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Abstract: The use of gadget aiready is the phenomena of the usual among
students. A variety of the impact of the presence of gadget started can be feit. Indirectcy
this will lead to change the patters of life of routine human and inferaction in a society
where they lived, is not an exception far students such as using gadget to access the
aducts. And it’s the use of gadget until late at night resucted in the students sleepy in
class while learning. This study aims to find out picture of the us of gadget and
personality users. The students said users gadget in this study is if in a day. The subject
in this study is the students who use gadget as many twenty seven people with purposive
sampling. In this study instrument used is inguiries. The results of the study found a
average of students use gadget at home after going home from school, in a almost
entirely playing gadgrt 4 until 6 hours a day, the kind of gadget must often used is
smartphone. Most students use gadget for social media. The impact that is felt students
due to use gadget too long is sick irritation eyes. While on aspects of the personality of
students who use gadget almost entirely having a personality of healthy like respect for
the old man
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Abstrak: Penggunaan gadget sudah merupakan fenomena yang biasa di
kalangan siswa. Berbagai dampak terhadap kehadiran gadget mulai dapat dirasakan.
Secara tidak langsung hal ini akan mengakibatkan perubahan pola-pola kehidupan
rutinitas manusia dan interaksi di dalam lingkungan masyarakat dimana mereka tinggal,
tidak terkecuali bagi siswa, seperti menggunakan gadget untuk mengakses situs dewasa.
Selain itu penggunaan gadget sampai larut malam mengakibatkan siswa mengantuk di
kelas saat belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran penggunaan
gadget dan kepribadian penggunanya. Siswa dikatakan pengguna gadget pada penelitian
ini adalah apabila dalam sehari siswa menggunakan gadget lebih dari enam jam sehari.
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa yang menggunakan gadget sebanyak dua
puluh tujuh orang dengan menggunakan purposive sampling. Dalam penelitian ini
instrumen yang digunakan adalah angket. Hasil penelitian menemukan rata-rata siswa
menggunakan gadget di rumah setelah pulang sekolah, dalam sehari hampir seluruhnya
bermain gadget 4 sampai 6 jam sehari, jenis gadget yang paling sering sering digunakan
adalah smartphone. Kebanyakan siswa menggunakan gadget untuk sosial media.
Dampak yang dirasakan siswa akibat menggunakan gadget terlalu lama adalah sakit
mata. Sedangkan pada aspek kepribadian siswa menunjukkan hasil Kepribadian siswa
yang menggunakan gadget hampir seluruhnya memiliki kepribadian sehat yang
meliputi menghormati orang tua.

Kata Kunci: Gadget, Kepribadian
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PENDAHULUAN

Tren gadget terus berkembang di Indonesia. Kecanggihan teknologi gadget
seperti smartphone, komputer, tablet, e-reader, dan laptop semakin berkembang seiring
dengan meningkatnya kebutuhan manusia akan media yang modern dan praktis.
Produsen gadget semakin berlomba-lomba dalam menawarkan kemudahan dan
kecepatan bagi para pengguna media. Trend gadget, terutama smartphone, sangat
mudah dijumpai dalam dunia pendidikan di kalangan pelajar.

Gadget adalah media yang dipakai sebagai alat komunikasi modern. Gadget
semakin mempermudah kegiatan komunikasi manusia. Kini kegiatan komunikasi telah
berkembang semakin lebih maju dengan munculnya gadget. Penggunaan gadget dalam
penelitian ini adalah siswa yang menggunakan gadget dalam kegiatannya sehari-hari
baik untuk berkomunikasi maupun sekedar mengisi waktu luang. Gadget disini dapat
berupa Smartphone, Tablet, Laptop, MP3 Player, Netbook, Kamera dan masih banyak
perangkat lain yang memiliki fungsi khusus dan berbeda-beda.

Berbagai dampak terhadap kehadiran gadget mulai dapat dirasakan. Muncul
efek bagi pribadi dan efek secara sosial yang cenderung negatif ketika penggunaannya
tidaklah sesuai dengan kebutuhan pemakainya. Secara tidak langsung hal ini akan
mengakibatkan perubahan pola-pola kehidupan rutinitas manusia dan interaksi di dalam
lingkungan masyarakat dimana mereka tinggal, tidak terkecuali bagi siswa.

