengaruhi perilaku sosial
seorang individu pengaruh lingkungan sangat berpengaruh terhadap

perilaku individu.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, perilaku sosial dipengaruhi
adanya interaksi sosial yang dialami oleh individu. Faktor yang
memengaruhi perilaku sosial terdiri dari perilaku dan karakteristik
orang lain, proses kognitif, faktor lingkungan, latar budaya sebagai
tempat perilaku dan pemikiran sosial itu terjadi dan faktor internal
yang ada dalam diri seseorang serta faktor eksternal yang ada diluar

diri seseorang.

D. Belajar
1. Pengertian Belajar
Belajar adalah proses krusial yang berkontribusi pada perubahan
perilaku seseorang dan mencakup semua yang dipikirkan dan
dilakukan. Proses ini bertujuan untuk menghasilkan perubahan
perilaku dari dalam diri individu. Belajar memiliki peranan penting
dalam perkembangan, kebiasaan, sikap, keyakinan, tujuan,

kepribadian, dan bahkan pola pikir individu.

Belajar secara umum dirumuskan sebagai perubahan dalam diri
seseorang yang dapat dinyatakan dengan adanya penguasaan pola
sambutan yang baru, berupa pemahaman, keterampilan dan sikap

sebagai hasil proses hasil pengalaman yang dialami (Suardi, 2018).

Belajar merupakan suatu proses dan aktivitas yang melibatkan seluruh
indra yang mampu mengubah perilaku seseorang terhadap dirinya

sendiri, orang lain dan lingkungan nya. Belajar juga merupakan suatu



24

proses pengeksplorasian terhadap suatu objek yang dapat disintesis

untuk menuju sempurna (Lefudin, 2017).

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, peneliti menyimpulkan bahwa
belajar adalah proses penting yang berperan dalam menghasilkan
perubahan perilaku individu, baik dalam aspek pemahaman,
keterampilan, maupun sikap. Proses ini melibatkan pengalaman yang
dialami secara langsung dan penggunaan seluruh indera untuk

mengeksplorasi serta memahami objek tertentu.

Belajar memengaruhi perkembangan kepribadian, kebiasaan,
keyakinan, tujuan, hingga pola pikir seseorang, sehingga berkontribusi
pada transformasi diri dalam hubungannya dengan orang lain dan

lingkungan.

. Tujuan Belajar

Tujuan belajar yaitu suatu proses perubahan tingkah laku hanya
berbeda cara atau usaha pencapaiannya. Menurut (Gasong, 2018)
tujuan belajar merupakan usaha untuk mencapai salah satu hasil
belajar. Karena tujuan belajar untuk memperoleh hasil dari belajar.

Tujuan belajar dapat berupa situasi, penampilan, dan tindakan.

Sedangkan menurut (Suardi, 2018) tujuan dari belajar merupakan
suatu proses perubahan tingkah laku yang berkesinambungan antara
berbagai unsur dan berlangsung seumur hidup yang didorong oleh
berbagai aspek seperti motivasi, emosional, sikap dan yang lainnya,

dan pada akhirnya menghasilkan sebuah tingkah laku yang diharapkan.

Sejalan dengan itu, menurut (Akhiruddin, 2019) bahwa tujuan belajar
adalah merubah tingkah laku dan perbuatan yang ditandai dengan
kecakapan, keterampilan, kemampuan dan sikap sehingga tercapainya

hasil belajar yang diharapkan.
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Berdasarkan pendapat para ahli diatas, penulis menyimpulkan bahwa
tujuan belajar adalah suatu proses perubahan tingkah laku yang
dilakukan dengan berbagai cara atau usaha untuk mencapai hasil
belajar yang diinginkan. Perubahan tersebut dapat berupa situasi,
penampilan, tindakan, serta kecakapan, keterampilan, kemampuan, dan

sikap.

Proses ini bersifat berkesinambungan dan berlangsung sepanjang
hayat, dipengaruhi oleh faktor-faktor seperti motivasi, emosi, dan
sikap, sehingga pada akhirnya menghasilkan perilaku yang diharapkan

sesuai dengan tujuan belajar.

. Prinsip-prinsip Belajar

Prinsip belajar adalah konsep-konsep ataupun asas kaidah dasar yang
diterapkan dalam proses pembelajaran. Pembelajaran akan berjalan
dengan baik apabila dapat menerapkan cara mengajar sesuai dengan
prinsip-prinsip belajar. Menurut (Susanto, 2016) menyebutkan
beberapa prinsip belajar yaitu:

a. Belajar merupakan bagian dari perkembangan.

b. Belajar berlangsung seumur hidup.

c. Keberhasilan belajar dipengaruhi oleh faktor-faktor
bawaan, lingkungan, kematangan, serta usaha individu
secara aktif.

d. Belajar mencangkup segala semua aspek kehidupan.

e. Kegiatan belajar berlangsung di sembarang tempat dan

waktu.

f. Belajar berlangsung baik dengan pendidik atau tanpa
pendidik.

g. Belajar yang terencana dan disengaja menuntut motivasi
yang tinggi.

h. Perbuatan belajar bervariasi dari yang paling sederhana
sampai dengan yang amat komplek.

