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ABSTRAK 

 

 

ANALISIS INTENSITAS PENGGUNAAN GADGET TERHADAP 

INTERAKSI SOSIAL PESERTA DIDIK  

SEKOLAH DASAR 

 

 

Oleh 

 

 

ANDRIYANI MERKURI 

 

 

Masalah dalam penelitian ini adalah intensitas penggunaan gadget peserta 

didik yang tinggi dan belum terkontrol akibatnya berdampak pada interaksi 

sosialnya. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan mendeskripsikan 

bentuk intensitas penggunaan gadget peserta didik di rumah, dan dampak 

penggunaan gadget dalam keterampilan interaksi sosial peserta didik di 

sekolah. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan 

fenomenologi. Informan dalam penelitian ini yaitu peserta didik, orang tua, 

dan pendidik kelas IV SD Negeri 6 Metro Timur. Teknik pengumpulan data 

dilakukan melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi. Teknik analisis 

data yang digunakan yaitu mengumpulkan data, mereduksi data, penyajian 

data, dan menarik kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan  bahwa  

sebagian besar peserta didik menggunakan gadget setiap hari dengan durasi 

antara 3 hingga 5 jam. Waktu penggunaan paling dominan adalah pada sore 

hingga malam hari. Gadget lebih sering digunakan untuk hiburan seperti 

menonton video dan bermain game, dibandingkan untuk kegiatan belajar. 

Pengawasan orang tua terhadap penggunaan gadget cenderung tidak 

konsisten dan sebagian besar bersifat pasif, yang mengakibatkan anak-anak 

menggunakan gadget tanpa arahan yang jelas. Intensitas penggunaan gadget 

yang tinggi berdampak negatif pada interaksi sosial peserta didik. Anak-

anak menjadi kurang aktif dalam kegiatan kelompok, cenderung memilih 

berinteraksi dengan kelompok tertentu saja, dan tidak menunjukkan 

antusiasme dalam kegiatan sosial sekolah. Mereka juga cenderung pasif saat 

berdiskusi, enggan berkomunikasi secara terbuka, dan menunjukkan gejala 

keterbatasan dalam menjalin hubungan sosial yang baik. 
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ABSTRACT 

 

 

ANALYSIS OF GADGET USAGE INTENSITY TOWARDS  

STUDENTS’ SOCIAL INTERACTIONS  

OF ELEMENTARY SCHOOL  

 

By: 

 

 

ANDRIYANI MERKURI 

 

 

The problem in this research was the high and uncontrolled intensity of gadget use 

among elementary school students, which affected their social interactions. This 

study aimed to analyze the impact of gadget usage intensity on the social interaction 

of elementary school students. The research employed a qualitative method with a 

phenomenological approach. The informants in this study were students, parents, 

and fourth-grade teachers at SD Negeri 6 Metro Timur. Data collection was 

conducted through interviews, observation, and documentation. The data analysis 

techniques used included data collection, data reduction, data presentation, and 

drawing conclusions. The findings revealed that most students used gadgets daily 

for durations ranging from 3 to 5 hours. The most dominant usage time occurred in 

the afternoon until the evening. Gadgets were more frequently used for 

entertainment, such as watching videos and playing games, rather than for learning 

activities. Parental supervision of gadget use tended to be inconsistent and mostly 

passive, which led to children using gadgets without clear guidance. The high 

intensity of gadget used had a negative impact on students’ social interactions. The 

children became less active in group activities, tended to interact only with certain 

peer groups, and did not show enthusiasm for school social activities. They were 

also passive during discussions, reluctant to communicate openly, and showed signs 

of limitations in building good social relationships. 

 

Keywords: gadgets, social interaction, students 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi digital di era globalisasi telah memberikan dampak 

besar dalam berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam dunia 

pendidikan. Kehadiran perangkat teknologi seperti gadget termasuk 

smartphone, tablet, dan laptop telah mempermudah proses komunikasi, akses 

informasi, dan pembelajaran. Anak-anak generasi saat ini tumbuh di tengah 

kemudahan akses terhadap teknologi tersebut, menjadikan gadget sebagai 

bagian yang tak terpisahkan dari aktivitas sehari-hari mereka. Meskipun 

gadget dapat menjadi alat yang mendukung pembelajaran dan pengembangan 

diri, penggunaannya yang tidak terkontrol justru dapat memicu tantangan 

baru dalam perkembangan sosial dan emosional peserta didik, khususnya 

pada jenjang pendidikan dasar. 

 

Menurut Anggraeni & Hendrizal, (2018) menyebutkan bahwa pengguna 

gadget tidak hanya berasal dari kalangan pekerja, tetapi sekarang hampir 

semua kalangan menggunakan gadget dalam kegiatan yang mereka lakukan 

setiap harinya. Hampir setiap orang menghabiskan waktunya untuk 

menggunakan gadget. Saat ini gadget tidak hanya menjadi alat komunikasi, 

tetapi juga dapat dipergunakan sebagai multimedia. Oleh karena itu, gadget 

memiliki nilai dan manfaat tersendiri bagi kalangan orang tertentu. Gadget 

sebagai sarana bisnis, sebagai penyimpan berbagai macam data, musik, 

hiburan, alat informasi bahkan sebagai alat dokumentasi. Hal ini 

menunjukkan gadget sebagai salah satu perkembangan teknologi yang aktual. 

Sekarang gadget tidak hanya digunakan oleh orang dewasa saja tetapi juga 

anak-anak yang merupakan peserta didik Sekolah Dasar. 
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SD Negeri 6 Metro Timur merupakan salah satu sekolah dasar negeri yang 

terletak di Kota Metro, Lampung. Sekolah ini memiliki visi besar untuk 

menciptakan generasi yang unggul dalam prestasi, berlandaskan iman dan 

takwa (IMTAQ), berbudaya, berkarakter, peduli lingkungan, serta 

menerapkan pola hidup bersih dan sehat. Dengan akreditasi B dan tenaga 

pendidik yang profesional, SD Negeri 6 Metro Timur dikenal aktif dalam 

berbagai kegiatan pendidikan, baik akademik maupun non-akademik. 

Keunggulan ini menjadikan sekolah tersebut sebagai salah satu SD yang 

diminati di wilayah Metro Timur. 

 

Selain unggul dalam bidang akademik dan lingkungan yang kondusif, SD 

Negeri 6 Metro Timur juga memiliki daya tarik tersendiri karena 

komitmennya dalam membentuk karakter peserta didik yang tidak hanya 

cerdas secara intelektual, tetapi juga sosial dan emosional. Namun, di balik 

berbagai keunggulan tersebut, muncul fenomena sosial yang memerlukan 

perhatian khusus, yaitu tingginya intensitas penggunaan gadget oleh peserta 

didik, yang berdampak terhadap kualitas interaksi sosial mereka. 

 

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara yang dilakukan, ditemukan 

bahwa peserta didik kelas IV di SD Negeri 6 Metro Timur menggunakan 

gadget lebih dari 3 jam per hari. Durasi yang tinggi ini tidak selalu digunakan 

untuk kegiatan edukatif, tetapi lebih sering dimanfaatkan untuk bermain 

game, menonton video hiburan, atau mengakses media sosial. Hal ini 

menunjukkan adanya perubahan pola perilaku yang signifikan dalam 

keseharian anak-anak di lingkungan sekolah, yang pada akhirnya 

memengaruhi pola interaksi sosial mereka, baik dengan teman sebaya, guru, 

maupun orang tua. 

 

Fenomena ini semakin memperkuat pentingnya pemahaman akan dampak 

penggunaan gadget terhadap aspek sosial peserta didik. Menurut Nur dkk., 

(2020), penggunaan gadget yang berlebihan dapat menyebabkan anak-anak 

malas berinteraksi secara langsung dengan teman sebaya, serta mengalami 
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penurunan dalam kemampuan bersosialisasi. Mereka cenderung lebih tertarik 

dengan dunia digital daripada dunia nyata. Hal ini diperkuat oleh penelitian 

Putriana dkk. (2019) yang menyatakan bahwa anak-anak yang terlalu sering 

bermain gadget menunjukkan kecenderungan untuk tidak memperhatikan 

lingkungan sekitar, tidak peka terhadap orang lain, dan enggan bermain di 

luar rumah. 

 

Gejala penurunan interaksi sosial mulai tampak pada peserta didik di SD 

Negeri 6 Metro Timur. Penurunan minat berkomunikasi, kurangnya 

partisipasi dalam kerja kelompok, serta ketidakmampuan menyapa guru atau 

teman merupakan beberapa indikasi bahwa interaksi sosial anak telah 

terpengaruh oleh kebiasaan bermain gadget yang tinggi. Bahkan, beberapa 

peserta didik menunjukkan perilaku meniru konten digital yang tidak sesuai 

dengan nilai dan norma sosial di sekolah. Kondisi ini tentu bertentangan 

dengan tujuan pendidikan dasar yang menekankan pada pembentukan 

karakter, etika, dan keterampilan sosial sejak dini. 