Pengguaan gadget tidak asing lagi bagi siswa. Hampir seluruh siswa sudah
memiliki gadget. Siswa memenfaatkan gadget ini untuk keperluan sekolah, belajaran
berkomunikasi sampai main game. Dengan berbagai aplikasi yang tersedia di gadget
siswa lebih banyak menghabiskan waktunya hanya dengan gadget saja. Sehingga
menimbulkan berbagai dampak.

Di kalangan pelajar, gadget seperti menjadi barang wajib yang harus dimiliki.
Keberadaan gadget seperti cerminan jati diri dan kepribadian siswa itu sendiri. Dengan
gadget, seorang siswa mampu mengekspresikan kepribadian dirinya di hadapan teman-
temannya. Seolah mereka ingin mengatakan bahwa ‘inilah aku’ baik bagi siswa laki-
laki maupun perempuan. Sebagaimana dikemukakan oleh Gregory (2005) dalam
bukunya Sjarkawi (2006), kepribadian adalah sebuah kata yang menandakan ciri
pembawaan dan pola kelakuan seseorang yang khas bagi diri pribadi itu sendiri.
Kepribadian yang sehat adalah kepribadian yang menyenangkan, utuh dan mantap
dimana seseorang bereaksi atau bertindak secara sehat dan sesuai dengan aturan-aturan
yang berlaku disekitarnya. Sementara kepribadian tidak sehat yaitu yang menyimpang
dari kebiasaan pada umumnya atau bertentangan dengan norma, aturan dan kaidah
kepribadian yang seharusnya ditampilkan.

Fenomena di lapangan yang di dapat di SMPN 3 Pekanbaru banyak siswa yang
kurang memperhatikan dampak negatif yang ditimbulkan dari gadget diantaranya: 1)
Siswa sering mengantuk di kelas saat belajar dikarenakan ia bermain gadget hingga
larut malam 2) Siswa menggunakan gadget untuk hal-hal negatif seperti menonton dan
mengakses situs pornografi. Fenomena tersebut saat ini dianggap sudah biasa dan
menjadi tren di kalangan pelajar. Padahal banyak kejadian negatif yang diakibatkan
oleh penggunaan gadget yang tidak sesuai dengan Kkepribadian siswa yang
sesungguhnya, mereka dianggap hanyalah sebagai korban dari gelombang penggunaan
perangkat elektronik gadget yang semakin merajalela. Dalam penelitian Zaenal Arifin
(2015) dengan judul: Perilaku Remaja Pengguna Gadget. Disimpulkan bahwa bebrapa
prilaku yang ditunjukkan oleh remaja pengguna gadget ialah introvert, sulit konsentrasi
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pada dunia nyata, anti sosial, dan penyimpangan sosial. secara tidak sadar, manusia
sudah mengalami ketergantungan menggunakan gadget.

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
gadget sudah menjadi barang wajib bagi siswa, penggunaan gadget dapat
mempengaruhi kepribadian penggunanya, maka penulis tertarik melakukan penelitian
dengan judul: Penggunaan Gadget Dan Kepribadian Penggunanya Di SMPN 3
Pekanbaru.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif dengan pendekatan kuantitatif.
Penelitian ini akan mendeskripsikan penggunaan gadget dan kepribadian penggunanya
di SMP N 3 Pekanbaru. Penelitian ini menggunakan subjek dan kriteria yang peneliti
tentukan sebagai subjek dalam penelitian ini adalah seluruh siswa yang menggunakan
gadget lebih dari empat jam sehari. Subjek dalam penelitian ini sejumlah 27 siswa.
Untuk mengumpulkan data tersebut maka digunakan instrument berupa angket. Definisi
operasional dalam penelitian ini untuk memudahkan dalam memahami istilah-istilah
yang digunakam dalam penelitian ini, maka peneliti merasa perlu memberikan
penjelasan sebagai berikut: Penggunaan gadget adalah penggunaan perangkat
elektronik yang memiliki fungsi khusus dalam kegiatan sehari-hari. Gadget yang
dimaksud adalah smartphone. Kepribadian adalah keseluruhan sikap, ekspresi,
perasaan, tempramen, ciri khas dan perilaku seseorang. Kepribadian sehat yaitu pribadi
yang menyenangkan, utuh dan mantap dimana seseorang bereaksi atau bertindak secara
sehat dan sesuai dengan aturan-aturan yang berlaku disekitarnya. Oleh karena itu
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran penggunaan gadget dan
kepribadian penggunaya.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL

Penggunaan Gadget dan Kepribadian Penggunanya

1. Gambaran Penggunan Gadget pada Siswa Di SMP N 3 Pekanbaru

a) Gambaran Durasi Penggunaan Gadget dalam Sehari
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Berdasarkan grafik di atas menunjukkan bahwa durasi penggunaan gadget
siswa dalam sehari paling tinggi terdapat pada item menggunakan gadget 4 sampai 6

yaitu sebanyak

16 siswa (59,3%).

b) Gambaran Jenis Gadget yang Paling Sering Digunakan
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Berdasarkan grafik di atas menunjukkan bahwa jenis gadget yang paling sering
digunakan paling tinggi yaitu sebanyak 27 siswa (100%) paling sering menggunakan
smartphon.

c) Gambaran Tujuan Penggunaan Gadget
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Berdasarkan grafik diatas menunjukkan bahwa tujuan penggunaan gadget siswa
paling tinggi terdapat pada item mengakses sosial media yaitu sebanyak 14 siswa
(51,85%).

d) Gambaran Efek Gadget pada Fisik
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Berdasarkan grafik diatas menunjukkan bahwa efek penggunaan gadget pada
fisik paling tinggi terdapat pada item mata perih sebanyak 17 siswa (62,96%).
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e) Gambaran Umum Kepribadian
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Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa siswa yang memiliki kepribadian
sehat berjumlah 20 siswa (74%), sedangkan siswa yang memiliki kepribadian tidak
sehat berjumlah 7 siswa (26%). Sebagaian besar siswa memiliki kepribadian sehat
seperti menjalin relasi sosial yang sehat.

Tabel 1. Kontingensi Durasi Penggunaan Gadget dan Kepribadian

Kepribadian Sehat Tidak Sehat
No
Durasi Penggunaan Gadget f % f %
1 4-6 Jam 11 40,74 5 18,52
2 6-8 Jam 9 33,33 1 3,70
3 >8 Jam 0 0 1 3,70

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki
kepribadian sehat pada penggunaan gadgetnya. Siswa yang menggunakan gadget 4-6
jam perhari cenderung memiliki kepribadian yang sehat.

Tabel 2. Kontingensi jenis gadget yang paling sering digunakan dan Kepribadian

Kepribadian Sehat Tidak Sehat

No

Jenis Penggunaan Gadget f % f %
1  Tablet 0 0 0 0
2  Laptop 0 0 0 0
3 Komputer 0 0 0 0
4 Smartphone 20 74,07 7 25,92
5 Kamera digital 0 0 0 0
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Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki
kepribadian sehat pada penggunaan gadgetnya. Siswa yang menggunakan smartphone
cenderung memiliki kepribadian yang sehat.

Tabel 3. Kontingensi tujuan penggunaan gadget dan Kepribadian

Kepribadian Sehat Tidak Sehat
No
Tujuan Penggunaan Gadge % %

f f
1 Sosial media 9 3333 5 1852
2 Online shop 2 7,41 1 3,70
3 Mecari meteri pelajaran 4 1481 O 0
4 Hiburan 5 1852 1 3,70

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki
kepribadian sehat pada penggunaan gadgetnya. Siswa yang menggunakan sosial media
cenderung memiliki kepribadian yang sehat.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa durasi
penggunaan gadget menunjukkan lebih dari separuh responden menggunakan gadget 4
sampai 6 jam. Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan
Muflih et al yang menyatakan bahwa tingkat ketergantungan smartphone tinggi
menyebabkan interaksi sosial kurang baik. Jenis gadget yang paling sering digunakan
responden menujukkan semua responden paling sering menggukan smartphone. . Hasil
penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sharen Gifary dan lis
Kurnia N. (2015) yang menyatakan bahwa pengguna smartphone didominasi oleh
wanita.

