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Abstract: This study aims to determine the picture of the use of gadgets and
social development of students of gadget users. This research method uses descriptive
quantitative research type with instrument type in the form of questionnaire and data
processing technique using percentage. The results of this study obtained an overview
of the intensity of use of gadgets among students is very active. This can be seen from
the long duration of gadget usage, whereas the kind of gadgets students use tend to
use only one type of gadget. The use of too long gadgets also has an impact that
students can experience, whether physical or other impacts. While the impact of
gadgets on the social development of students did not give a significant effect. Thisis
evidenced by the high percentage level of social development even though the student
in hisdaily lifeis very active in using gadgets
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Abstrak: Pendlitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran penggunaan
gadget dan perkembangan sosid siswa pengguna gadget. Metode penelitian ini
menggunakan jenis penelitian deskriptif kuantitatif dengan jenis instrumen berupa
angket dan teknik pengolahan data menggunakan persentase. Hasil pendlitian ini
didapatkan gambaran intensitas pengunaan gadget dikalangan siswa sangat aktif. Hal
ini dapat dilihat dari durasi penggunaan gadget yang cukup lama, sedangkan jenis
gadget yang digunakan siswa cenderung hanya menggunakan satu jenis gadget sgja.
Penggunaan gadget yang terlalu lama juga menimbulkan dampak yang dapat dirasakan
oleh siswa, baik dampak fisk atau dampak lainnya Sementara dampak gadget
terhadap perkembangan sosia siswa tidak memberikan pengaruh yang cukup
signifikan. Hal ini dibuktikan dengan tingginya persentase tingkat perkembangan
sosial meskipun siswa tersebut dalam kesehariannya sangat aktif dalam mengunakan
gadget.

Kata Kunci: Penggunaan Gadget, Perkembangan Sosial
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi saat ini perlahan-lahan telah mengubah pola hidup
manusia. Kemagjuan teknologi berdampak pada berkembangnya sistem dalam
kehidupan sehari-hari diberbagai lingkungan, mulai dari lingkungan keluarga,
masyarakat sekitar hingga masyarakat umum disuatu kawasan. Hal ini tentunya
membawa dampak dalam kehidupan, baik dampak positif maupun dampak negatif.

Muhammad Ngafifi (2014) menyatakan teknologi mampu mengubah pola
hubungan dan pola interaksi antar manusia. Kehadiran teknologi merupakan sesuatu
yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan manusia. Aktivitas manusia sedikit banyak
akan dipengaruhi oleh kehadiran teknologi. Kemajuan teknologi dewasa ini ditandai
dengan semakin canggihnya aat -alat di bidang informasi dan komunikasi, satelit,
bioteknologi, pertanian, peralatan di bidang kesehatan, dan rekayasa genetika.

Perkembangan teknologi juga membuat sarana komunikas saat ini menjadi
serba canggih dan instan. Setiap individu yang ingin berkomunikasi dengan individu
lainnya juga semakin mudah menggunakan teknologi. Dengan adanya teknologi,
komunikasi yang dilkukan dengan mudah bukan hanya komunikas jarak dekat,
namun juga komunikas jarak jauh. Sebagal sarana komunikasi jarak dekat maupun
jauh menggunakan teknologi, tidak terlepas dari penggunaan alat komunikasi bernama
Gadget. Alat ini merupakan sarana untuk berkomunikasi jarak jauh yang telah umum
dimiliki oleh masyarakat diberbagai negara saat ini, mulai dari masyarakat kelas atas
hingga masyarakat kelas bawah sekalipun sudah mengenal alat bernama Gadget.

Penggunan Gadget sebagai alat komunikasi saat ini bukan hanya dikalangan
orang dewasa sgja, tetapi juga dikalangan remaja bahkan sampa anak-anak sudah
mengenal dan menggunakan Gadget. Pengguna Gadget diusia remaga umumnya
mendominasi dikalangan pelgjar. Hal ini dapat dilihat dari banyaknya siswa disekolah
yang telah menggunakan gadget bak saat didaam maupun diluar sekolah.
Penggunaan gadget dikalangan siswa cepat atau lambat akan berdampak pada
perubahan perilaku siswa tersebut, khususnya perkembangan sosia Siswa
Perkembangan sosial siswa dipengaruhi oleh beberapa aspek. Mohammad Ansori &
Mohammad Asrori (2004) menyatakan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi
perkembangan seseorang adalah lingkungan keluarga, lingkungan sekolah, dan
lingkungan masyarakat. Hal ini akan menja penentu keberhasilan perkembangan
sosial seseorang.