 

Menurut Lev Vygotsky dalam Herdiyana dkk. (2023), interaksi sosial 

memegang peran penting dalam perkembangan kognitif dan sosial anak. 

Anak-anak akan lebih mudah memahami dunia sekitar dan mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis serta empati melalui interaksi sosial yang sehat. 

Maka, jika interaksi sosial terganggu akibat penggunaan gadget yang tidak 

terkontrol, maka proses tumbuh kembang anak dalam berbagai aspek pun ikut 

terhambat. 

 

Fenomena ini bukan hanya terjadi secara lokal. Penelitian Witarsa dkk. 

(2018) menemukan bahwa anak-anak yang terbiasa bermain gadget dengan 

durasi yang lama setiap harinya cenderung menunjukkan kepribadian 

antisosial. Sementara itu, penelitian Ningrum dkk. (2024) pada peserta didik 

SD Negeri 013 Sagulung menunjukkan bahwa 23 dari 36 anak yang 

menggunakan gadget tanpa batas mengalami penurunan interaksi sosial 

secara signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa fenomena ini merupakan 
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persoalan yang meluas dan memerlukan perhatian bersama dari pihak 

sekolah, orang tua, dan masyarakat. 

 

Penelitian dari Noormiyanto (2018) juga menegaskan bahwa intensitas 

penggunaan gadget berpengaruh signifikan terhadap keterampilan interaksi 

sosial peserta didik sekolah dasar. Semakin tinggi intensitas penggunaan 

gadget, maka semakin rendah keterampilan anak dalam berinteraksi sosial 

secara langsung. Sementara itu, penelitian Al Ayubi dkk. (2023) 

menambahkan bahwa anak-anak yang terlalu sering menggunakan gadget 

menunjukkan sikap tidak peka terhadap lingkungan sekitar dan kesulitan 

dalam menjalin kedekatan emosional dengan teman sebaya. 

 

Berangkat dari kenyataan tersebut, diperlukan penelitian yang tidak hanya 

mengamati gejala dari luar, tetapi juga menggali pengalaman subjektif dari 

peserta didik, orang tua, dan guru terkait intensitas penggunaan gadget dan 

dampaknya terhadap interaksi sosial anak. Berdasarkan latar belakang 

tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian berjudul “Analisis 

Intensitas Penggunaan Gadget terhadap Interaksi Sosial Peserta Didik 

Sekolah Dasar.”  

 

B. Fokus Penelitian 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka fokus penelitian ini yaitu 

analisis intensitas penggunaan gadget terhadap interaksi sosial peserta didik. 

Adapun sub fokus pada penelitian ini yaitu  

1. Bentuk Intensitas penggunaan gadget peserta didik di rumah 

2. Dampak penggunaan gadget dalam keterampilan interaksi sosial peserta 

didik di sekolah 
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C. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan fokus penelitian di atas, maka pertanyaan masalah ini adalah 

sebagai berikut. 

1. Bagaimana bentuk Intensitas penggunaan gadget peserta didik di rumah? 

2. Bagaimana dampak penggunaan gadget dalam keterampilan interaksi 

sosial peserta didik di sekolah 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pertanyaan masalah dalam penelitian, maka tujuan penelitian ini 

adalah sebagai berikut. 

1. Menganalisis dan mendeskripsikan bentuk intensitas penggunaan gadget 

peserta didik di rumah 

2. Menganalisis dan mendeskripsikan dampak penggunaan gadget dalam 

keterampilan interaksi sosial peserta didik di sekolah 

 

E. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian di atas, maka dengan diadakannya penelitian 

ini diharapkan dapat memberikan manfaat diantaranya yaitu sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoretis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan dorongan kepada para 

peneliti lain untuk melakukan penelitian lanjutan yang lebih luas dan 

mendalam tentang dampak intensitas penggunaan gadget terhadap 

interaksi sosial peserta didik sekolah dasar. 

 

2. Manfaat Praktis  

a. Peserta didik  

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kesadaran peserta didik 

tentang pentingnya interaksi sosial di dunia nyata, serta lebih bijak 

dalam penggunaan gadget sebagai media pembelajaran dan tidak 

untuk mengakses konten- konten yang tidak bermanfaat. 
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b. Pendidik 

Menambah informasi bagi pendidik tentang dampak intensitas 

penggunaan gadget terhadap interaksi sosial peserta didik. Sehingga 

pendidik dapat memberikan arahan lebih kepada peserta didik dalam 

penggunaan gadget secara bijak serta mengurangi/ mengatur waktu 

dalam penggunaan gadget di rumah. 

c. Orang Tua 

Orang tua dapat lebih mengawasi, membimbing serta mengontrol 

peserta didik dalam penggunaan gadget dengan bijak sehingga dapat 

berinteraksi sosial di sekolah dan di rumah dengan baik. 

 

F. Definisi Istilah 

Dalam rangka menjelaskan dan menegaskan istilah yang terdapat dalam judul 

“Analisis Intensitas Penggunaan Gadget Terhadap Interaksi Sosial Peserta 

Didik Sekolah Dasar”, maka disertakan pula definisi peristilahan yang 

dimaksud. Hal ini bertujuan untuk menghindari kesalagadgetahaman terhadap 

makna istilah yang dimaksud oleh peneliti. Adapun istilah- istilah yang 

terdapat dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Analisis Fenomenologis 

Fenomenologi adalah metode penelitian kualitatif yang fokusnya 

memahami pengalaman subjektif dan persepsi individu terhadap suatu 

fenomena. Dalam peneltian ini, peneliti menganalisis bagaimana peserta 

didik sekolah dasar mengalami dan memaknai dampak intensitas 

penggunaan gadget terhadap interaksi sosial. 

2. Dampak Intensitas Penggunaan Gadget 

Intensitas penggunaan gadget mengacu pada frekuensi dan durasi 

penggunaan perangkat teknologi seperti smartphone, tablet, atau laptop. 

Dampaknya dapat berupa perubahan perilaku, waktu yang dihabiskan 

bersama keluarga atau teman, serta efek psikologis seperti kecanduan atau 

kurangnya fokus. 
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3. Interaksi Sosial 

Interaksi sosial adalah proses yang mana individu saling berkomunikasi 

dan bertukar informasi, baik secara verbal maupun nonverbal. Dalam 

konteks peserta didik sekolah dasar, ini mencakup hubungan mereka 

dengan teman sebaya, guru, dan keluarga di lingkungan sehari- hari. 

4. Keterampilan Sosial  

Kemampuan seseorang untuk berinteraksi secara efektif dengan orang 

lain dalam berbagai situasi sosial. 

5. Peserta Didik Sekolah Dasar 

Peserta didik sekolah dasar adalah anak-anak yang berada pada jenjang 

pendidikan dasar, biasanya berusia 6-12 tahun. Pada usia ini, anak berada 

dalam tahap perkembangan sosial yang penting, yang mana interaksi 

dengan orang lain membantu membentuk keterampilan sosial dan  

emosionalnya. 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

A. Kajian Pustaka 

1. Interaksi Sosial 

a. Pengertian Interaksi Sosial 

Sebagai makhluk sosial, manusia membutuhkan interaksi dengan 

orang lain untuk menjalani kehidupan sehari- hari. Dalam aktivitas 

sehari- hari hubungan antara individu dapat terbentuk melalui 

interaksi sosial. Interaksi sosial adalah hubungan yang sifatnya 

dinamis dan melibatkan proses komunikasi serta kontak antar 

individu atau kelompok yang bertujuan untuk mencapai maksud 

tertentu.  

 

Menurut Harfiyanto dkk., (2015), interaksi sosial dapat didefinisikan 

sebagai suatu hubungan antara dua atau lebih individu, di mana 

perilaku salah satu individu dapat mempengaruhi maupun mengubah 

individu lain atau sebaliknya. Xiao (2018) juga berpendapat bahwa 

interaksi sosial adalah hubungan aktif yang saling berkaitan antar 

manusia, yaitu seperti hubungan antara individu, kelompok satu 

dengan kelompok lain, dan hubungan antar seseorang dengan 

kelompok.  

 

Sedangkan menurut Fahri dan Qusyairi (2019) interaksi sosial yaitu 

proses sosial yang berarti terdapat hubungan timbal balik antara dua 

orang atau lebih, dan masing-masing orang yang terlibat di dalamnya 

yang memainkan peran secara aktif serta saling mempengaruhi. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, dapat diketahui bahwa 

interaksi sosial adalah proses dimana individu atau kelompok saling 
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berinteraksi, bertindak, dan merespon satu sama lain serta dapat 

mempengaruhi satu sama lain dalam suatu masyarakat. 