Pendapat lain tentang prinsip-prinsip belajar menurut (Dimyati dan
Mudjiono, 2013) prinsip-prinsip belajar terdiri dari tujuh hal sebagai
berikut:

a. Perhatian dan motivasi
b. Keaktifan
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Keterlibatan langsung atau berpengalaman
Pengulangan

Tantangan

Balikan dan penguatan

g. Perbedaan individu

oo

Selanjutnya menurut (Aunurrahman, 2019) beberapa prinsip-prinsip

belajar dalam pembelajaran adalah sebagai berikut:

Prinsip perhatian dan motivasi
Prinsip transfer dan retensi
Prinsip keaktifan

Prinsip keterlibatan langsung
Prinsip tantangan

Prinsip balikan dan penguatan
Prinsip perbedaan individual
Prinsip pengulangan

Se e oo o

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, prinsip belajar yang harus
diketahui oleh pendidik diantaranya perhatian, motivasi, keaktifan,
keterlibatan langsung, tantangan, pengulangan, balikan, pengulangan,
perbedaan individu dan transfer. Prinsip belajar tersebut menjadi dasar
acuan bagi pendidik dan peserta didik agar terjadi hubungan baik yang

dapat memberi manfaat bagi keduanya.

Lingkungan Belajar

Lingkungan belajar merupakan tempat dimana terjadinya proses
belajar mengajar. Dalam kegiatan belajar mengajar lingkungan
menjadi salah satu faktor keberhasilan belajar peserta didik. Menurut
(Walgito, 2010), mengemukakan bahwa “lingkungan belajar yang
perlu diperhatikan diantaranya tempat belajar, alat-alat untuk belajar,
suasana belajar dan pergaulan”. Lingkungan belajar yang bersih,
nyaman dan kondusif akan membuat peserta didik lebih fokus untuk
belajar sehingga memudahkan peserta didik untuk berkonsentrasi dan

menyerap ilmu pembelajaran.
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Menurut (Siswoyo dkk , 2011) mengatakan bahwa, lingkungan belajar
merupakan segala sesuatu yang ada di luar individu yang meliputi:

a. Lingkungan phisik (keadaan iklim, keadaan alam)

b. Lingkungan budaya (bahasa, seni, ekonomi, politik, pandangan
hidup, keagamaan, dan lainnya).

c. Lingkungan sosial atau masyarakat (keluarga, kelompok
bermain, organisasi)

Menurut (Syah, 2011) terdapat dua lingkungan belajar yang
mempengaruhi proses belajar yang meliputi:

a. Lingkungan Sosial
Lingkungan sosial meliputi lingkungan sekolah, lingkungan
sosial peserta didik dan lingkungan keluarga. Seluruh warga
sekolah seperti guru, karyawan, dan teman sekelas
merupakanlingkungan sosial peserta didik dan dapat
mempengaruhisemangat belajar peserta didik sehingga dapat
berpengaruhterhadap hasil belajarnya. Selain di sekolah,
lingkungan sosial di rumah juga dapat mempengaruhi semangat
peserta didik. Lingkungan sosial di rumah meliputi lingkungan
keluarga, teman bergaul dan masyarakat.

b. Lingkungan non sosial
Lingkungan non sosial juga perlu diperhatikan dalam kegiatan
belajar mengajar. Lingkungan non sosial meliputi gedung
sekolah dan letaknya, rumah tempat tinggal keluarga peserta
didik dan letaknya, alat belajar, sumber belajar, keadaan cuaca,
pencahayaan, dan waktu belajar yang digunakan oleh peserta
didik.

E. Kerangka Pikir
Perkembangan teknologi semakin pesat seiring dengan kemajuan zaman.
Di era digital ini, hampir semua kalangan, mulai dari anak-anak hingga
orang dewasa sudah akrab dengan gadget yang dirancang untuk
memudahkan akses informasi dari berbagai penjuru dunia. Gadget hadir
dalam berbagai bentuk dan fitur. Salah satu gadget yang paling banyak

digunakan oleh generasi saat ini adalah smartphone.

Smartphone memang memberikan dampak positif, karena memudahkan
anak untuk belajar atau menemukan informasi baru. Namun, ada juga

dampak negatif dari penggunaan smartphone, seperti anak-anak yang lebih
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mudah terpapar informasi yang tidak sesuai untuk usia mereka, serta
kemungkinan meniru perilaku negatif yang mereka lihat di smartphone.
Selain itu, anak-anak cenderung lebih memilih untuk menyendiri dan
bermain dengan smartphone daripada bersosialisasi dengan teman-teman

mereka atau mengulang pelajaran sekolah.

Penggunaan gadget ini berdampak pada perilaku anak, terutama pada
perilaku sosial anak dengan lingkungan sekelilingnya terutama dalam
keluarga. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Santoso, 2020)
menyatakan bahwa anak sekarang terlalu asik menggunakan gawainya,
mereka akan lupa dengan kebutuhannya sendiri yaitu belajar dan

bersosialisasi pada masyarakat.