Berdasarkan fenomena diatas, maka akan dilaksanakan penelitian yang berjudul
Penggunaan Gadget dan Perkembangan Sosial Siswa penggunnya di SMK Labor
Binaan FKIP UNRI Pekanbaru. Penditian ini dilaksanakan untuk mengetahui
bagaimana gambaran penggunaan gadget serta perkembangan sosia siswa yang
menggunakan gadget di SMK Labor Binaan FKI1P UNRI Pekanbaru.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah metode kuantitatif
dengan pendekatan deskriptif. Tahap penelitian yaitu penyebaran angket Penggunaan
gadget dan perkembangan sosid siswa SMK Labor Binaan FKIP UNRI Pekanbaru
dan selanjutnya tahap pengolahan angket. Jumlah populasi dalam penelitian ini adalah
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15 kelas. Pada penditian ini penulis akan menggunakan teknik simple random
sampling.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket
(kuesioner) yang disebarkan kepada responden yang akan diteliti. Angket dalam
penelitian ini menggunakan skala likert dengan alternatif jawaban selalu, sering,
kadang-kadang, hampir tidak pernah dan tidak pernah. Teknik analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu uji validitas dan reliabilitas dengan menggunakan
aplikasi SPSS Statistics 20 serta teknik persentase dan tolok ukur.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan data yang diperoleh peneliti dari angket penggunaan gadget maka
diperoleh hasilnya seperti pada gambar 1

Gambar 1. Durasi Penggunaan Gadget
80,00% 73,85%

70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
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Berdasarkan gambar 1 di atas, dapat diketahui bahwa durasi penggunaan gadget
mayoritas 1-3 jam dan terrendah >7 jam

Kemudian hasil lain yang diperoleh adalah jenis gadget yang paling sering
digunakan oleh responden. Hasilnya menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
menggunakan gadget jenis smartphone. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
gambar dibawah
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Gambar 2 Jenis gadget yang paling sering digunakan
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Berdasarkan gambar 2 di atas, dapat diketahui bahwa jenis gadget yang paling
sering digunakan adalah smartphone. Sedangkan jenis gadget yang paling sedikit
digunakan adalah kamera digital dan tablet PC sebanyak 0%

Gambar 3 Tujuan Penggunaan Gadget
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Berdasarkan gambar 3 di atasterlihat bahwa gambaran tujuan penggunaan
gadget paling sering adalah chatting dengan jumlah siswa sebanyak 49 orang,
kemudian tujuan paling sedikit adalah online shop dengan jumlah siswa 4 orang

Selain itu, penggunaan dengan intensitas tinggi juga berdampak terhadap fisik
penggunanya. Dampak penggunaan gadget berbedabeda setiap duras
penggunaannya. Untuk lebih jelasnya, dapat dilihat pada gambar berikut
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Gambar 4 Dampak gadget terhadap fisik (durasi 1-3 jam)
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Berdasarkan gambar 4 di atas, dapat di ketahui bahwa geala fisik akibat
penggunaan gadget dengan durasi 1-3 jam paling banyak kepala pusing dengan jumlah
siswa 4 orang, sedangkan paling sedikit adalah kepaa sakit dengan jumlah siswa 1

orang
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Gambar 5 Dampak gadget terhadap fisik (durasi 5-7 jam)
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Berdasarkan gambar diatas, terlihat bahwa gegaa fisk akibat penggunaan
gadget dengan durasi 5-7 jam adalah mata perih jumlah siswa sebanyak 29 orang,
sedangkan gejala paling sedikit adalah kepala sakit dengan jumlah siswa 7 orang
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Gambar 6 Dampak gadget terhadap fisik (durasi >7 jam)
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Berdasarkan gambaran pada tabel 4.20 diatas, terlihat bahwa gambaran gejala
fisik akibat penggunaan gadget dengan durasi >7 jam paling banyak adalah mata perih
jumlah siswa sebanyak 14 orang, sedangkan dampak paling sedikit adalah punggung
pegal sebanyak 7 siswa