 

b. Faktor Pembentuk Interaksi Sosial 

Faktor pembentuk interaksi sosial merupakan bagian penting yang 

berperan dalam mendorong individu atau kelompok untuk 

berhubungan, saling bertukar pemikiran,serta berinteraksi dalam 

kehidupan sosial. Faktor-faktor terbentuknya pola interaksi sosial 

menurut Rohman (2014) adalah sebagai berikut. 

1. Imitasi, yaitu proses sosial atau tindakan seseorang untuk 

meniru orang lain, baik sikap, penampilan, gaya hidup. 

Pendidikan merupakan suatu proses dalam rangka 

mengajak peserta didik agar dapat bahkan apapun yang 

dimilikinya. Imitasi tersebut muncul dilingkungan tetangga, 

lingkungan keluarga dan lingkungan masyarakat. 

2. Identifikasi, adalah usaha yang dilakukan oleh seseorang 

untuk menjadi sama denagan orang lain (yang ditiru). 

Proses identifikasi tidak hanya terjadi pada lingkup proses 

peniruan perilaku saja, tetapi juga melalui proses kejiwaan 

yang sangat mendalam. 

3. Sugesti, adalah rangsangan, rangsangan yang dilakukan 

seseorang kepada orang lain sehingga orang yang diberi 

sugesti meniru dan melakukan tanpa berpikir dengan akal 

sehat. 

4. Simpati, yaitu pikiran tertarik yang muncul dalam diri 

seseorang dan kemampuan untuk merasakan diri kita 

seolah-olah berada dalam kondisi orang lain. 

 

Selain beberapa faktor penting pembentuk interaksi sosial yang telah 

diuraikan di atas, terdapat pula faktor- faktor lain yang 

mempengaruhi interaksi sosial menurut Khairul Anwar dalam 

Yulianti (2024) yaitu sebagai berikut. 

a. Jenis kelamin. Kecenderungan laki-laki untuk berinteraksi 

dengan teman sebaya/sejawat lebih besar daripada 

perempuan.  

b. Kepribadian ekstrovert. Orang-orang ekstrovert lebih 

komformitas daripada introvert.  

c. Besar kelompok. Pengaruh kelompok menjadi makin besar 

bila besarnya kelompok semakin bertambah.  

d. Keinginan untuk mempunyai status. Adanya dorongan 

untuk memiliki status inilah yang menyebabkan 
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seseorangberinteraksi dengan sejawatnya, individu akan 

menemukan kekuatan dalam mempertahankan dirinya di 

dalam perebutan tempat atau status terlebih di dalam suatu 

pekerjaan.  

e. Interaksi orang tua. Suasana rumah yang tidak 

menyenangkan dan tekanan dari orang tua menjadi 

dorongan individu dalam berinteraksi dengan teman 

sejawatnya.  

f. Pendidikan. Pendidikan yang tinggi adalah salah satu faktor 

dalam mendorong individu untuk interaksi, karena orang 

yang berpendidikan tinggi mempunyai wawasan 

pengetahuan yang luas, yang mendukung dalam 

pergaulannya. 

 

Menurut Simorangkir (2020) bahwa faktor-faktor yang 

mempengaruhi interaksi sosial yaitu:  

a. Faktor imitasi yaitu dapat mendorong individu melakukan 

hal yang positif atau negatif serta dapat menimbulkan 

kebiasaan meniru tanpa mengkritik sehingga menghambat 

perkembangan kebisaan berpikir kritis.  

b. Sugesti yaitu memberikan pandangan pada orang lain dan 

diterima orang lain tanpa mengkritik terlebih dahulu. 

c. Identifikasi adalah dimana seseorang yang berkeinginan 

untuk menjadi sama dengan orang yang dianggapnya ideal.  

d. Simpati yang interaksinya melibatkan perasaan serta 

keinginan untuk mengerti orang lain lebih mendalam. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka dapat disimpulkan 

bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi terjadinya interaksi sosial 

yaitu imitasi, identifikasi, sugesti, simpati, intensitas bertemu dengan 

orang lain, jenis kelamin, interaksi dengn orang tua, 

pendidikan,kepribadian ekstrovert, besar kelompok dan keinginan 

untuk memperoleh status. 

 

c. Indikator Interaksi Sosial 

Ada beberapa indikator interaksi sosial. Menurut Miraningsih (2013) 

terdapat tiga komponen pokok dalam kontak sosial yang dapat 

dijadikan indikator interaksi sosial yaitu sebagai berikut. 
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1. Percakapan  

2. Saling pengertian, 

3. Kerjasama, membutuhkan, saling membantu, tidak saling 

membedakan. 

 

Meitasari (2013) menyebutkan indikator interaksi sosial antara lain 

sebagai berikut. 

1. Anak mau membaur dengan teman. 

2. Anak mampu mengawali interaksi atau komunikasi dengan 

teman. 

3. Anak aktif mendengarkan orang lain yang sedang 

berbicara. 

4. Anak mampu memberikan respon terhadap pernyataan 

maupun pertanyaan yang disampaikan oleh teman. 

5. Anak aktif dalam membangun percakapan dengan satu atau 

dua atau dengan kelompok. 

 

Menurut Agustini dkk., (2019) bahwasannya indikator interaksi 

sosial terdiri dari menerima masukan dari pendidik, menerima 

masukan dari teman, menjalin hubungan dengan pendidik, menjalin 

hubungan dengan teman, dapat menyampaikan pendapat secara lisan 

dalam diskusi kelas, berbicara didepan orang banyak, berkomunikasi 

dengan pendidik, berkomunikasi dengan teman. 

 

Indikator keberhasilan kemampuan interaksi sosial yang akan 

dipakai dalam penelitian ini yaitu menurut  Meitasari (2013) dapat 

membaur dengan teman, mampu mengawali interaksi atau 

komunikasi dengan teman, mampu memberikan respon terhadap 

pernyataan atau pertanyaan yang disampaikan oleh teman, mampu 

aktif mendengarkan orang lain yang sedang berbicara, serta aktif 

dalam membangun percakapan dengan satu atau dua orang atau 

dengan kelompok. 
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2. Intensitas Penggunaan Gadget 

a. Pengertian Gadget 

Perkembangan teknologi saat ini menyebabkan meningkatnya 

jumlah dan berbagai macam teknologi yang semakin canggih, salah 

satu contohnya yaitu dengan adanya gadget. Gadget merupakan 

perangkat elektronik kecil yang dirancang untuk melakukan fungsi 

tertentu, seperti komunikasi, hiburan dan mengolah data. Menurut 

Fitriahadi dan Daryanti (2020), definisi gadget yaitu perangkat 

elektronik dengan fungsi praktis yang bertujuan membantu pekerjaan 

manusia.  

 

Sejalan dengan pendapat di atas menurut Yuliantika (2022) gadget 

adalah sebuah perangkat elektronik kecil dengan fungsi praktis dan 

fungsi khusus yang memiliki beragam fitur serta menyajikan 

teknologi baru dengan kemampuan yang lebih baik untuk 

memudahkan penggunanya. Gadget memiliki banyak fungsi bagi 

penggunanya, sebab dengan berbagai aplikasi yang terdapat pada 

gadget dapat menyajikan berbagai media berita, jejaring sosial, hobi 

bahkan hiburan sehingga dinilai lebih memudahkan pekerjaan 

penggunanya. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat mengenai gadget diatas, dapat 

diketahui bahwa gadget merupakan alat yang dapat digunakan 

manusia sebagai alat komunikasi, hiburan, mendapatkan informasi 

dan hobi. 

 

b. Pengertian Intensitas Penggunaan Gadget 

Intensitas berarti keadaan tingkatan atau ukuran intensnya terhadap 

sesuatu. Menurut Puasanti dan K (2019) mengatakan bahwa 

intensitas dalam bahasa inggris “intensity” yang artinya sesuatu yang 

bersifat kuantitatif secara penginderaan yang ada kaitannya dengan 

stimulusnya. Menurut Fitria (2019) intensitas mengakses gadget 
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adalah tingkat keseringan seseorang dalam menggunakan media 

gadget dalam memenuhi aktivitas kesehariannya agar lebih fleksibel, 

efesien dan berkualitas.   

 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat diketahui Intensitas 

penggunaan gadget mengacu pada seberapa sering atau seberapa 

intens seseorang menggunakan gadget. Penggunaan gadget oleh 

individu bervariasi sesuai dengan kebutuhan masing-masing. 

 

c. Jenis-Jenis Gadget 

Keberadaan gadget sangat diminati oleh masyarakat terutama anak-

anak. Seseorang yang mampu mengaplikasikannya merasa selangkah 

lebih maju dari kondisi sebelumnya. Anggraeni (2019) menjelaskan 

beberapa jenis gadget yaitu sebagai berikut. 

