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Abstrak

Tujuan studi:Untuk mengidentifikasi karakteristik, penggunaan gadget, perkembangan interaksi sosial dan menganalisis
adanya hubungan penggunaan gadget dengan interaksi sosial pada anak usia sekolah dasar di SD Muhammadiyah 5
Samarinda.

Metodologi:Kuantitatif berbentuk Descriptive Corelation dengan pendekatan Cross Sectional. Besar sampel 97 responden.
Metode pengumpulan data menggunakan kuesioner dan diolah menggunakan uji chi-square.

Hasil:Nilai p-value 0,231 (p > 0,05) yaitu kesimpulannya Ho diterima. Hal ini menjelaskan bahwa tidak ada hubungan
yang signifikan antara penggunaan gadget dan interaksi sosial anak usia sekolah dasar di SD Muhammadiyah 5 Samarinda.
Hasil odds ratio 0,610 artinya penggunaan gadget yang rendah berpeluang 0,610 kali lipat lebih besar dapat membentuk
interaksi sosial yang baik dibanding penggunaan gadget yang tinggi.

Manfaat: Hasil penelitian ini diharapkan agar dapat lebih memperhatikan interaksi sosial anak yang menggunakan gadget
usia sekolah dasar.

Abstract

Purpose of study:Was to identify characteristics, use of gadgets, development of social interaction and analyze the
relationship between gadget use and social interaction in elementary school-aged children at SD Muhammadiyah 5
Samarinda.

Methodology:Quantitative form of Descriptive Correlation with Cross Sectional approach. The sample size is 97
respondents. Methods of collecting data using a questionnaire and processed using the chi-square test.

Results:P-value 0.231 (p > 0.05), which means that Ho is accepted. This explains that there is no significant relationship
between the use of gadgets and social interaction of elementary school age children at SD Muhammadiyah 5 Samarinda.
The result of an odds ratio of 0.610 means that low gadget use has a 0.610 times greater chance of forming good social
interactions than high gadget use.

Applications:The results of this study are expected to pay more attention to the social interactions of children who use
gadgets of elementary school age.

Kata kunci: Penggunaan gagdet, Interaksi Sosial, Anak usiasekolah dasar

1. PENDAHULUAN

Di era digital saat ini yang berkembang pesat, cepat serta semakin maju, masyarakat di seluruh dunia tidak luput dari
perkembangan gadget, sehingga masyarakat di seluruh dunia memiliki alat digital tersebut (Sari, 2019). Dari segala gender
dan segala usia memiliki alat yang canggih ini, walaupun pada dasarnya anak-anak padahal belum seharusnya
diperbolehkan memiliki gadget. Tetapi dengan adanya gadget ini memudahkan pekerjaan yang susah bagi manusia,
sehingga tidak bisa dipungkiri gadget juga sangat bermanfaat di kehidupan manusia.

Saat ini, semua orang bisa melakukan interaksi sosial dengan sangat mudah dan praktis, dengan memanfaatkan gadget
seseorang bisa tetap berkomunikasi, walaupun jarak antara seseorang dengan yang lainnya berjauhan. Gadget merupakan
suatu istilah yang dalam bahasa inggrisnya mengartikan suatu alat elektronik dengan ukuran kecil yang mempunyai
berbagai macam fungsi menurut Osland (Effendi, 2013). Gadget dapat berbentuk computer atau laptop, tablet PC, dan
telepon seluler atau smartphone.
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Gadget saat ini sangat mudah ditemukan, karena hampir semua orang bisa memilikinya. Gadget tidak hanya menyebar di
tingkat remaja (usia 12-21 tahun) dan orang dewasa atau orang lanjut usia (usia 22 tahun keatas), tetapi juga menyebar
pada anak-anak (dengan usia 7-12 tahun), hingga anak (usia 3-6 tahun) bisa menggunakan gadget yang seharusnya belum
pantas untuk menggunakan gadget. Hal ini dikarenakan berlakunya pasar bebas dunia pada tahun 2008, sehingga
mengakibatkan Indonesia juga menjadi sasaran utama dalam penjualan produk-produk elektronik khususnya gadget.
Gadget saat ini merupakan teknologi yang sangat canggih karena mempunyai koneksi internet yang bisa diakses
dimanapun dan kapanpun. Gadget juga sangat mudah dibawa-bawa karena mempunyai ukuran yang relatif pas
digenggaman dan dapat dimasukkan kedalam kantong atau tas. Hal ini yang menyebabkan masyarakat sangat menyukai
alat elektronik ini.