Saat seseorang berinteraksi maka ia akan menunjukkan perilaku sosialnya.
Perilaku sosial yang baik penting untuk ditanamkan dan dicontohkan ke
dalam diri seorang anak sebagai bekal ketika bersosialisasi dengan
lingkungannya agar tidak terjadi penyimpangan perilaku. Perilaku sosial
seorang anak dapat dipengaruhi berbagai faktor salah satunya yaitu
dipengaruhi oleh kemajuan teknologi yang sangat pesat. Terdapat banyak
peserta didik yang kurang memperhatikan saat guru memberikan
penjelasan. Peserta didik sering kali kurang bertanggung jawab terhadap
tugas atau pekerjaan rumah yang diberikan oleh guru. Sebagian besar
justru menyerahkan tugas sekolah tersebut kepada orang tua mereka,
sehingga pekerjaan yang seharusnya dikerjakan oleh peserta didik malah

diselesaikan oleh orang tuanya.

Sebagian besar peserta didik menganggap bahwa belajar adalah aktivitas
yang membosankan. Untuk mengatasi rasa bosan tersebut, mereka
cenderung memilih menghibur diri dengan bermain gadget dan
memanfaatkan berbagai fitur yang tersedia di dalamnya. Peserta didik juga
merasa bahwa bermain gadget lebih menyenangkan dibandingkan bermain

bersama teman atau belajar.
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Untuk memastikan peserta didik dapat bersosialisasi, bermain dengan
teman-temannya, menyelesaikan tugas, dan belajar seperti pada umumnya,
penggunaan gadget perlu diawasi oleh orang-orang terdekat, seperti guru
dan keluarga, terutama orangtua. Hal ini penting agar dampak negatif dari

gadget dapat lebih terkendali.

Lingkungan sekitar, terutama guru dan orangtua, memiliki peran krusial
dan bertanggung jawab dalam memberikan pendidikan serta
pendampingan yang baik untuk mendukung perkembangan kognitif dan
karakter peserta didik. Berdasarkan pemikiran tersebut, kerangka
pemikiran dalam penelitian ini adalah bahwa jika penggunaan gadget
dapat dikelola dengan baik dan dimanfaatkan untuk kegiatan positif,
seperti meningkatkan pengetahuan melalui membaca dan menonton video
edukasi, maka perilaku sosial peserta didik akan mengalami peningkatan.
Sebaliknya, jika penggunaan gadget tidak terkelola dengan baik dan
digunakan untuk aktivitas yang negatif, maka perilaku sosial peserta didik
akan menurun.

Penjelasan mengenai variabel-variabel dalam tulisan di atas dapat dilihat

pada diagram kerangka pemikiran berikut:

Penggunaan
Gadget

(X)

Perilaku Sosial

(Y)

XY

Gambar 1. Kerangka Berpikir

Keterangan :
X = Variabel Bebas (penggunaan gadget)
Y = Variabel Terikat (perilaku sosial)

XY = Variabel bebas kepada variabel terikat
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F. Hipotesis Penelitian

Hipotesis merupakan dugaan sementara yang harus diuji kebenarannya

melalui penelitian. Berdasarkan kerangka pikir yang telah digambarkan

diatas, hipotesis penelitian ini diajukan sebagai berikut:

Ha : Terdapat pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku sosial
peserta didik kelas tinggi di SD se-Gugus Rafflesia Kecamatan
Natar

Ho : Tidak terdapat pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku
sosial peserta didik kelas tinggi di SD se-Gugus Rafflesia

Kecamatan Natar



I11. METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif karena data penelitiannya berupa angka-angka dan
analisisnya menggunakan statistic. Menurut (Sugiyono, 2017)

“metode kuantitatif dapat diartikan sebagai metode penelitian yang
berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti
pada populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data
menggunakan instrument penilaian, analisis data berupa
kuantitatif/statistic, dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang
telah ditetapkan”.

Penelitian kuantitatif diterapkan untuk menganalisis populasi atau sampel
tertentu, dengan teknik pengambilan sampel yang biasanya dilakukan
secara acak. Pengumpulan data dilakukan melalui instrumen penelitian,
dan analisis data bersifat kuantitatif atau statistik. Dengan demikian,
pendekatan kuantitatif dipilih oleh peneliti untuk memperoleh data yang
tepat berdasarkan fenomena masalah yang bersifat empiris dan dapat

diukur.

Penelitian ini dilihat dari sumber permasalahannya, maka penelitian ini
menggunakan desain penelitian korelasi person product moment dengan
expost facto. (Arikunto, 2013) menyatakan bahwa penelitian korelasi
adalah suatu penelitian yang dilakukan oleh peneliti untuk mengetahui
tingkat hubungan antara dua variabel atau lebih, tanpa melakukan
perubahan, tambahan atau manipulasi terhadap data yang memang sudah

ada. Menurut (Sugiyono, 2017) “Penelitian expost facto bertujuan



menemukan penyebab yang memungkinkan perubahan perilaku, gejala
atau fenomena yang disebabkan oleh suatu peristiwa, atau hal-hal yang
menyebabkan perubahan pada variabel bebas secara keseluruhan sudah

terjadi”. Desain penelitian ini digunakan untuk mengetahui tentang ada
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tidaknya pengaruh antara variabel (X) dengan variabel ().

. Tempat dan Waktu Penelitian

1.