Pemanfaatan gadget oleh siswa hampir seluruhnya menggunakan smartphone
untuk mengakses media sosial. Hasil penelitian ini berbeda dengan hasil penelitian
yang dilakukan oleh Maya Ferdiana Rozalia (2017) yang menyatakan bahwa intensitas
pemanfaatan gadget sebagai media informasi, media belajar, dan sebagai hiburan. Dari
hasil penelitian yang dilakukan didapatkan bahwa siswa menggunakan gadget untuk
mengakses media sosial sebagian besar mengakses seperti whatshap, instagram dan
line.

Akibat dari menggunakan gadget terlalu lama lebih dari separuh menimbulkan
efek pada fisik yaitu mengalami sakit mata. Hasil penelitian ini sejalan dengan
penelitian Grace Kurmasela et al (2003) yang mengatakan bahwa rata-rata responden
mengeluhkan keluhan pada penglihatan dengan merasakan mata terasa kering, terasa
nyeri dan penglihatan kabur atau berbayang.

Hubungan kepribadian pada pengguna gadget menunjukkan hasil bahwa lebih
dari separuhnya memiliki kepribadian sehat yaitu mendasari kehidupan dengan norma
agama. Hal ini berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh Dinie Ratri et al (2017)
yang mengatakan bahwa terdapat hubungan negatif kecerdasan emosiaonal siswa yang
pengguna gadget. Dari penelitian yang dilakukan didapatkan bahwa ssiwa pengguna
gadget mendasari kehidupan dengan norma agama.
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Sedangkan pada kepribadian tidak sehat hanya sebagian kecil siswa yang
mencemooh orang lain. Hasil penelitian ini berbeda dengan hasil penelitian yang
dilakukan oleh Zaenal Arifin (2015) yang menyatakan bahwa beberapa perilaku yang
ditunjukkan oleh remaja pengguna gadget ialah introvert, sulit konsentrasi pada dunia
nyata, anti sosial, dan penyimpangan sosial. Berdasarkan hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan gadget
dengan kepribadian. Artinya tidak semua siswa pengguna gadget yang memiliki
kepribadian tidak sehat, hal tersebut terjadi karena terdapat faktor lain yang
mempengaruhi siswa mempunyai kepribadian tidak sehat.

SIMPULAN DAN REKOMENDASI
Simpulan

Dari hasil penelitian diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa: 1) Penggunaan
gadget di kalangan siswa lebih dari separuhnya berdurasi 4 sampai 6 jam; jenis gadget
yang paling sering digunakan adalah smartphone; tujuan penggunaan gadget paling
banyak adalah sosial media; dampak penggunaan gadget terhadap kesehatan fisik
paling banyak adalah sakit mata. 2) Siswa pengguna gadget sebagian besar memiliki
kepribadian sehat yaitu menjalin relasi sosial yang sehat meliputi respek terhadap diri
sendiri dan orang lain. Sedangkan sebagian kecil siswa pengguna gadget memiliki
kepribadian tidak sehat yang meliputi menunjukkan kekhawatiran dan kecemasan.

Rekomendasi

1. Bagi siswa yang menggunakan gadget terutama smartphone terlalu lama dan hanya
menjadikan gadget untuk hiburan semata, diharapkan siswa dapat berubah dan
mengurangi kebiasaan tersebut dengan melakukan hal-hal yang lebih positif seperti
memanafaatkan gadget untuk keperluan belajar seperti mencari materi pelajaran
menggunakan gadget seperlunya saja.

2. Bagi siswa yang memiliki kepribadian sehat diharapkan selalu berperilaku yang
sehat dan sesuai dengan norma dan aturan yang berlaku. Sedangkan untuk siswa
yang memiliki kepribadian tidak sehat diharapkan dapat memperbaiki diri menjadi
individu yang lebih baik.

3. Bagi sekolah diharapkan lebih mensosialisasikan lagi pengetahuan tentang bahaya
dari penggunaan gadget yang berlebihan. Agar siswa siswa tidak mengalami
kecanduan pada gadget.

4. Bagi orang tua diharapkan untuk berperan aktif dalam memantau kegiatan anak
agar tidak salah dalam menggunakan gadgetnya.
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