Berdasarkan riset terbaru dari We Are Sosial pada tahun 2020, menyebutkan bahwa ada 175,4 juta penduduk di Indonesia
sebagai pengguna internet, hal ini berarti ada peningkatan sebanyak 17% atau 25 juta yang menggunakan internet di
Indonesia. Dari total penduduk di Indonesia yang berjumlah 272,1 juta jiwa yang artinya sebanyak 64% atau hampir
setengah penduduk di Indonesia sudah merasakan mengakses media sosial atau bisa disebut dunia maya.

Presentase untuk pengguna internet ini dari segala usia yang memiliki jenis gadget diantaranya mobile phone sebesar 96%,
smartphone sebesar 94%, non-smartphone mobile phone sebesar 21%, laptop atau computer sebesar 66%, tablet sebesar
23%, konsol game sebesar 16%, dan virtual reality device sebesa 5,1%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa saat ini
masyarakat Indonesia yang memiliki ponsel yaitu sebanyak 338,2 juta penduduk, dan 160 juta pengguna gadget di
Indonesia aktif di media sosial (sosmed). Maka dibanding dengan tahun 2019, ada ditemukan kenaikan 10 juta orang
indonesia yang aktif di media sosial.

Anak merupakan seseorang yang belum menginjak masa remaja atau dewasa, dalam sisi hukum anak dimaknai sebagai
seseorang yang masih dibawah umur atau berusia lebih muda.Anak merupakan seseorang yang belum menginjak umur 18
tahun. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), secara etimologis anak adalah manusia yang masih kecil atau
manusia yang belum dewasa. Pada masa inilah anak-anak mengalami proses perkembangan, mulai dari perkembangan
fisik, kognitif, sosial, bahasa, emosional, moral, dan penghayatan agama.

Perkembangan merupakan sebuah proses perubahan dalam diri seseorang dalam rentang hidupnya mulai dari fisik
(jasmani) dan psikis (rohani) menuju tingkat kematangan atau kedewasaan yang berlangsung secara sistematis, progresif,
dan berkesinambungan (Syamsu, 2012).

Interaksi sosial merupakan salah satu proses dalam aspek perkembangan anak usia sekolah. Anak memerlukan interaksi
sosial dengan orang lain disekitarnya untuk mengembangkan diri dan dapat menimbulkan rasa percaya diri anak. Interaksi
sosial adalah suatu hubungan antara individu dengan individu, atau individu dengan kelompok yang terjadi dengan melalui
kontak sosial dan komunikasi (Novitasari, 2016).Hal ini dapat dilakukan melalui media komunikasi salah satunya yaitu
dengan menggunakan gadget.

Dari hasil wawancara pendahuluan peneliti ke 10 wali murid, didapatkan hasil lama penggunaan gadget anak bermain
gadget 4 anak selama > 7 jam, 4 anak > 2 jam, dan 2 anak hanya selama sekolah melalui daring. Jenis gadget yang
digunakan 6 anak menggunakan Android dan 4 anak menggunakan iOS.Interaksi sosial anak dengan orang tua 7 anak baik,
dan 3 anak kurang baik.Interaksi sosial anak dengan teman sebaya 7 anak baik dan 3 anak kurang baik.Interaksi sosial anak
dengan lingkungannya 5 anak baik dan 5 anak kurang baik.

2. METODOLOGI

Jenis penelitian ini adalalah penelitian kuantitatif berbentuk Descriptive Corelation yaitu penelitian yang tujuannya untuk
mengungkapkan hubungan korelatif antara variabel independen dan variabel dependen (Nursalam, 2013), dengan
pendekatan Cross Sectional yaitu penelitian ini untuk mempelajari dinamika korelasi dengan melalui pendekatan antara
faktor dan resiko dengan efek, observasi atau pengumpulan data sekaligus pada satu saat (point approach) (Notoatmojo,
2012).

Populasi dalam penelitian ini adalah semua responden yaitu para siswa-siswi yang menggunakan gadget di SD
Muhammadiyah 5 Samarinda, kelas V dengan masing-masing kelas berjumlah 32 siswa dan jumlah kelas 4 maka populasi
berjumlah 128 siswa. Besarnya sampel penelitian ini sebanyak 96,96 responden atau dibulatkan menjadi 97 responden.
Maka dari 4 kelas, 3 masing-masing diambil 24 responden dan 1 kelas diambil 25 responden. Teknik pengambilan sampel
menggunakan simple random sampling.