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri se-Gugus Rafflesia
Kecamatan Natar, yang terdiri dari SD Negeri 1 Bandarejo, SD Negeri
2 Bandarejo, dan SD Negei 1 Sukadamai .

Penelitian ini dilaksanakan pada tahun ajaran 2024/2025 di SD Negeri
se-Gugus Rafflesia Kecamatan Natar, yang terdiri dari SD Negeri 1

Bandarejo, SD Negeri 2 Bandarejo, dan SD Negei 1 Sukadamai

. Prosedur Penelitian

Berikut tahapan-tahapan prosedur penelitian yang terdapat dalam

penelitian ini

1.

Melakukan penelitian pendahuluan berupa observasi kepada peserta
didik kelas tinggi SD Negeri 1 Bandarejo, SD Negeri 2 Bandarejo, dan
SD Negeri 1 Sukadamai .

. Memilih subjek penelitian yaitu 231 orang peserta didik kelas tinggi di

SD se-Gugus Rafflesia Kecamatan Natar.

Menyusun kisi-kisi dan instrumen pengumpulan data berupa angket
terkait penggunaan gadget.

Menguji coba instrumen pengumpulan data (angket) kepada 20 orang
peserta didik kelas tinggi di sekolah SD Negeri 1 Bandarejo yang tidak
termasuk ke dalam sampel.

Menganalisis data dari hasil uji coba angket kepada 20 orang peserta
didik kelas tinggi untuk mengetahui validitas dan reliabilitas data.
Melaksanakan penelitian dengan membagikan angket terkait

penggunaan gadget kepada 70 orang peserta didik kelas tinggi di SD
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Negeri 1 Bandarejo, SD Negeri 2 Bandarejo, dan SD Negeri 1
Sukadamai .

7. Menghitung dan menganalisis data yang diperoleh untuk mengetahui
pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku sosial peserta didik
kelas tinggi SD Negeri 1 Bandarejo, SD Negeri 2 Bandarejo, dan SD
Negeri 1 Sukadamai .

8. Interpretasi perhitungan data berdasarkan hasil di lapangan.

D. Populasi dan Sampel
1. Populasi Penelitian

Populasi adalah keseluruhan individu, objek, atau elemen yang
memiliki karakteristik tertentu dan menjadi fokus dalam suatu
penelitian. Dalam penelitian, populasi mencakup semua anggota dari
kelompok yang ingin diteliti. Menurut (Sugiyono, 2017), “populasi
adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya”.

Populasi pada penelitian ini merupakan peserta didik kelas tinggi di
SD Gugus Rafflesia Kecamatan Natar yang berjumlah 231 orang
pesera didik. Dapat dilihat dalam tabel berikut:

Tabel 2. Jumlah Peserta Didik Kelas Tinggi SD Gugus Rafflesia
Kecamatan Natar

Banyak Jumlah
No. Nama Sekolah Kelas Peserta Peserta
Didik Didik
v 27
1. SD Negeri 1 Bandarejo V 29 83
VI 27
v 20
2. SD Negeri 2 Bandarejo V 22 65
VI 23
. . \V/ 27
3. SD Negeri 1 Sukadamai v 29 83
VI 27
Total 231
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Sumber: Dokumentasi SD se-Gugus Rafflesia Kecamatan Natar Tahun
Pelajaran 2024/2025

2. Sampel Penelitian
Sampel merupakan bagian dari populasi yang ingin di teliti oleh
peneliti. 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 pengambilan sampel yang dilakukan
secara acak (random) sehingga setiap anggota dalam populasi
memiliki kesempatan yang sama besar untuk dipilih sebagai sampel
penelitian. Penentuan jumlah sampel menggunakan rumus Yamane
sebagai berikut:

n=_N
N .d2+1

Keterangan:
n = Jumlah sampel
N = Jumlah populasi

d = Presisi yang ditetapkan (10% atau 0,1)

Berdasarkan rumus tersebut diperoleh jumlah sampel (n) pada

penelitian ini sebagai berikut.

N 231 231 231
N.d2+1 231.(0,1)2+1 2,31+1 3,31

n

Jumlah sampel yang ditetapkan adalah sebanyak 70 responden kelas
tinggi SD se-Gugus Rafflesia Kecamatan Natar Tahun Ajaran
2024/2025. Pengambilan sampel dilakukan secara acak di setiap kelas.
Cara pengambilan sampel yaitu melalui undian atau kocokan sebanyak

sampel yang digunakan.
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E. Variabel Penelitian
Variabel penelitian merupakan segala sesuatu yang berbentuk apa saja
yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi
tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2019).
Penelitian ini memiliki dua variabel, yaitu variabel bebas dan variabel
terikat.

1. Variabel Bebas
Variabel bebas (independent) merupakan variabel yang mempengaruhi
atau yang menjadi sebab perubahan dan timbulnya variabel dependen
(terikat). Variabel bebas pada penelitian ini yaitu penggunaan gadget
yang dilambangkan dengan (X).

2. Variabel Terikat
Variabel terikat (dependent) merupakan variabel yang dipengaruhi atau
yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas. Variabel terikat
pada penelitian ini yaitu perilaku sosial peserta didik yang

dilambangkan dengan ().