Dampak dari penggunaan gadget yang terlau lama adalah kurangnya waktu
siswa untuk berolahraga. Hal ini disebabkan karena sebagian besar waktu
kesehariannya digunakan untuk bermain gadget. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat
pada gambar dibawah ini

Gambar 7 Dampak gadget terhadap durasi waktu berolahraga
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Berdasarkan gambar diatas, terlihat bahwa waktu aktivitas fisk selama
seminggu paling banyak melakukan aktivitas fisk <2 kali selama 15 menit dengan
jumlah siswa 35 orang sedangkan paling sedikit >3 kali selama >15 menit dengan
jumlah siswa sebanyak 8 orang

Selain penggunaan gagdet, penelitian ini juga menggambarkan perkembangan
sosid siswa yang mengunakan gadget. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
perkembangan sosial siswa pengguna gadget secara umum berada pada kategori
tinggi. Hal ini dapat dilihat pada gambar berikut

Gambar 7 Gambaran umum perkemabangan sosial
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Berdasarkan gambar diatas, diketahui bahwa perkembangan sosial siswa
pengguna gadget berada dalam kategori tinggi sebesar 69,23% sedangkan sedang
30,76%, dan rendah 0%

Berdasarkan kategori, perkembangan sosial pengguna gadget dapat dilihat
sebagai berikut

Untuk melihat keterkaitan perkembangan sosia dengan penggunaan gadget,
maka dapat diketahui melalui tabel kontigensi. Berikut adalah tabel kontigensi setiap
indikator penggunaan gadget dengan perkembangan sosial

Tabel 1 kontingensi Durasi Penggunaan Gadget dan Perkembangan sosial

Perkembangan Sosial Tinggi Sedang Renda
No h

Duras Penggunaan Gadget f % f % f %

1 1-3 Jam 33 5076 15 230 0O O
7

2 5-7 Jam 9 1384 1 153 0 O

3 >7 Jam 3 461 7 107 0 O
6

Sumber : Data olahan penelitian 2018
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Berdasarkan tabel ldiatas, dapat digambarkan bahwa perkembangan sosia
pada durasi penggunaan gadget 1-3 jam berada pada kategori tinggi, sedangkan untuk
durasi 5-7 jam berada pada kategori tinggi dan durasi >7 jam berada pada kategori
sedang. Maka semakin sedikit durasi penggunaan gadget, semakin tinggi tingkat
perkembangan sosianya

Tabel 2 Kontingens jenis gadget yang paling sering digunakan
dan perkembangan sosial
Perkembangan Sosial  Tinggi Sedang Rendah

No f % f % f %

Jenis Gadget Y ang Sering Digun

1 Smartphone 39 60 18 276 0O O
9
5 Laptop 4 61 1 153 0 O
5
3 Tablet PC O 0 O 0 0O O
Komputer 3 46 O 0 0 0
4 1
5 Kamera 0O 0 O 0 0O O

Sumber : Data olahan penelitian 2018

Berdasarkan tabel 3 diatas, dapat digambarkan bahwa perkembangan sosial
pengguna smartphone paling dominan berada dalam kategori tinggi. Kemudian diikuti
oleh pengguna laptop dan komputer yang juga dominannya berada dalam kategori
tinggi. Ha ini menunjukkan bahwa jenis gadget yang digunakan tidak terlalu
berdampak negatif terhadap perkembangan sosia penggunanya.

Tabel 3 kontingensi tujuan penggunaan gadget dan perkembangan sosial

Perkembangan Sosia Tinggi Sedang Rendah
No
Tujuan Penggunaan Gadg f % f % %

f
1 Chatting 36 5538 13 20 0 0
2 Online Shop 3 461 1 153 O 0
3 Mencari Materi Pelgjaran 3 461 3 461 O 0
Hiburan 4 615 2 307 O 0

Sumber : Data olahan penelitian 2018

Berdasarkan tabel 3 diatas, dapat digambarkan bahwa perkembangan sosia
penggunaan gadget didominas untuk keperluan chatting dan berada pada kategori
tinggi, kemudian diikuti oleh online shop dan hiburan yang juga berada dalam kategori
tinggi. Sedangkan untuk tujuan mencari materi pelgaran, perkembangan sosial
penggunanya sebagian berada dalam kategori tinggi dan sebagian berada pada kategori
sedang. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan gadget dengan tujuan tertentu dapat
mempengaruhi  perkembangan sosial penggunanya walaupun tidak terlalu besar
dampaknya
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PEMBAHASAN