Lokasi penelitian dilaksanakan di SD Muhammadiyah 5 Samarinda, karena sekolah tersebut memenuhi kriteria penelitian.
Selanjutnya penelitian ini telah dilaksanakan pada bulan mei hingga juni tahun 2021.

3. HASIL DAN DISKUSI
3.1. Hasil
Tabel 1:Distribusi Frekuensi Berdasarkan Usia Responden Kelas V SD Muhammadiyah 5 Samarinda.

Usia Frekuensi Persentase

10 tahun 39 40,2%
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11 tahun 56 >71,7%
o,

12 tahun 2 2,1%

Total 97 100%

Sumber : Data Primer (2021)

Dari data pada tabel 1 dalam penelitian ini usia responden terbanyak yaitu usia 11 tahun sebesar 56 responden (57,7%) dan
yang paling sedikit berusia 12 tahun yaitu sebesar 2 responden (2,1%).

Tabel 2:Distribusi Frekuensi Berdasarkan Jenis Kelamin Responden Kelas V SD Muhammadiyah 5 Samarinda.

Jenis Kelamin Frekuensi Persentase
Laki-Laki 56 57,7%
o,
Perempuan 41 42,3%
Total 97 100%

Sumber : Data Primer (2021)

Dari data pada tabel 2 terdapat 56 responden laki-laki dengan persentase 57,7% dan 41 responden perempuan dengan
persentase 42,3%. Maka responden terbanyak adalah laki-laki dengan selisih sebesar 15 responden dengan responden
perempuan.

Tabel 3:Distribusi Frekuensi Berdasarkan Lokal Kelas Responden Kelas V SD Muhammadiyah 5 Samarinda

Kelas Frekuensi Persentase
A 25 25,8%
B 24 24,7%
C 24 24,7%
D 24 24,7%
Total 97 100%

Sumber : Data Primer (2021)

Dari data pada tabel 3 terdapat 4 kelas dengan masing-masing jumlah responden, kelas A sebanyak 25 responden dengan
persentase 25,8%, kelas B,C, dan D masing-masing sebanyak 24 responden dengan persentase 24,7%. Maka dari 4 kelas
tersebut kelas A lebih besar jumlah respondennya daripada 3 kelas yang lain yang rata-rata jumlahnya sama.

Hasil penelitian penggunaan gadget yang meliputi jenis gadget yang digunakan, durasi penggunaan gadget,waktu
penggunaan gadget, hal yang dilakukan menggunakan gadget, dan aplikasi yang digunakan.

Tabel 4:Distribusi Frekuensi Berdasarkan Jenis Gadget yang digunakan Responden Kelas V SD Muhammadiyah 5

Samarinda
Jenis Gadget Frekuensi Persentase
Android (Samsung, Vivo, Oppo, Xiaomi 91 93,8%
dan lainnya)
0
iOs (iPhone, iPad) 6 6,2%
97 100%

Total

Sumber : Data Primer (2021)

Dari data pada tabel 4 terdapat 2 jenis gadget yang digunakan yaitu 91 responden menggunakan gadget jenis Android
dengan persentase 93,8% dan 6 responden menggunakan gadget jenis iOs dengan persentase 6,2%. Maka responden
terbanyak menggunakan gadget jenis Android dengan persentase 93,8%.
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Tabel 5:Distribusi Frekuensi Berdasarkan Durasi Penggunaan Gadget Dalam Sehari Responden Kelas V SD
Muhammadiyah 5 Samarinda

Durasi Frekuensi Persentase
>4 jam 46 47,4%
0,
<4 jam 51 52,6%
0,
Total 97 100%

Sumber : Data Primer (2021)

Dari data pada tabel 5 terdapat 46 responden dengan durasi penggunaan gadget selama lebih dari 4 jam dengan persentase
47,4% dan 51 responden dengan durasi penggunaan gadget kurang dari 4 jam dengan persentase 52,6% Maka responden
terbanyak menggunakan gadget dengan kurang dari 4 jam dengan persentase 52,6%.

Tabel 6:Distribusi Frekuensi Berdasarkan Durasi Penggunaan Gadget di luar Jam Sekolah Responden Kelas V SD
Muhammadiyah 5 Samarinda

Durasi Frekuensi Persentase
>3 jam 51 52,6%
<3 jam 46 47,4%
0,
Total 97 100%

Sumber : Data Primer (2021)

Dari data pada tabel 6 terdapat 51 responden dengan durasi penggunaan gadget selama lebih dari 3 jam dengan persentase
52,6% dan 46 responden dengan durasi penggunaan gadget kurang dari 3 jam dengan persentase 47,4%. Maka responden
terbanyak menggunakan gadget dengan durasi lebih dari 3 jam dengan persentase 52,6%.