F. Definisi Konseptual Variabel
Definisi konseptual variabel merupakan penjelasan secara singkat dan
jelas mengenai masing-masing variabel dalam penelitian. Berikut ini

beberapa definisi konseptual yang berhubungan dengan yang akan diteliti:

1. Variabel Penggunaan Gadget (X)
Gadget adalah perangkat elektronik kecil yang dirancang untuk
memberikan fungsi praktis dan efisiensi dalam kehidupan sehari-hari.
Biasanya portabel dan mudah digunakan, gadget mencakup berbagai
jenis alat seperti smartphone, tablet, laptop, dan perangkat wearable
lainnya.
Gadget berfungsi untuk memfasilitasi komunikasi, hiburan, akses
informasi, dan produktivitas, serta sering kali dilengkapi dengan

teknologi terkini yang mendukung konektivitas dan interaktivitas.
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Selain itu, manfaat praktis yang bertujuan untuk memudahkan aktivitas
sehari-hari manusia, terutama dalam mendukung peserta didik selama

proses pembelajaran atau dalam memperoleh pengetahuan baru.

Penelitian ini berfokus pada adalah pada smartphone, mengingat
bahwa sebagian besar peserta didik di tingkat sekolah dasar cenderung
lebih banyak memiliki smartphone dibandingkan dengan jenis gadget

lainnya.

2. Variabel Perilaku Sosial ()
Perilaku sosial merujuk pada tindakan dan interaksi individu atau
kelompok dalam konteks sosial yang dipengaruhi oleh norma, nilai,
dan lingkungan sosial di sekitarnya. Perilaku ini mencakup berbagai
aspek, seperti komunikasi, kolaborasi, empati, dan respon terhadap
orang lain. Perilaku sosial dapat bersifat positif, seperti kerjasama dan

saling membantu, maupun negatif, seperti konflik dan diskriminasi.

G. Definisi Operasional Variabel
Definisi operasional variabel penelitian menurut (Sugiyono, 2016) adalah
suatu atribut atau sifat atau nilai dari obyek atau kegiatan yang memiliki
variasi tertentu yang telah ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan
kemudian ditarik kesimpulannya. Definisi operasional dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1. Gadget
Gadget adalah perangkat elektronik yang dirancang untuk tujuan
tertentu. Dalam penelitian ini, peneliti akan fokus pada penggunaan
gadget berupa smartphone. Berikut adalah beberapa indikator yang
berkaitan dengan gadget:
a. Intensitas
b. Penggunaan Fitur

c. Waktu dan Tempat

o

Perubahan Perilaku

e. Gangguan Kesehatan
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2. Perilaku Sosial

Perilaku sosial didefinisikan sebagai pola tindakan, interaksi, dan
respons yang ditunjukkan oleh peserta didik ketika menggunakan
gadget dalam lingkungan sosial mereka. Dalam penelitian ini, perilaku
sosial akan diukur melalui beberapa indikator sebagai berikut:

a. Kerjasama antar individu

b. Persaingan dengan teman sebaya

c. Partisipasi dalam berbagai kegiatan

d. Keterlibatan lingkungan sekitar

e. Perhatian yang di dapat

H. Teknik Pengumpulan Data

1. Teknik Angket/Kuesioner

Angket atau kuesioner adalah metode pengumpulan data yang akan
diterapkan dalam penelitian ini. Kuesioner digunakan untuk
mengumpulkan informasi mengenai dampak gadget terhadap perilaku
sosial peserta didik. Menurut (Sugiyono, 2020), angket merupakan
teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden

untuk dijawab.

Peneliti menggunakan metode angket atau kuesioner sebagai sarana
untuk mendapatkan data dari peserta didik. Kuesioner terdiri dari
sejumlah pertanyaan atau pernyataan di mana responden hanya perlu
mencentang salah satu jawaban yang tersedia dalam pilihan yang telah

disiapkan.

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian dilakukan untuk memperoleh data yang objektif yang
diperlukan untuk menghasilkan kesimpulan dan penelitian yang objektif.
Instrumen penelitian harus memenuhi persyaratan yang baik untuk

mendapatkan data yang lengkap.
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Instrumen penelitian digunakan untuk mengukur nilai variabel yang akan

diteliti. Jumlah instrumen yang digunakan tergantung jumlah variabel
yang diteliti (Riduwan, 2014).

1. Angket

Angket atau kuesioner adalah salah satu metode pengumpulan data

yang akan diterapkan dalam penelitian ini. Kuesioner terdiri dari

serangkaian pertanyaan atau pernyataan di mana responden hanya

perlu mencentang salah satu jawaban dari pilihan yang telah

disediakan. Kisi-kisi instrument angket dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Angket
. . Pertanyaan Jumlah
Variabel Indikator — - Item
Positif | Negatif

Penggunaan | Tingkat intensitas berupa

Gadget tingkat keseringan 1 234 4
menggunakan gadget
Penggunaan fitur-fitur yang
ada di dalam gadget 5,6,7 | 89,10 10
Pemilihan waktu dan tempat 15
dalam menggunakannya 11-13 | 14,15
Timbulnya perubahan perilaku 16 17-20 20
Gangguan kesehatan 21 2005 o5
Kerjasama antar individu 26-28 29,30 30