1. Handphone, adalah salah satu jenis gadget yang paling 

banyak digunakan semua kalangan masyarakat termasuk 

anak–anak. 

2. Laptop, adalah komputer pribadi yang dapat dipindahkan 

dan dibawa dengan mudah sehingga dapat digunakan di 

banyak tempat.  

3. Tablet, memiliki fungsi yang sama dengan handphone yaitu 

utuk berkomunikasi, mencari informasi melalui internet, 

dan menyajikan media hiburan. 

 

Selain itu, terdapat beberapa macam jenis gadget menurut Saputra 

(2019), yaitu sebagai berikut. 

1. Handphone/Smartphone, merupakan salah satu jenis gadget 

yang paling banyak digunakan oleh masyarakat. 

2. Laptop/Notebook/Komputer, jenis gadget ini paling banyak 

digunakan untuk mendukung pekerjaan perkantoran. 

3. Tablet, memiliki bentuk yang sedikit lebih besar dari 

handphone. Keunggulan tabelt jika dibandingkan dengan 

handphone tentu saja terletak pada layarnya yang jauh lebih 

besar sehingga membuat penggunanya lebih nyaman dalam 

melakukan pekerjaan. 

4. Kamera digital, juga masuk dalam jenis gadget. Terdapat 

beragam jenis kamera digital yaitu kamera poket, kamera 

DSLR, dan juga kamera mirrorless. 
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Ginanjar dkk., (2018) menejelaskan terdapat beberapa jenis gadget 

yang sering digunakan yaitu sebagai berikut. 

1. Iphone adalah telephone yang dirancang dan dipasarkan 

oleh perusahaan Apple dan memiliki koneksi internet serta 

multimedia. 

2. Ipad adalah produk dengan bentuk tampilan yang hamper 

serupa dengan ipad touch dan iphone, namun ukuran ipad 

lebih besar dibandingkan kedua produk tersebut dan 

memiliki fungsi tambahan seperti yang terdapat dalam 

sistem operasi. 

3. Blackberry adalah perangkat genggam nirkabel yang 

memiliki kemampuan layanan surat-e gegas (push e-mail), 

telepon selular, sms, faksimaili, internet, menjelajah 

internet, dan berbagai kemampuan nirkabel lainnya. 

4. Xbox adalah konsol permainan video generasi ke-6 buatan 

Microsoft, dan merupakan konsol permainan video pertama 

bagi perusahaan Microsoft. 

5. Netbook adalah perpaduan antara komputer portabel, 

seperti notebook dan internet. 

6. Handphone adalah perangkat telekomunikasi elektronik 

yang memiliki kemampuan dasar yang sama dengan 

telepon konvensional saluran tetap, namun dapat dibawa 

kemana mana dan tidak perlu disambungkan dengan 

jaringan telepon menggunakan kabel (nirkabel, wireless). 

 

Berdasarkan beberapa pendapat mengenai jenis- jenis gadget diatas, 

dapat diketahui jenis- jenis gadget yaitu handphone, tablet, laptop, 

iphone, ipad, blackberry, xbox, dan netbook.  

 

d. Dampak Penggunaan Gadget 

1. Dampak Positif Penggunaan Gadget 

Gadget memiliki banyak manfaat jika digunakan dengan bijak. 

Menurut Fitriyani (2019) menjelaskan bahwa dampak positif 

gadget adalah sebagai berikut. 

a. Gagdet 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.  

b. Gadget dapat memperluas jaringan pertemanan dan 

mempermudah komunikasi karena dapat dengan mudah 

dan cepat bergabung ke media sosial.  
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c. Gadget dapat melatih kreativitas anak. Melalui berbagai 

permainan dengan strategi ataupun rancang bangun 

peserta didik 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.  

 

Rahmandani dkk., (2018) menyatakan bahwa pengguna gadget 

akan semakin luas dan meningkat, karena mudahnya untuk 

mengakses informasi yang diinginkan dan segala informasi yang 

dengan mudah didapatkan hanya melalui internet. Witarsa dkk., 

(2018) mengatakan bahwa. Memang gadget ini dapat 

mempermudah komunikasi antar teman walaupun dari jarak jauh. 

Dengan menggunakan aplikasi yang ada di dalam gadget tersebut 

anak-anak dapat saling bertukar pesan dan berinteraksi dengan 

teman walau dengan jarak yang jauh. Bahkan anak-anak dapat 

menjalin hubungan serta menambah pertemanan dari berbagai 

daerah hanya melalui benda elektronik kecil seperti gadget.  

 

2. Dampak Negatif Penggunaan Gadget 

Gadget apabila dimainkan secara baik dan bijak akan 

memberikan dampak positif, tetapi jika gadget dimainkan secara 

terus menerus maka akan menimbulkan dampak negatif. 

Fitriyani (2019) menjelaskan bahwa. 

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 interaksi 

sosial, dimana interaksi sosial peserta didik menunjukkan 

sikap yang kurang baik seperti berbicara tidak sopan 

dengan pendidik, berbicara tidak mengecilkan suara ketika 

berbicara dengan pendidiknya, sering membantah ketika di 

perintah pendidiknya, senang mem-bully teman seperti 

tidak memanggil teman dengan sebutan namanya, sering 

mengantuk di sekolahan karena di rumah bermain gadget 

sampai larut malam, berteriak menyanyi dan joget-joget 

dilingkungan sekolah seperti lagu-lagu tidak pantas 

dinyayikan di sekolahan, dan saat peserta didik berinteraksi 

dengan temannya sering menggunakan kata-kata yang 
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kurang pantas (seperti berbicara dengan mengucapkan 

nama-nama hewan). 

 

Sedangkan dampak negatif mengakses gadget menurut Suhartono 

dan Rahma Yulieta (2019) adalah sebagai berikut.  

a. Menjadikan anak pemalas 

Biasanya kalau sudah terlalu asyik main gadget anak 

malas untuk belajar dan bekerja diminta tolong orang tua 

saja berusaha menghindar dengan jawaban nanti dulu, 

akhirnya suka membangkang perintah orang tua. 

b. Lupa waktu 

Kadang sudah kebiasaan asyik bermain gadget anak lupa 

waktu untuk beribadah, belajar, mandi, bahkan makan 

sehingga badannya kurus seperti kurang gizi. 

c. Radiasi 

Mengakses gadget terlalu lama akan terkena dampak 

radiasi yang berakibat buruk untuk kesehatan, sebaiknya 

dibatasi dalam mengakses gadget untuk hal yang penting.  

d. Sulit diatur 

Anak yang keasyikan bermain hamdphone biasanya sulit 

diarahkan, dalam pikirannya sudah terkena virus adegan 

perang dengan karakter keras yang dilihat di gadget. 

e. Anti sosial 

Intensitas mengakses gadget yang tidak sehat bisa 

menjadikan anak kurang peduli dengan lingkungan 

sekitarnya, tidak peduli siapa orang yang duduk 

bersamanya sehingga menjadikan individu yang tersendiri. 

f. Mengganggu pola perkembangan fisik dan psikis anak 

Dalam proses pembelajaran mengakses gadget dapat 

mengganggu peserta didik dalam menerima pelajaran di 

sekolah.  

g. Anak kecil berkacamata tebal  

Keseringan bermain gadget berakibat banyaknya anak 

usia Sekolah Dasar sudah berkacamata cukup tebal, 

karena terbiasa mengakses gadget dengan kurun waktu 

yang tidak efsien.  

 

e. Indikator Intensitas Penggunaan Gadget 

Indikator yang digunakan untuk mengukur variabel intensitas 

penggunaan gadget pada penelitian ini berdasarkan atas pendapat 

serta temuan dari beberapa peneliti sebelumnya. Menurut Saputra 

(2019 ) indikator penggunaan gadget sebagai berikut.  
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a. Waktu penggunaan gadget 

Gadget dapat digunakan kapan saja oleh penggunanya. 

Dalam hal ini waktu penggunaan gadget adalah waktu 

yang sering digunakan dalam menggunakan gadget. 

b. Tempat penggunaan gadget 

Tempat yang digunakan untuk mengoperasikan atau 

memainkan gadget dapat dilakukan di mana pun baik 

ketika di rumah, di sekolah, ataupun di jalan. 

c. Pengawasan pada anak saat penggunaan gadget 

Salah satu pekerjaan penting orang tua yang harus 

dilakukan jika orang tua tidak menginginkan perilaku 

sosial pada anaknya mengalami pengikisan secara 

perlahan yaitu dengan mengawasi penggunaan gadget 

pada anak. 

d. Hal-hal yang dioperasikan saat penggunaan gadget 

Ketika mengoperasikan gadget dengan tepat maka tujuan 

perkembangan dan pertumbuhan perilaku sosial anak 

dapat tercapai. Namun jika gadget tidak digunakan dengan 

baik dan benar, anak akan banyak merasakan dampak 

negatifnya. 

e. Pengaruh dari penggunaan gadget 

Anak-anak dalam menggunakan gadget dapat dipengaruhi 

oleh siapapun yaitu teman bermain di rumah, di 

sekolahnya, atau anggota keluarganya. Selain itu, 

pengaruh penggunaan gadget juga dapat dilihat dari 

kecepatan berfikir, konsentrasi pada suatu hal dan lain 

sebagainya. 