Tabel 7:Distribusi Frekuensi Berdasarkan Berapa Kali Penggunaan Gadget dalam sehari Responden Kelas V SD
Muhammadiyah 5 Samarinda

Berapa Kali Frekuensi Persentase
> 3 kali 70 72,2%
<3 kali 27 27,8%

Total 97 100%

Sumber : Data Primer (2021)

Dari data pada tabel 7 terdapat 70 responden dengan lebih dari 3 kali penggunaan gadget (72,2%) dan 27 responden
dengan kurang dari 3 kali penggunaan gadget (27,8%).

Tabel 8 :Distribusi Frekuensi Berdasarkan Durasi Satu Kali Penggunaan Gadget Responden Kelas V SD
Muhammadiyah 5 Samarinda

Durasi Frekuensi Persentase
> 30 menit 77 79,4%
< 30 menit 20 20,6%
Total 97 100%

Sumber : Data Primer (2021)

Dari data pada tabel 8 terdapat 77 responden dengan durasi satu kali penggunaan gadget lebih dari 30 menit (79,4%) dan
20 responden dengan durasi satu kali penggunaan gadget kurang dari 30 menit (20,6%).
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Tabel 9:Distribusi Frekuensi Berdasarkan Penggunaan Gadget pada Malam Hari Responden Kelas V SD Muhammadiyah
5 Samarinda

Menggunakan Frekuensi Persentase
Ya 44 45,4%
Kadang 25 25,8%
Tidak 28 28,9%
Total 97 100%

Sumber : Data Primer (2021)

Dari data pada tabel 9 dapat diketahui responden terbanyak menggunakan gadget pada malam hari sebanyak 44 responden
(45,4%) dan yang paling sedikit sebanyak 25 responden (25,8%) menjawab kadang menggunakan gadget pada malam hari.

Tabel 10:Distribusi Persentase Berdasarkan Pemanfaatan Gadget Responden Kelas V. SD Muhammadiyah 5

Samarinda
Pemanfaatan Gadget Persentase
Bermain Game 41,22%
Sosial Media 30,41%
Belajar 27,03%
Mendengakan Musik 1,35%
Total 100%

Sumber : Data Primer (2021)

Pada data pada tabel 10 pemanfaatan gadget didapatkan terbanyak yaitu 41,22% responden memanfaatkan gadget untuk
bermain game, dan 1,35% memanfaatkan gadget untuk mendengarkan musik.

a. Penggunaan Gadget Pada Anak Usia Sekolah Dasar di SD Muhammadiyah 5 Samarinda

Tabel 11:Distribusi Frekuensi Berdasarkan Penggunaan Gadget di luar Jam Sekolah Responden Kelas V SD
Muhammadiyah 5 Samarinda

Penggunaan Gadget Frekuensi Persentase
Tinggi > 3 jam 51 52,6%
o
Rendah < 3 jam 46 47,4%
0,
Total 97 100%

Sumber : Data Primer (2021)

Berdasarkan data pada tabel 11 Dapat diketahui bahwa penggunaan gadget pada anak usia sekolah dasar di SD
Muhammadiyah 5 Samarinda Kelas V terdapat 51 responden (52,6%) dengan penggunaan gadget tinggi dan 46 responden
(47,4%) dengan penggunaan gadget rendah.

b. Interaksi Sosial Anak Usia Sekolah Dasar di SD Muhammadiyah 5 Samarinda
Tabel 12:Distribusi Frekuensi Berdasarkan Hasil Interaksi Sosial Responden Kelas V SD Muhammadiyah 5 Samarinda

Interaksi Sosial Frekuensi Persentase
Kurang Baik (<47,5) 55 56,7%
Baik (>47,5) 4 43,3%
Total 97 100%

Sumber : Data Primer (2021)
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Berdasarkan data pada tabel 12 Dapat diketahui bahwa Interaksi Sosialpada anak usia sekolah dasar di SD Muhammadiyah
5 Samarinda Kelas V terdapat 55 responden (56,7%) dengan interaksi sosial kurang baik dan 42 responden (43,3%) dengan
interaksi sosial baik.