Perilaku

Sosial Persaingan dengan teman 31-34 35,36 36
sebaya
Part_|5| pasi dalam berbagai 37-39 40 40
kegiatan
Keterlibatan lingkungan sekitar 41-43 44,45 45
Perhatian yang di dapat 46-48 | 49,50 50

Jumlah Pernyataan 50

Sumber: (Unoviana, 2014 dan Rakhmat, 2012)
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Adapun penetapan skor jawaban setiap pernyataan adalah sebagai berikut:

Tabel 4. Skor Jawaban Angket

Pernyataan Positif Skor Pernyataan Negatif Skor
Selalu 4 Selalu 1
Sering 3 Sering 2

Kadang-kadang 2 Kadang-kadang 3
Tidak Pernah 1 Tidak Pernah 4

Sumber: (Sugiyono, 2017)

Adapun rubrik penskoran sebagai berikut:

Tabel 5. Rubrik Penskoran

. ) Pernyataan menggunakan gadget
Bentuk pilihan jawaban dan berperilaku sosial
Selalu Setiap hari dalam 1 minggu
Sering 3-5 hari dalam 1 minggu
Kadang-kadang 1 atau 2 hari dalam seminggu
Tidak pernah Tidak pernah dalam 1 minggu

Sumber: (Sugiyono, 2017)

Uji Persyaratan Instrumen

Instrumen penelitian digunakan untuk mengukur nilai variabel yang akan
diteliti. Untuk mendapatkan data yang lengkap, maka alat instrumen harus
memenuhi persyaratan yang baik. Instrumen baik dalam suatu penelitian

harus memenuhi dua syarat, yaitu valid dan reliabel.

1. Uji Validitas Instrumen
Valid berarti instrumen telah diuji cobakan dapat digunakan untuk
mengukur apa yang seharusnya diukur. Validitas atau keshahihan
instrumen adalah kemampuan instrumen untuk mengukur dan
menggambarkan keadaan suatu aspek sesuai dengan maksudnya untuk

apa instrumen tersebut dibuat. Instrumen pengukuran tersebut
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dikatakan valid apabila dapat digunakan untuk mengukur apa yang

seharusnya diukur.

Untuk menguji tingkat validitas suatu instrumen digunakan rumus
korelasi product moment. Rumus korelasi product moment yang
digunakan yaitu rumus korelasi product moment dengan angka kasar,

sebagai berikut:

- NYXY—-(EX)XY)
Y INEXT = (AN YZE = (R V)7

Keterangan:
Rxy = Kaoefisien korelasi antara variabel X dan'Y
N = Jumlah responden/sampel variabel X
> XY  =Total perkalian X dan'Y
> X =Jumlah nilai X
Y = Jumlah skor Y

Kriteria pengujian yang digunakan adalah, jika Thitung > T'tabel
dengan a = 0,05 dan dk = n, maka alat ukur tersebut dinyatakan
valid. Sebaliknya jika ryjcung < T'tabel dengan a = 0,05 dan dk = n
maka alat ukur tersebut dinyatakan tidak valid (Rusman, 2019).
Dalam perhitungan uji validitas ini menggunakan bantuan Microsoft
Office Excel 2010.

Pelaksanaan uji coba instrumen angket dilaksanakan pada hari Rabu,
19 Februari 2025. Responden yang digunakan dalam uji coba
instrumen penelitian ini adalah 20 peserta didik kelas tinggi SD
Negeri 1 Bandarejo, Kecamatan Natar yang tidak termasuk ke dalam
sampel penelitian. Berdasarkan hasil data perhitungan validasi
instrumen angket dengan n=20 serta signifikansi sebesar 0,05

dengan riype = 0,444,



Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Uji Validitas Instrumen Angket
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No

Nomor Pernyataan

Keterangan

Jumlah

1.

Penggunaan Gadget:
1,2,4,5,6,7,8,9, 10, 11,
12,13, 14, 16, 18, 19, 22,
23,24, 25

Valid

20

Perilaku Sosial:

26, 27, 28, 29, 31, 32, 33,
34, 35, 36, 37, 38, 39, 40,
41,42, 43, 44, 45, 46, 47,
48, 50

Valid

23

Penggunaan Gadget:
3,15,17,20,21

Tidak Valid

Perilaku Sosial:
30dan 49

Tidak Valid

Sumber: Data hasil peneliti 2025

Berdasarkan tabel 6, hasil perhitungan uji validitas instrumen

angket, dinyatakan bahwa item pernyataan penggunaan gadget (X)

yang valid berjumlah 20 item dan 5 item yang tidak valid. Sementara

untuk item pernyataan perilaku sosial yang valid berjumlah 23 item

dan item pernyataan yang tidak valid berjumlah 2. Sebanyak 43 item

secara keseluruhan yang dinyatakan valid tersebut akan digunakan

peneliti sebagai pernyataan angket penelitian. Perhitungan validitas

dapat dilihat pada lampiran 7 halaman 84.

2. Uji Reliabilitas Instrumen

Instrumen dikatakan reliabilitas apabila instrumen tersebut konsisten

dalam hasil ukurnya sehingga dapat dipercaya. Instrumen yang dapat

dipercaya akan menghasilkan data yang dapat dipercaya pula. Uji

reliabilitas perlu dilakukan untuk mengetahui sejauh mana pengukuran

dapat memberikan hasil yang relatif sama apabila melakukan

pengukuran kembali pada objek yang sama.