 

Menurut Noormiyanto (2018) dalam jurnalnya menjelaskan bahwa 

dalam intensitas penggunaan gadget, terdapat dua hal mendasar yang 

perlu diamati yaitu durasi dan frekuensi. 

a. Durasi  

Durasi merupakan rentan waktu atau lamanya seseorang 

dalam menjalankan sebuah kegiatan. Hal ini berhubungan 

dengan satuan waktu tertentu dengan lama tidaknya sesuai 

menit atau jam. 

b. Frekuensi  

Frekuensi merupakan tingkat keseringan seseorang dalam 

melakukan sesuatu secara berulang-ulang. Dalam hal ini 

berkaitan dengan berapa kali seseorang melakukan sesuatu 

tersebut. Misalnya perhari, perminggu atau perbulan.  
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Adapun menurut Farida (2017) indikator intensitas penggunaan 

gadget sebagai berikut. 

a. Sumber Informasi 

Sumber informasi yang dimaksud disini adalah peserta 

didik menggunakan gadget untuk mencari informasi yang 

berhubungan dengan pelajaran. 

 

b. Alat Komunikasi 

Gadget dijadikan alat komunikasi peserta didik dengan 

teman. tutor, atau pendidik untuk membahas pelajaran 

sekolah. 

c. Sarana Hiburan 

Peserta didik menggunakan gadger untuk menghibur diri 

ketika bosan. Seperti bermain game, mendengarkan 

musik, menonton video, dll. 

d. Media Belajar 

Peserta didik menggunakan gadget sebagai media belajar. 

Seperti menyimpan pelajaran dalam bentuk pdf, power 

point, dll pada gadget-nya. 

e. Penggunaan Internet 

Dalam indikator ini, menunjukkan bagaimana peserta 

didik memanfaatkan akses internet yang ada di gadget 

f. Kesehatan 

Yang dimaksud adalah dampak penggunaan gadget dalam 

aspek kesehatan peserta didik  

g. Waktu 

Yang dimaksud waktu disini adalah kapan saja peserta 

didik menggunakan gadget 

h. Kemalasan 

Kemalasan yang timbul akibat terlalu sering menggunakan 

gadget. 

i. Lama Penggunaan Gadget 

Lama penggunaan gadget disini menunjukkan durasi 

waktu yang dibutuhkan peserta didik dalam menggunakan 

gadget. 

 

B. Kerangka Pikir 

Dalam era digital saat ini, penggunaan gadget telah menjadi bagian yang 

tidak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari, termasuk dalam kehidupan 

anak-anak usia sekolah dasar. Gadget yang awalnya dirancang sebagai alat 

bantu komunikasi dan informasi, kini berkembang menjadi sarana hiburan, 

media belajar, dan bahkan menjadi bagian dari gaya hidup. Namun, seiring 

meningkatnya intensitas penggunaan gadget oleh peserta didik, muncul 
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berbagai kekhawatiran mengenai dampaknya terhadap perkembangan sosial, 

khususnya dalam hal interaksi sosial. 

 

Penelitian ini berpijak pada fenomena meningkatnya penggunaan gadget oleh 

peserta didik kelas IV sekolah dasar dan bagaimana hal ini mempengaruhi 

kemampuan mereka dalam menjalin hubungan sosial dengan orang lain. 

Interaksi sosial merupakan aspek penting dalam perkembangan anak, karena 

melalui interaksi sosial anak belajar mengenal nilai-nilai sosial, membangun 

empati, menyelesaikan konflik, serta membentuk identitas sosial. 

Kerangka pikir dalam penelitian ini dibangun berdasarkan pendekatan sistem 

yang terdiri dari tiga komponen utama: input, proses, dan output, serta 

dipengaruhi oleh dua faktor pendukung yaitu instrumen fundamental dan 

instrumen lingkungan. Input dari penelitian ini adalah peserta didik kelas IV 

yang merupakan subjek utama dalam penelitian. Mereka berada pada fase 

perkembangan sosial yang krusial dan menjadi representasi dari kelompok 

usia yang rentan terhadap dampak penggunaan teknologi. 

 

Pada bagian proses, terdapat dua fokus utama yang ditelaah secara mendalam 

yaitu Intensitas penggunaan gadget oleh peserta didik di rumah, meliputi 

frekuensi penggunaan, durasi waktu, jenis aplikasi yang digunakan, serta 

motivasi di balik penggunaan gadget, apakah untuk bermain, belajar, 

bersosialisasi daring, atau sekadar hiburan. Kemudian dampak penggunaan 

gadget terhadap partisipasi sosial peserta didik, yaitu bagaimana penggunaan 

gadget mempengaruhi kemampuan mereka dalam berinteraksi secara 

langsung, seperti berkomunikasi dengan teman sebaya. Hal ini mencakup 

pula sejauh mana gadget mengalihkan perhatian peserta didik dari aktivitas 

sosial secara nyata. 

 

Hasil dari proses tersebut bermuara pada output, yaitu interaksi sosial peserta 

didik, yang menjadi indikator utama dalam penelitian ini. Interaksi sosial 

yang sehat tercermin dalam kemampuan peserta didik untuk bekerja sama, 

berdiskusi, berbagi, berempati, serta aktif dalam berbagai kegiatan sosial  
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di sekolah. Selain komponen utama tersebut, kerangka pikir ini juga didukung 

oleh dua instrumen eksternal yang berperan penting dalam membentuk 

perilaku peserta didik. 

 

Pertama Instrumen fundamental, yang mencakup faktor sistemik seperti 

kurikulum dan sarana prasarana sekolah. Kurikulum menentukan beban 

belajar dan alokasi waktu peserta didik, sementara sarana prasarana 

menentukan sejauh mana teknologi (termasuk gadget) difasilitasi atau 

dibatasi di lingkungan sekolah. Kedua yaitu instrumen lingkungan, yaitu 

faktor-faktor eksternal yang berinteraksi langsung dengan peserta didik 

seperti pendidik, dan orang tua,. Keduanya memiliki peran penting dalam 

memberikan pengarahan, pengawasan, serta membentuk kebijakan 

penggunaan gadget yang proporsional. 

 Untuk lebih jelas dapat dilihat pada gambar 1. : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka Pikir 

(Sumber: Analisis Peneliti 2025) 

Input: 

Peserta Didik 

kelas IV 

Proses 

1. Intensitas 

penggunaan gadget 

peserta didik di 

rumah 

 

2. Dampak 

penggunaan gadget 

dalam keterampilan 

interaksi sosial 

peserta didik 

 

Output:  

- Interaksi sosial 

peserta didik baik 

Instrumen fundamental 

 

- Kurikulum 

- Sarana dan prasarana 

 

Instrumen Lingkungan 

- Pendidik 

- Orang tua 

 



 

 

 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif 

adalah penelitian natural atau alami yang menekankan pada proses dan makna 

yang tidak diuji, atau diukur sesuai dengan data berupa deskriptif. Menurut 

Sugiyono (2020) metode penelitian kualitatif sering disebut metode penelitian 

naturalistik karena penelitiannya dilakukan pada kondisi yang alamiah 

(natural setting). Karakteristik dari penelitian ini bersifat alami apa adanya 

dari sebuah fenomena sebenarnya yang terjadi dilapangan dan berfokus pada 

kualitas.  

 

Penelitian ini menggunakan desain fenomenologis. Penelitian fenomenologis 

menurut Moelong (2022) berfokus pada memahami esensi pengalaman hidup 

dari partisipan terkait fenomena tertentu. Penelitian jenis ini sering digunakan 

untuk menggali pengalaman subjektif, makna, atau persepsi yang dialami 

oleh individu dalam kehidupan sehari-hari. Penelitian fenomenologi berusaha 

untuk menangkap esensi dari pengalaman tersebut, bukan hanya deskripsi 

objektif, tetapi juga bagaimana pengalaman tersebut dirasakan dan 

diinterpretasikan oleh subjek.  Fenomena yang akan digali dalam penelitian 

ini yaitu analisis intensitas penggunaan gadget terhadap interaksi sosial 

peserta didik ssekolah dasar. 

 

B. Setting Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah pendidik, peserta didik, dan orang tua kelas 

IV SD Negeri 6 Metro Timur. Sumber data dalam penelitian ini dipilih 

secara purposive dan bersifat snowball sampling, yang berarti jumlah 
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sampel belum diketahui sampai penelitian selesai karena akan 

berkembang selama penelitian di lapangan. 

2. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 6 Metro Timur yang beralamat 

di Jl. Gatot Subroto, Yosodadi, Kec. Metro Timur, Kota Metro. 

3. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan paada semester genap tahun ajaran 2024/2025 

sampai dengan selesainya penelitian ini. 

 

C. Kehadiran Peneliti 

Peneliti hadir secara langsung di lokasi penelitian, yaitu di SD Negeri 6 

Metro Timur, sebagai instrumen utama dalam pengumpulan data. Penelitian 

ini diawali dengan proses administratif yang menjadi tahapan penting 

sebelum pelaksanaan kegiatan lapangan. Peneliti terlebih dahulu 

mempersiapkan surat permohonan izin penelitian yang ditujukan kepada 

Kepala Sekolah Dasar tempat penelitian akan dilakukan. Surat tersebut 

diajukan secara resmi pada tanggal 14 Februari 2024. Dalam pengajuan 

tersebut, peneliti juga melampirkan proposal penelitian sebagai bentuk 

penjelasan tertulis mengenai maksud, tujuan, dan metode yang akan 

digunakan selama proses pengumpulan data. Setelah mendapatkan izin dan 

persetujuan dari kepala sekolah, peneliti mulai menyusun jadwal pelaksanaan 

kegiatan penelitian di lapangan. 

 

Tahap awal pelaksanaan penelitian dimulai pada tanggal 17 Februari 2024, 

setelah peneliti memperoleh izin resmi dari pihak sekolah. Sebelum kegiatan 

utama dimulai, peneliti terlebih dahulu melakukan koordinasi dengan guru 

kelas IV dan pihak yang berkepentingan di sekolah untuk memastikan 

kelancaran kegiatan di lapangan. Peneliti juga menjelaskan kembali tujuan 

dan prosedur penelitian kepada pihak sekolah, termasuk mengenai metode 

wawancara dan observasi yang akan digunakan. Hal ini dilakukan agar proses 

penelitian dapat berjalan sesuai dengan rencana tanpa mengganggu aktivitas 

belajar-mengajar yang sedang berlangsung. 
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Pada hari pertama pelaksanaan di lapangan, peneliti mulai melakukan 

kegiatan wawancara kepada subjek penelitian yang telah ditentukan, yaitu 

pendidik, peserta didik kelas IV, dan orang tua dari peserta didik. Proses 

wawancara ini dirancang secara sistematis dengan menggunakan pedoman 

wawancara semi terstruktur yang telah disusun sebelumnya. Pendekatan ini 

memungkinkan peneliti untuk menggali informasi yang mendalam namun 

tetap fleksibel dalam menyesuaikan pertanyaan dengan konteks dan respons 

yang diberikan oleh narasumber. 

 

Wawancara pertama dilakukan dengan pendidik kelas IV, yang dianggap 

memiliki pemahaman mendalam mengenai kondisi sosial peserta didik di 

lingkungan sekolah. pendidik memberikan informasi yang sangat berguna 

mengenai perubahan perilaku peserta didik khususnya yang berkaitan dengan 

penggunaan gadget dan dampaknya terhadap interaksi sosial anak. Peneliti 

mencatat dengan cermat berbagai pandangan dan pengalaman yang 

disampaikan oleh pendidik, termasuk contoh-contoh konkret dari situasi yang 

mereka hadapi di kelas. 

 

Selanjutnya, peneliti mewawancarai peserta didik kelas IV yang telah 

dimintai persetujuan sebelumnya. Wawancara ini dilakukan dengan 

pendekatan yang santai dan ramah agar peserta didik merasa nyaman dan 

terbuka dalam menyampaikan pendapat mereka. Peneliti menanyakan tentang 

kebiasaan mereka dalam menggunakan gadget, jenis aplikasi yang sering 

digunakan, waktu penggunaan, serta bagaimana mereka berinteraksi dengan 

teman-teman baik di dalam maupun di luar kelas. Dari wawancara ini, 

peneliti mendapatkan banyak gambaran menarik mengenai bagaimana anak-

anak memaknai teknologi dan bagaimana hal tersebut memengaruhi 

kehidupan sosial mereka sehari-hari. 

 

Kemudian, peneliti melanjutkan wawancara dengan orang tua peserta didik 

yang telah bersedia menjadi responden. Wawancara dilakukan di sekolah 

pada saat mereka menjemput anaknya pulang. Sebelumnya peneliti sudah 
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meminta bantuan kepada pendidik untuk menghubungi orang tua untuk 

meluangkan waktunya sebentar untuk diwawancarai.  Dalam sesi ini, peneliti 

menggali informasi mengenai pola pengasuhan di rumah, sejauh mana orang 

tua memberikan pengawasan terhadap penggunaan gadget. 

 

Selanjutnya, pada tanggal 18 Februari 2024, peneliti melaksanakan kegiatan 

observasi langsung di dalam kelas IV sebagai bagian dari pengumpulan data 

kualitatif. Peneliti dibantu oleh teman sejawat dalam proses observasi ini. 

Observasi ini dilakukan untuk melihat secara langsung bagaimana interaksi 

sosial antarpeserta didik berlangsung dalam konteks kegiatan belajar-

mengajar di sekolah. Peneliti menggunakan teknik observasi non-partisipatif, 

di mana peneliti tidak terlibat langsung dalam aktivitas pembelajaran, 

melainkan mengamati sebagai pihak luar secara objektif. Metode ini dipilih 

agar tidak mengganggu dinamika kelas serta untuk menangkap perilaku alami 

peserta didik. Sebelum kegiatan dimulai, peneliti terlebih dahulu meminta 

izin kepada pendidik untuk turut hadir dalam proses pembelajaran. Peneliti 

duduk di bagian belakang kelas dan mencatat berbagai perilaku yang muncul 

selama pembelajaran berlangsung.  

 

Setelah semua tahapan pengumpulan data selesai dilakukan, peneliti 

kemudian berpamitan kepada pihak sekolah. Peneliti menyampaikan rasa 

terima kasih kepada kepala sekolah, para pendidik, serta semua pihak yang 

telah membantu dan memberikan izin serta dukungan selama proses 

penelitian berlangsung. Ucapan terima kasih ini disampaikan sebagai bentuk 

apresiasi atas kerja sama yang telah terjalin dan atas keterbukaan pihak 

sekolah dalam mendukung pelaksanaan penelitian ini. Dengan berakhirnya 

seluruh kegiatan pengumpulan data, peneliti kemudian melanjutkan proses 

berikutnya, yaitu analisis data yang telah diperoleh guna mendapatkan hasil 

yang relevan dengan tujuan penelitian. 
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D. Tahapan-Tahapan Penelitian 

Tahapan dalam penelitian ini terdiri dari tiga tahapan yakni tahap pra 

penelitian, tahap penelitian, dan tahap pasca penelitian. Berikut penjelasan 

dari ketiga tahapan tersebut 

1. Tahap Pra Penelitian 

a) Menyusun rancangan penelitian 

Sebelum melaksanakan penelitian, penulis akan membuat bab satu 

terlebih dahulu yang berisi judul penelitian, latar belakang penelitian, 

fokus penelitian, pertanyaan peneliti, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, dan definisi istilah. 

b) Menentukan tempat penelitian 

Penulis memilih tempat dilaksanakannya penelitian. Tempat 

penelitian yang dipilih oleh peneliti adalah SD Negeri 6 Metro Timur. 

c) Mengurus surat perizinan penelitian  

Penulis mengajukan surat izin untuk melakukan penelitian ke bagian 

akademik fakultas, kemudian surat perizinan tersebut penulis serahkan 

kepada pihak sekolah kepala sekolah SD Negeri 6 Metro Timur. 

d) Observasi tempat penelitian 

Penulis melakukan pengamatan untuk membaca situasi, kondisi, dan 

mengenal beberapa tenaga pendidik dari tempat penelitian. 

e) Memilih narasumber  

Narasumber merupakan seseorang yang akan membantu dan 

memberikan informasi terkait situasi dan kondisi dari tempat 

penelitian. Pada tahapan ini penulis memilih narasumber pendidik, 

dan peserta didik kelas yang mengampu kelas IV. 

f) Mempersiapkan keperluan penelitian 

Penulis menyiapkan beberapa pertanyaan yang akan diajukan kepada 

pendidik untuk mendapatkan informasi terkait judul penelitian. Selain 

itu penulis juga menyiapkan peralatan tulis dan handphone.  

g) Etika penelitian 

Permasalah tentang etika akan muncul jika penulis berprilaku tidak 

sopan, tidak mematuhi aturan, serta tidak mengindahkan nilai-nilai 
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yang berlaku dilingkungan masyarakat. 