Hasil pendlitian ini menunjukkan bahwa penggunaan gadget bertujuan untuk
melakukan aktivitas chatting dengan jenis gadget yaitu smartphone. Hal ini sesual
dengan penelitian Rosidah dan Ernawati (2013) dalam penelitiannya yang berjudul
pola komunikasi dalam penggunaan smartphone menyatakan bahwa penggunaan
gadget jenis smartphone dalam keseharian mahasiswa adalah untuk mengirim pesan
chatting, lebih besar dari tujuan lainnya seperti mengakses sosia media dan
melakukan sambungan telepon. Penggunaan gadget untuk melakukan chatting atau
saling berkirim pesan merupakan tujuan yang umumnya dilakukan oleh pengguna
gadget, baik dikalangan peserta didik maupun pengguna secara umum. Hal ini tidak
terlepas dari fungs utama perangkat gadget yang pada umumnya adalah sebagai alat
untuk berkomunikasi jarak dekat maupun jarak jauh.

Sedangkan untuk durass penggunaan gadget sebagian besar siswa
menggunakan gadget 1-3 jam sehari dan dampak yang ditimbulkan adalah gejala mata
perih. Hal ini sesuai dengan penelitian Kezia Oroh, dkk (2016) dalam penelitian
berjudul Gambaran penggunaan ponsel pintar sebagai faktor risiko nyeri kepala primer
pada mahasiswa angkatan 2013 Fakultas Kedokteran Universitas Sam Ratulangi
Manado hasil penelitian menunjukkan sebagian besar penggunaan gadget dikalangan
mahasiswa adalah 1-3 jam per harinya. Gegjala ini memang pada umumnya sering
timbul ketika seseorang menggunakan gadget dalam durasi yang lama karena ketika
menggunakan perangkat gadget, pengguna pastinya akan menatap ke layar atau
monitor gadget sehingga tanpa disadari semakin lama mata akan lelah dan terganggu
kesehatannya.

Selain berdampak terhadap kesehatan fisik, penggunaan gadget juga dapat
menyebabkan kurangnya waktu untuk berolahraga. Hal ini terjadi karena saat
seseorang sedang asyik bermain gadgetnya, pada umumnya pengguna akan lupa
waktu dan pada akhirnya tidak sempat lagi untuk berolahraga. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa 53 orang dari 65 orang responden mengalami kekurangan waktu
untuk berolahraga. Dari 53 orang tersebut, 35 diantaranya hanya berolahraga selama
kurang dari 2x15 menit dalam seminggu. Angka ini lebih tinggi dari penelitian Kezia
Oroh, dkk yang penditiannya menyebutkan bahwa dari 243 orang responden,
mayoritas responden yaitu 119 orang (48,97%) menyatakan bahwa mereka hanya
melakukan aktivitas fisk sdlama 2 kai 15 menit selama seminggu setelah
menggunakan telepon pintar mereka. Perbedaan ini tidak terlepas dari penelitian yang
dilakukan oleh penulis dikalangan siswa yang setiap harinya melakukan aktivitas
belgjar mengajar selama sehari penuh sehingga waktu luang yang dimiliki cenderung
lebih sedikit dibandingkan dengan mahasiswa yang cenderung memiliki waktu diluar
aktivitas perkuliahan yang lebih banyak dari pada siswa

Sementara untuk jenis gadget yang sering digunakan adalah smartphone
dengan jumlah pengguna lebih dari separuh responden. Hal ini sesuai dengan
penelitian Sharen Gifary Dan lis Kurnia Intensitas Penggunaan Smartphone Terhadap
Perilaku Komunikasi menunjukkan bahwa intensitas penggunaan smartphone
sangatlah tinggi. Hal ini digambarkan dari jawaban responden 65 % adalah pengguna
smartphone aktif dan berusia 20-22 tahun. Sebagian besar waktu penggunaan yang
paling aktif adalah diwaktu prime yaitu dari pukul 17.00 sampai 20.00. Tingginya
angka penggunaan smartphone menunjukkan bahwa jenis gadget ini merupakan
kebutuhan yang tidak dapat dipisahkan dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini tidak
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terlepas dari banyaknya fitur yang dapat digunakan dalam perangkat ini. Fitur yang
tersedia terbilang lengkap karena dari kebutuhan untuk berkomunikasi hingga sarana
hiburan terdapat dalam perangkat ini.