Instrumen yang valid belum tentu reliabel, maka perlu diuji

reliabilitasnya. Instrumen dapat dikatakan reliabel jika instrumen
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tersebut dapat digunakan beberapa kali untuk mengukur suatu objek.
Uji reliabilitas pada penelitian ini menggunakan rumus cronbach alpha.

Rumus cronbach alpha adalah sebagai berikut:

w5

Keterangan :

11 = Reliabilitas instrumen

n = Banyaknya butir pertanyaan
Y b1 = Jumlah varians butir

ot = Varians total

Perhitungan reliabilitas instrument dilakukan dengan menggunakan
program Microsoft Office Excel 2010. Pernyataan yang telah
dinyatakan valid kemudian di analisis reliabilitasnya.

Hasil analisis kemudian dibandingkan dengan tingkat reabilitas dengan

kriteria sebagai berikut:

Tabel 7. Interpretasi koefisien korelasi nilar r

Koefisien Kriteria
korelasi r Reabiltas
0,80 -1,000 Sangat Tinggi

0,60 -0,799 Tinggi
0,40-0,599 Cukup
0,20-0,399 Rendah
0,00 - 0,199 Sangat Rendah

Sumber: Sugiyono, (2017)

Suatu pernyataan dapat dikatakan reliable jika reabilitas tesebut berada
pada reliabilitas tinggi atau sangat tinggi. Hasil uji reliabilitas
instrument angket penggunaan gadget (X) menggunakan rumus
cronbach alpha r;; yang dikonsultasikan dengan r;,,; product
moment dengan n = 20, signifikansi atau o sebesar 5% diperoleh ry; =
0,911 yang berada dalam kategori sangat tinggi sehingga instrument
angket dikatakan reliabel dan dapat digunakan. Data lengkap dapat

dilihat pada lampiran 8 halaman 85.
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Sementara untuk hasil perhitungan uji reliabilitas angket perilaku
sosial (Y) menggunakan rumus cronbach alpha r;; yang
dikonsultasikan dengan 7;4,.; product moment dengan n = 20,
signifikansi atau a sebesar 5% diperoleh r;; = 0,895 yang berada
dalam kategori sangat tinggi sehingga instrument angket dikatakan
reliabel dan dapat digunaka. Data lengkap dapat dilihat pada lampiran
10 halaman 87.

K. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data digunakan untuk mendapatkan data menjadi informasi
sehingga karakteristik data tersebut jadi mudah untuk dipahami. Sebelum
menguji hipotesis, maka harus melakukan uji prasyarat analisis data
terlebih dahulu. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini

adalah teknik analisis data kuantitatif.

Analisis data ini berkaitan dengan perhitungan menjawab rumusan
masalah dan pengujian hipotesis diajukan untuk mengetahui tentang ada
atau tidaknya pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku sosial

peserta didik kelas tinggi SD se-Gugus Rafflesia Kecamatan Natar.

1. Uji Prasyarat Analisis Data

a. Uji Normalitas
Uji normalitas adalah uji yang dilakukan untuk mengetahui apakah
data yang berasal dari peserta didik berupa nilai jawaban angket
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas data menggunakan
rumus chi kuadrat dengan perhitungan secara manual.
Adapun langkah-langkah dalam menghitung uji normalitas,
sebagai berikut:
1) Mencari nilai terbesar dan terkecil
2) Mencari nilai rentang (R) dengan rumus,

R = nilai terbesar — nilai terkecil
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3) Mencari banyak kelas (BK) dengan rumus.
BK=1+3,3logn

4) Mencari panjang kelas interval
1=~
BK

5) Membuat tabel penolong
6) Mencari rerata
7) Mencari simpangan baku

8) Membuat data frekuensi

Dengan dasar pengambilan kriteria keputusan dalam uji normalitas
ini adalah sebagai berikut:
« Jika X?hitung < X?tabel dengan o= 0,05 berdistribusi data
normal
« Jika X?hitung > X?tabel dengan o= 0,05 berdistribusi data

tidak normal

Uji Linieritas

Uji liniearitas dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui
apakah dua variabel mempunyai hubungan yang linear atau tidak.
Uji linieritas bertujuan untuk memastikan hubungan antara variabel
X terhadap variabel Y bersifat linier. Untuk uji linieritas dihitung

menggunakan bantuan uji SPSS.

Adapun langkah-langkah ntuk melakukan uji linieritas data

kuesioner atau angket menggunakan SPSS sebagai berikut:

1) Buka program SPSS, klik menu Variable view, selanjutnya
pada bagian name dituliskan variabel yang akan di uji
penggunaan gadget dan perilaku sosial. Kemudian pada
decimal ubah semua menjadi angka.

2) Setelah itu, klik data view lalu masukkan kedua data yang telah

disiapkan
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3) Berikutnya, dari menu utama SPSS pilih Analyze, lalu klik
Compare means, dan pilih means

4) Pada SPSS akan muncul kotak dengan nama means. Kemudian
masukkan variabel penggunaan gadget ke kotak Independent
list dan variabel perilaku sosial ke kotak dependent list.