2) Tahap Penelitian  

a) Memahami latar belakang serta tujuan dari penelitian  

Dalam tahap ini penulis sudah membuat dan memahami latar belakang 

serta tujuan dari penelitian.  

b) Memasuki tempat penelitian 

Setelah menyerahkan surat izin penelitian kepada kepada sekolah dan 

sudah sudah mendapat surat balasan dari pihak sekolah maka penulis 

sudah bisa memasuki tempat penelitian dan bisa untuk memulai 

penelitian 

c) Mengumpulkan data  

Penulis mengumpulkan data dari sekolah, peserta didik SD Negeri 6 

Metro Timur. Melalui teknik observasi terkait judul analisis kesulitan 

menyelesaikan soal cerita pendek pada mata pelajaran Bahasa 

indonesia peserta didik kelas IV SD Negeri 6 Metro Timur. 

d) Menyempurnakan data  

Dalam tahap ini penulis akan melakukan penyempurnaan data setelah 

dilaksanakannya observasi terhadap sekolah, pendidik, dan peserta 

didik. 

3) Tahap pasca penelitian  

a) Analisis data  

Setelah terkumpul data yang dituju, penulis akan menganalisis data 

sesuai pada kenyataan dilapangan sekolah 

b) Mengurus surat perizinan selesai penelitian 

Setelah selesainya penelitian, maka penulis pun akan mengurus surat 

perizinan kembali pada pihak akademik bahwa telah selesainya proses 

penelitian yang dilaksanakan oleh penulis di SD Negeri 6 Metro 

Timur. 

c) Membuat data laporan  

Setelah selsai penelitian, penulis akan membuat laporan hasil 

penelitian, mendeskripsikan data dan membuat kesimpulan penelitian. 
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d) Menyempurnakan isi laporan 

Laporan hasil penelitian akan dikonsultasikan kepada dosem 

pembimbing untuk meminta saran dan masukan dari dosen 

pembimbing 2 dan pembimbing 1 sampai dengan selesainya penelitian. 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang dilakukan peneliti dalam 

penelitian untuk nantinya mendapatkan data. Teknik pengumpulan data yang 

dipakai dalam penelitian ini yaitu wawancara, observasi, dan studi 

dokumentasi. 

1. Wawancara 

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti 

ingin mendapatkan data yang sesuai dengan permasalahan yang akan 

diteliti. Dalam hal ini wawancara sangat berguna untuk mendapatkan 

sebuah data dari seorang narasumber atau responden. Menurut Creswell, 

(2020) wawancara memiliki tujuan untuk mendeskripsikan makna dari 

fenomena yang diamati bagi sejumlah individu yang telah mengalaminya. 

Responden dalam wawancara ini adalah pendidik, peserta didik, dan orang 

tua dari peserta didik kelas IV. Penelitian ini akan menggunakan jenis 

wawancara yang terstruktur. Adapun pedoman wawancara yang akan 

digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.  

Tabel 1. Pedoman wawancara 
No. Subfokus 

Penelitian 
Indikator 

Pertanyaan  Informan 

1. Bentuk Intensitas 

penggunaan 

gadget peserta 

didik di rumah 

 

1. Waktu 

penggunaan 

(siang, malam, 

sebelum tidur) 

2. Pengawasan 

pada anak saat 

meggunakan 

gadget 

3. Hal- hal yang 

dioperasikan 

saat 

menggunakan 

gadget 

 

 PS dan 

OT 
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No. Subfokus 

Penelitian 
Indikator 

Pertanyaan  Informan 

2. Dampak 

penggunaan 

gadget dalam 

keterampilan 

ineteraksi sosial 

peserta didik di 

sekolah 

 

1. Kemampuan 

membaur 

dengan teman 

2. Keaktifan 

dalam kegiatan 

diskusi 

kelompok 

3. Keaktifan 

dalam kegiatan 

sosial di 

sekolah 

 PD dan 

PS 

 Sumber : Subfokus Penelitian 

 

2. Observasi  

Observasi merupakan teknik pengumpulan data dengan melakukan 

pengamatan secara langsung , kemudian diamati, dan dicatat pada alat tulis 

yang telah dipersiapkan. Menurut Moleong (2022) sering terjadi adanya 

kekeliruan dan keraguan dalam pengumpulan data yang biasanya 

dihasilkan berdasarkan wawancara, maka jalan terbaik untuk mengecek 

kepercayaan data tersebut ialah dengan melakukan pengamatan atau 

observasi. Observasi pada penelitian menggunakan observasi partisipatif pasif, 

yaitu penulis dating ke tempat kegiatan orang yang diamati, tetapi tidak ikut 

terlibat dalam kegiatan. 

Tabel 2. Pedoman observasi 

Sub Fokus 
Indikator yang 

dicari 

Sub indikator yang 

dicari  

Keterangan 

Dampak 

Pengunaan 

Gadget 

dalam 

keterampilan 

interakasi  

sosial di 

sekolah 

1. Kemampuan 

membaur dengan 

teman 

1. Kemampuan 

peserta didik 

menjalin 

hubungan 

dengan teman 

sebaya 

2. Aktif bermain 

bersamaa 

teman saat 

istrirahat 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Keaktifan  dalam 

kegiatan  diskusi 

kelompok 

 

1. Kesedian 

peserta didik 

mengerjakan 

tugas 

kelompok 
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Sumber : Subfokus Penelitian 

 

3. Studi Dokumentasi 

Penelitian ini juga menggunakan teknik studi dokumentasi. Dokumentasi 

digunakan untuk memperoleh informasi dan data dalam bentuk 

gambar/foto. Dokumentasi merupakan salah satu sumber sekunder dalam 

penelitian ini. Teknik dokumentasi digunakan untuk memperoleh gambar, 

atau foto peristiwa saat kegiatan penelitian.  

Tabel 3. Pengkodean metode penelitian  

No. Metode Kode 

1. Wawancara W 

2. Observasi O 

3. Studi Dokumentasi D 

 

Sub Fokus 
Indikator yang 

dicari 

Sub indikator yang 

dicari  

Keterangan 

2. Keaktifan 

peserta didik 

dalam 

berdiskusi atau 

menyampaikan 

pendapat 

 

Bentuk 

intensitas 

penggunaan 

gadget 

peserta didik 

di rumah 

1. Waktu 

penggunaan  

1. Durasi 

penggunaan 

dalam satu 

waktu 

2. Frekuensi 

penggunaan 

gadget dalam 

sehari 

 

2. Pengawasan 

pada anak 

saat 

menggunakan 

gadget 

1. Kehadiran 

orang tua saat 

anak bermain 

gadget 

2. Tindakan 

orang tua saat 

anak 

menggunakan 

gadget secara 

berlebihan 

 

3. Hal-hal yang 

dioperasikan 

saat 

menggunakan 

gadget 

1. Jenis aplikasi 

yang 

digunakan 

2. Tujuan 

penggunaan 

gadget 

 

 



30  

 

F. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan alat pengumpul data yang digunakan untuk 

mengukur fenomena alam ataupun sosial yang diamati. Dalam penelitian ini 

peneliti adalah instrumen utama yang mengumpulkan, menganalisis, dan 

menafsirkan data. 

 

G. Sumber Data 

Sumber data dalam penelitian ini terdapat dua jenis, yaitu data primer dan 

sekunder.  

1. Data primer 

Data primer merupakan data yang berasal dari narasumber tempat 

dilaksanakannya penelitian melalui wawancara. Yang menjadi sumber data 

primer peneliti dalam penelitian ini adalah pendidik yang mengampu kelas 

IV, peserta didik kelas IV, dan orang tua peserta didik kelas IV SD Negeri 

6 Metro Timur. 

2. Data Sekunder  

Data sekunder merupakan data yang berasal dari bukan narasumber. Data 

sekunder diperoleh dari melihat profil sekolah, visi sekolah, misi sekolah. 

Ditambah dengan jurnal, buku dan artikel yang berkaiatan dengan judul 

penelitian. 

Tabel 4. Sumber Data dan Pengkodean 

No   Informan Kode  Jumlah 

1 Kepala Sekolah KS 1 

2 Pendidik  PD 2 

3 Peserta Didik PS 5 

4 Orang Tua OT 5 

 13 

 

H. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data bertujuan untuk mengidentifikasi data yang relevan 

dengan rumusan masalah yang diteliti dan menyusun kesimpulan dari 

penelitian. Analisis data merupakan proses sistematis untuk mengolah dan 

mengatur data yang diperoleh, dengan cara mengelompokkan data ke dalam 

kategori, memecahnya menjadi unit-unit kecil, melakukan sintesis, menyusun 

pola, memilih data yang akan dikaji, serta menyimpulkan hasilnya agar 
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mudah dipahami baik oleh peneliti maupun oleh pihak lain. 

 

Analisis data dalam penelitian kualitatif dilakukan saat penelitian sedang 

berlangsung dan setelah penelitian selesai dilakukan dalam periode tertentu. 