Tabel 13:Hasil Uji Chi-Square

Interaksi Sosial
Kurang Jumlah
Baik Baik

N % N % N %  Value OR

Penggunaan Tinggi 51,0 100
Gadget 26 % 25 49,0% 51 %
Rendah 63,0 100

29 % 17 370% 46 % 0,321 0,610

Total 56,7 100
55 % 42 433% 97 %

Sumber : Data Primer (2021)

Berdasarkan data pada tabel 13 dapat dilihat penggunaan gadget yang tinggi dengan interaksi sosial yang kurang baik
sebanyak 26 responden atau 51,0%, penggunaan gadget yang tinggi dengan interaksi sosial yang baik sebanyak 25
responden atau 49,0%, penggunaan gadget yang rendah dengan interaksi sosial yang kurang baik sebanyak 29 responden
atau 63,0% dan penggunaan gadget yang rendah dengan interaksi sosial yang baik sebanyak 17 responden atau 37,0%.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat hubungan antara penggunaan gadget dengan interaksi sosial anak usia
sekolah dasar di SD muhammadiyah 5 Samarinda dengan nilai p-value 0,321 atau > 0,05 yang artinya Ha ditolak dan Ho
diterima. Hasil odds ratio 0,610 artinya penggunaan gadget yang rendah berpeluang 0,610 kali lipat lebih besar dapat
membentuk interaksi sosial yang baik dibanding penggunaan gadget yang tinggi.

Menurut penelitian Rohana et al (2020), tingkat interaksi sosial dapat dipengaruhi oleh penggunaan gadget. Anak yang
jarang menggunakan gadget memiliki peluang untuk memiliki interaksi sosial yang baik. Intensitas penggunaan gadget
juga dapat berpengaruh terhadap interaksi sosial anak.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan Laely Hidayati (2018), yang menyatakan tidak ada perbedaan
interaksi sosial anak berdasarkan pada pemberian gadget oleh orang tua. Dengan hasil sig-2 tailed 0,940 yang berarti hasil
uji hipotesis ditolak. Orang tua diharapkan lebih selektif dan tegas dalam mendampingi anak agar gadget tidak

memberikan dampak yang negatif dan dapat mengganggu proses tumbuh kembang anak, terutama perkembangan interaksi
sosialnya.

Menurut asumsi peneliti, pada hasil penelitian ini penggunaan gadget terhadap interaksi sosial anak usia sekolah dasar di
SD Muhammadiyah 5 Samarinda masih termasuk dalam kategori cukup baik dikarenakan berbagai faktor. Penggunaan
gadget bagi siswa/siswi di SD Muhammadiyah 5 Samarinda masih sebagian besar membawa dampak positif bagi
siswa/siswi karena dalam pemanfaatannya banyak ke arah positif seperti sekolah daring, belajar atau mencari jawaban dari
tugas yang diberikan oleh guru, dan berkomunikasi dengan orang lain. Walaupun masih ada sebagian siswa memanfaatkan
untuk bemain game dikarenakan faktor dari jenis kelamin responden terbanyak adalah laki-laki, walaupun tidak menutup
kemungkinan siswi perempuan juga memanfaatkan gadget untuk bermain game karena pada zaman sekarang juga banyak
sekali jenis game yang diperuntukkan bagi perempuan. Interaksi sosial anak usia sekolah dasar di SD Muhammadiyah 5
Samarinda masih tergolong cukup baik karena walaupun menggunakan gadget tetapi anak masih berkomunikasi dengan
orang tua atau teman-temannya sehingga interaksi sosial anak dengan orang lain masih cukup baik.

3.2. Diskusi
3.2.1 Karakteristik Anak Usia Sekolah Dasar di SD Muhammadiyah 5 Samarinda

Berdasarkan hasil penelitian pada tabel 1 hingga tabel.3 Karakteristik Anak Usia Sekolah Dasar di SD Muhammadiyah 5
Samarinda berdasakan usia yaitu responden berusia 10-12 tahun. Responden terbanyak adalah usia 11 tahun yaitu
sebanyak 56 responden (57,7%). Selanjutnya berdasarkan jenis kelamin responden terbanyak adalah laki-laki yaitu
sebanyak 56 responden (57,7%). Selanjutnya berdasarkan lokal kelas responden terbanyak yaitu dari kelas A sebanyak 25
responden (25,8%), sedangkan kelas B, C, dan D sama rata masing-masing sebanyak 24 responden (24,7).
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Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Farhana er a/ (2020) perkembangan karakteristik anak juga dibantu oleh orang
tua dan pihak sekolah khususnya oleh guru.Orang tua harus memahami perkembangan karakteristik anaknya agar dapat
lebih memahami kemampuan anak, dari aspek perkembangan yang berbeda-beda. Berdasarkan beberapa pendapat para ahli
karakteristik anak usia sekolah dasar yang pada umumnya berusia 7 hingga 12 tahun mulai mempunyai rasa ingin tahu
yang tinggi dengan beberapa cara contohnya menyelidiki, mencoba dan bereksperimen mengenai suatu hal yang dianggap
menarik baginya, anak usia sekolah dasar sudah mampu memahami dan mampu berpikir secara sistematis.