5) Selanjutnya klik options pada bagian “Statistic for First Layer”
pilih Test of Linearity kemudian klik continue.

6) Langkah terakhir adalah ok untuk mengakhiri perintah, maka
akan muncul output SPSS. Dalam hal ini cukup pehatikan pada

tabel outpun Anova table.

Dasar pengambilan kriteria keputusan dalam uji linieritas ini
adalah sebagai berikut :
 Jika nilai Deviation from Linearity Sig. > 0,05, maka ada
hubungan yang linear secara signifikan antara variabel
independent dengan variabel dependent.
« Jika nilai Deviation from Linearity Sig. < 0,05, maka ada
hubungan yang linear secara signifikan antara variabel

independent dengan variabel dependent.

2. Uji Hipotesis
Pengujian selanjutnya yaitu pengujian hipotesis yang berfungsi untuk
mencari makna pengaruh antara variabel bebas dan variabel terikat.
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh yang

signifikan antara variabel independent kepada variabel dependent.

Sebagaimana dikemukakan oleh (Sugiyono, 2018) “Secara statistik
hipotesis diartikan sebagai pernyataan mengenai keadaan populasi
(parameter) yang akan diuji kebenarannya berdasarkan data yang
diperoleh dari sampel penelitian (statistik). Jadi maksudnya adalah

taksiran keadaan populasi melalui data sampel”.
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Berikut uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini sebagai
berikut:

Uji hipotesis satu digunakan untuk menguji ada tidaknya pengaruh
penggunaan gadget terhadap perilaku sosial peserta didik kelas tinggi
SD se-Gugus Rafflesia Kecamatan Natar. Untuk mengujinya
menggunakan uji hipotesis persamaan regresi sederhana menurut

(Sugiyono, 2015) dengan rumus:
Y =a+bX

Keterangan:

Y = Nilai yang diprediksikan

a = Konstanta atau bila harga X =0
b = Koefisien regresi

X = Nilai variabel independen

Hipotesis pada penelitian ini berbunyi:

Ha : Terdapat pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku
sosial peserta didik kelas tinggi di SD se-Gugus Rafflesia
Kecamatan Natar.

Ho : Tidak terdapat pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku
sosial peserta didik kelas tinggi di SD se-Gugus Rafflesia

Kecamatan Natar.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan data yang diperoleh dan penelitian yang
dilaksanakan terkait pengaruh penggunaan gadget terhadap perilaku sosial
peserta didik kelas tinggi SD se Gugus Rafflesia Kecamatan Natar, maka
dapat diperoleh kesimpulan bahwa terdapat pengaruh antara penggunaan
gadget terhadap perilaku sosial peserta didik kelas tinggi SD se Gugus
Rafflesia Kecamatan Natar, ditunjukkan dengan koefisien korelasi sebesar

korelasi 0,96 atau 96% yang berada pada sangat tinggi.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang menunjukkan adanya pengaruh

penggunaan gadget terhadap perilaku sosial peserta didik kelas tinggi SD

se Gugus Rafflesia Kecamatan Natar, peneliti dapat memberikan saran

sebagai berikut:

1. Peserta Didik
Peserta didik sebaiknya menggunakan gadget dengan lebih bijak lagi
sebagaimana mestinya sesuai dengan usianya. Seperti memanfaatkan
gadget untuk bersosialisasi, menanyakan kabar teman-temannya,
berdiskusi mengenai pembelajaran melalui grup WhatssApp, mencari
materi pelajaran atau menonton video tentang edukasi, dan lain
sebagainya. Sehingga peserta didik dapat lebih peduli terhadap
lingkungan sekitar dan lebih giat lagi untuk terus belajar yang
kemudian akan mempermudah peserta didik ketika menjawab

pertanyaan atau soal di sekolah.
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2. Pendidik
Pendidik sebagai pengelola kelas sebaiknya lebih aktif lagi dalam
pendampingan kepada peserta didik dalam menggunakan gadget di
sekolah. Salah satunya dengan memanfaatkan gadget sebagai alat
komunikasi di grup bersama peserta didik agar membangkitkan
perilaku sosialnya dan sebagai fasilitas penunjang pembelajaran di era
digital ini. Selain itu, pendidik bisa lebih banyak berkomunikasi
dengan orang tua peserta didik terkait dengan penggunaan gadget agar
dapat dipantau dengan baik ketika di rumah, sehingga segala

permasalahan yang ada pada peserta didik dapat segera terselesaikan.

3. Orang Tua
Orang tua perlu mengawasi anak saat menggunakan gadget sehingga
perihal apapun yang diakses peserta didik dapat diketahui oleh orang
tua. Selain itu, sebaiknya orang tua membatasi waktu penggunaan
gadget pada peserta didik agar peserta didik tidak menggunakan secara

berlebihan dan mengingatkan akan kesehatan mereka.

4. Peneliti Lanjutan
Peneliti menyarankan untuk dapat lebih mengembangkan variabel,
populasi, maupun instrument penelitian menjadi lebih baik, sehingga
hasil dari penelitian selanjutnya dapat lebih maksimal dari penelitian

ini.
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