Oleh karena itu, dalam menganalisis data penelitian kualitatif dilakukan 

secara interaktif dan berlangsung secara terus menerus sampai tuntas melalui 

empat tahapan yang harus dikerjakan yaitu pengumpulan data, reduksi data, 

paparan data, dan penarikan kesimpulan. Teknik analisis data yang digunakan 

adalah analisis data interaktif model Miles et al., (2014) yang digambarkan 

sebagai berikut: 

  

Gambar 2. Analisis Interactive Model 

Sumber: (Miles, Huberman, dan Saldana 2014) 

 

1. Pengumpulan Data (Data Collection) 

Pengumpulan data merupakan langkah yang paling penting dalam 

melaksanakan peneltian, karena tujuan penelitian adalah untuk 

mendapatkan data yang selanjutnya diolah sehingga mendapatkan suatu 

kesimpulan. Pengumpulan data dapat dilakukan dengan berbagai cara, 

berbagai sumber, serta berbagai teknik. Penelitian ini akan menggunakan 

teknik pengmpulan data dengan obsevasi, wawancara, serta dokumentasi. 

 

2. Kondensasi Data (Data Condensation) 

Kondensasi data dilakukan dengan tujuan untuk menelaah dan merinci 

data dengan teliti, data yang didapatkan perlu diteliti dengan baik karena 

jumlahnya sangat banyak dan akan terus berkembang seiring 

bertambahnya jam penelitian atau pelaksanaan penelitian yang semakin 

lama. Menurut Miles et al., (2014) “Kondensasi data mengacu pada 

proses pemilihan, pemfokusan, penyederhanaan, abstraksi, dan/atau 



32  

 

transformasi data yang muncul dalam korpus penuh (isi) catatan lapangan 

tertulis, transkrip wawancara, dokumen, dan materi empiris lainnya”. 

Kondensasi data mengacu pada proses pemilihan, pemfokusan, 

penyederhanaan, abstraksi, dan/atau mentransformasikan data yang 

muncul dalam korpus (isi) lengkap dari catatan lapangan tertulis, transkrip 

wawancara, dokumen, dan materi empiris lainnya. Kondensasi data 

dilakukan secara terus menerus hingga penelitian selesai sehingga data 

yang diperoleh akan lengkap dan sesuai dengan data yang didapatkan atau 

fakta yang ada di lapangan. 

 

3. Penyajian Data (Data Display) 

penyajian data dalam penelitian kualitatif adalah proses menampilkan 

data yang telah dikumpulkan secara terorganisir sehingga memungkinkan 

peneliti untuk memahami apa yang terjadi dan merencanakan tindakan 

selanjutnya. Penyajian data biasanya dilakukan dalam bentuk teks naratif, 

matriks, grafik, bagan, atau jaringan, yang dirancang untuk merangkum 

dan mempermudah analisis serta menarik kesimpulan secara lebih jelas 

dan terstruktur. 

 

4. Penarikan Kesimpulan (Conclusion Drawing/Verifying) 

Penarikan kesimpulan dan verifikasi (conclusion drawing/verifying) 

adalah tahap terakhir dalam analisis data kualitatif pada penelitian ini. 

Kesimpulan pada penelitian kualitatif ini akan memberikan jawaban dari 

rumusan masalah dalam penelitian ini. Penarikan kesimpulan dilakukan 

atas dasar bukti-bukti yang valid dari teknik pengumpulan data 

sebelumnya yang sudah dilakukan. Sehingga dengan didukung oleh bukti 

yang valid ketika di lapangan membuat penelitian ini bersifat kredibel 

atau dapat dipercaya. 
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I. Keabsahan Data 

Pengecekan keabsahan data atau validitas data sangat dibutuhkan agar  

data yang dihasilkan dapat dipercaya dan dipertanggungjawabkan secara 

ilmiah. Pengecekan keabsahan data merupakan suatu langkah untuk 

mengurangi kesalahan pada proses perolehan data yang tentunya akan 

berdampak terhadap akhir dari suatu penelitian. Oleh sebab itu, dalam 

proses pengecekan keabsahan data pada penelitian itu semestinya dilakukan 

melalui beberapa teknik pengujian. 

 

Teknik keabsahan data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan uji 

kredibilitas data salah satunya adalah triangulasi. Teknik Triangulasi ialah 

Teknik pemeriksaan keabsahan data yang memanfaatkan sesuatu yang lain di 

luar data itu untuk keperluan pengecekan atau sebagai pembanding terhadap 

data itu Moleong (2022). Triangulasi terbagi menjadi dalam beberapa macam, 

antara lain triangulasi sumber, triangulasi teknik, dan triangulasi waktu. 

Triangulasi yang dilakukan dalam penelitian ini adalah triangulasi sumber 

dan triangulasi teknik. 

1. Triangulasi Sumber 

Triangulasi sumber berarti membandingkan atau mengecek ulang derajat 

kepercayaan suatu informasi yang diperoleh dari sumber yang berbeda-

beda, yang mana dalam pengambilan informasinya menggunakan teknik 

yang sama. Pengecekan dengan teknik ini dilakukan dengan cara 

membandingkan dan mengecek hasil wawancara dari sumber yang 

berbeda. 

 

 

 

Gambar 3. Triangulasi Sumber 

Orang Tua 
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2. Triangulasi Teknik 

Teknik adalah pengecekan kredebilitas data yang didapat dari sumber 

yang sama dengan dengan teknik yang berbeda. Data yang didapat dari 

sumber melalui wawancara akan dicek Kembali dengan membandingkan 

data yang diperoleh dari hasil observasi dan dokumentasi. Dalam 

penelitian ini menggunakan teknik diantaranya wawancara, observasi, dan 

dokumentasi. 

 

Gambar 4. Triangulasi Teknik 

  



 

 

 

 

 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai “Analisis Intensitas 

Penggunaan Gadget terhadap Interaksi Sosial Peserta Didik Sekolah Dasar” 

yang dilakukan di SD Negeri 6 Metro Timur, dapat disimpulkan beberapa hal 

sebagai berikut. 

1. Bentuk Intensitas Penggunaan Gadget Peserta Didik di Rumah 

Sebagian besar peserta didik menggunakan gadget setiap hari dengan 

durasi antara 3 hingga 5 jam. Waktu penggunaan paling dominan adalah 

pada sore hingga malam hari. Gadget lebih sering digunakan untuk 

hiburan seperti menonton video dan bermain game, dibandingkan untuk 

kegiatan belajar. Pengawasan orang tua terhadap penggunaan gadget 

cenderung tidak konsisten dan sebagian besar bersifat pasif, yang 

mengakibatkan anak-anak menggunakan gadget tanpa arahan yang jelas. 

 

2. Dampak Penggunaan Gadget dalam Keterampilan Interaksi Sosial Peserta 

Didik di Sekolah 

Intensitas penggunaan gadget yang tinggi berdampak negatif pada 

keterampilan interaksi sosial peserta didik. Anak-anak menjadi kurang 

aktif dalam kegiatan kelompok, cenderung memilih berinteraksi dengan 

kelompok tertentu saja, dan tidak menunjukkan antusiasme dalam 

kegiatan sosial sekolah. Mereka juga cenderung pasif saat berdiskusi, 

enggan berkomunikasi secara terbuka, dan menunjukkan gejala 

keterbatasan dalam menjalin hubungan sosial yang baik. Hal ini 

mengindikasikan bahwa penggunaan gadget yang tidak terkontrol 

melemahkan kemampuan komunikasi langsung, empati, serta 

keterampilan kerja sama. 
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B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SD Negeri 6 Metro 

Timur mengenai dampak intensitas penggunaan gadget terhadap interaksi 

sosial peserta didik sekolah dasar, peneliti memberikan saran sebagai berikut. 

1. Bagi peserta didik 

Peserta didik diharapkan dapat lebih bijak dalam menggunakan gadget, 

dengan membatasi waktu penggunaannya agar tidak berdampak pada 

interaksi sosialnya. Selain itu peserta didik diharapkan tetap menjaga 

keseimbangan antara penggunaan gadget untuk hiburan dan tujuan 

edukatif. 

2. Bagi pendidik 

Pendidik diharapkan agar bisa mensosialisasikan serta membimbing 

peserta didik mengenai bahayanya intensitas penggunaan gadget yang 

berlebihan. 

3. Bagi Orang Tua 

Orang tua diharapkan agar tidak begitu saja memberikan gadget kepada 

anaknya tanpa alasan yang jelas dan benar. Sebaiknya orang tua 

mengawasi serta mengontrol penggunaan gadget anak dengan 

menetapkan aturan dan batasan waktu penggunaannya. Kemudian orang 

tua dapat mendorong anak untuk lebih banyak melakukan aktivitas sosial, 

seperti bermain bersama teman atau berpartisipasi dalam kegiatan 

sekolah. 
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