Sedangkan pengaruh gadget terhadap perkembangan sosia menunjukkan
dampak kemampuan siswa dalam melaksanakan aspek-aspek perkembangan sosial
dalam penelitian ini masih dalam kategori tinggi. Dalam kategori ini, menunjukkan
bahwa perkembangan sosial siswa pengguna gadget masih berjalan dengan baik dan
tidak terlalu terpengaruh oleh penggunaan gadget. Hasil penelitian ini juga diperkuat
dengan tabel keterkaitan penggunaan gadget dengan perkembangan sosial yang
menunjukkan bahwa perkembangan sosia siswa pengguna gadget masih berada
didalam kategori tinggi dari setiap indikator penggunaan gadget. Hal ini juga sgjaan
dengan penelitian Jaka Irawan dan Leni Ramayati (2013) menunjukkan bahwa gadget
berpengaruh dalam perkembangan sosiaisasi remagja sebesar 15,4%. Sedangkan
84,6% dipengaruhi oleh sifat dasar, seperti sifat dasar, lingkungan prenatal, perbedaan
individu, lingkungan dan emosi. Penelitian ini juga sesuai dengan Nizar Rabbi Radliya
(2017) berjudul Pengaruh Penggunaan Gawal Terhadap Perkembangan Sosia
Emosional Anak Usia Dini menyatakan bahwa perkembangan sosial anak yang
menggunakan gadget berada dalam kategori tinggi. Hal ini dikarenakan penggunaan
gawai (gadget) hanya memberi pengaruh sebesar 8,2% terhadap perkembangan sosial.
Sedangkan 91,8% perkembangan sosial dipengaruhi oleh faktor lain diluar
penggunaaan gawai (gadget)

SIMPULAN DAN REKOMENDASI
Simpulan

Penggunaan gadget dikalangan siswa sebagian besar berdurasi 1-3 jam sebesar
73,85%, jenis gadget yang paling sering digunakan adalah smartphone sebanyak
87,69%, tujuan penggunaan gadget paling banyak adalah chatting sebanyak 75,38%,
dampak terhadap kesehatan fisik adalah mata perih sebanyak 71,43% . Perkembangan
sosid siswa yang menggunakan gadget berada dalam kategori tinggi sebanyak
66,03%. Aspek perkembangan yang dicapai lebih dari separuh sudah mampu
menerapkan kemampuan menerapkan keterampilan-keterampila sosial sebesar 86,15%
kemudian diikuti oleh kemampuan kesadaran akan pegaulan sebesar 83,07%,
kemampuan menyampaikan pendapat dengan santun sebesar 63,07%, kemampuan
mengekspresikan perasaan-perasaan sebesar 66,15%, kemampuan mengontrol implus-
implus agresif sebesar 50,77%, serta kemampuan berinisiatif menolong orang yang
membutuhkan pertolongan sebesar 49,23%. Keterkaitan penggunaan gadget dengan
perkembangan sosial menunjukkan bahwa sebagian besar perkrmbangan sosial siswa
pengguna gadget berada pada kategori tinggi, terdiri dari durasi penggunaan gadget
selama 1-3 jam sebesar 50,76%, penggunaan smartphone sebesar 60%, dan tujuan
penggunaan untuk chatting sebesar 55,38%.
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Rekomendas

Bagi siswa pengguna gadget diharapkan dapat menggunakan gadget nya untuk
keperluan yang penting sgja serta jangan pernah lupa untuk selalu melakukan kegiatan
sosia dengan orang lain dan tidak hanya berhubungan atau berkomunikasi dengan
orang lain melalui gadget sgja. Agar siswa dapat mengembangkan lagi sikap inisiatif
untuk menolong orang yang membutuhkan, diharapkan kepada siswa untuk lebih
menumbuhkan inisiatif atau menerapkan sikap peduli sesama tanpa diarahkan atau
diperintah oleh orang lain. Bagi pendliti selanjutnya, penelitian ini semoga dapat
berguna untuk menjadi pembanding untuk melaksanakan penelitian dan diharapkan
penelitian selanjutnya dapat lebih dikembangkan lagi dengan metode dan desain
berbeda
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