Menurut Havighust dalam psikologi perkembangan peserta didik yang dikutip Desmita (2014), tugas perkembangan anak
usia sekolah dasar adalah mampu belajar bergaul dan bekerja secara kelompok hingga dapat berpikir efektif dan
menjadikan anak usia sekolah dasar menjadi lebih mandiri.

Menurut asumsi peneliti berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada 97 responden didapatkan bahwa
karakteristik anak usia sekolah dasar di SD Muhammadiyah 5 Samarinda berusia antara 10 hingga 12 tahun. Anak-anak
terlihat sudah mampu memahami dan mampu berpikir untuk memutuskan sesuatu.Anak-anak juga terlihat dapat bergaul
dengan teman-teman sekelasnya, hal ini didapatkan dari hasil jawaban kuesioner yang menunjukkan anak-anak masih
sering berdiskusi dan peduli terhadap teman-temannya.

3.2.2 Penggunaan Gadget Anak Usia Sekolah Dasar di SD Muhammadiyah 5 Samarinda

Berdasarkan hasil penelitian pada tabel 4.4 hingga tabel 4.8 Penggunaan Gadget Anak Usia Sekolah Dasar di SD
Muhammadiyah 5 Samarinda berdasarkan jenis gadget yang digunakan yaitu sebagian besar pengguna gadget jenis android
sebanyak 91 responden (93,8%), berdasarkan durasi penggunaan gadget di luar jam sekolah terbanyak yaitu pemakaian
gadget dengan durasi lebih dari 3 jam sebanyak 51 responden (52,6%) dengan durasi satu kali penggunaan gadget dengan
durasi lebih dari 30 menit yaitu sebanyak 77 responden (79,4%), sebagian besar responden menggunakan gadget pada
malam hari yaitu sebanyak 44 responden (45,4%) dan responden yang kadang menggunakan gadget pada malam hari
sebanyak 25 responden (25,8%), pemanfaatan gadget terbanyak yaitu memanfaatkan gadget untuk bermain game sebanyak
41,22% responden.

Dari hasil penelitian penggunaan gadget menunjukkan anak usia 10-12 tahun di SD Muhammadiyah 5 Samarinda memiliki
kebiasaan menggunakan gadget dengan rentang waktu yang lama atau bisa lebih dari 3 jam di luar dari jam sekolah daring
setiap harinya, aplikasi yang responden sering akses saat bermain gadget adalah aplikasi belajar seperti google classroom,
ujianku dan SSE. Responden juga sering mengakses aplikasi hiburan dan sosial media seperti youtube, whatsapp, telegram,
tiktok, instagram, dan sebagian besar anak menggunakan gadget untuk bermain game seperti minecraft, COD mobile,
mobile legend, dan aplikasi game lainnya.

Berdasarkan penelitian Witarsa ef al/ (2018), gadget adalah media untuk berkomunikasi dengan tujuan memudahkan
kegiatan komunikasi antar manusia dalam berinteraksi sosial.Gadget saat ini makin berkembang dan semakin
mempermudah komunikasi.Tetapi gadget berpengaruh terhadap interaksi sosial dan berdampak negatif apabila digunakan
secara berlebihan.Siswa sekolah dasar sering berinteraksi dengan gadget dan dunia maya yang dapat mempengaruh daya
pikir anak.Gadget juga dapat mempengaruhi pergaulan sosial anak terhadap lingkungan sekitarnya.

Dalam hal ini gadget dapat berdampak positif dan negatif, dari arah positif dari penggunaan gadget yaitu dapat
memudahkan komunikasi dengan orang lain yang berada jauh yaitu dengan memanfaatkan aplikasi chatting, selanjutnya
gadget dapat menambah pengetahuan dengan mengakses internet seperti mencari materi pelajaran. Sedangkan dampak
negatifnya anak menjadi sulit berkonsentrasi saat belajar, dan menjadi kecanduan dalam penggunaan gadget.Maka dari itu
durasi penggunaan gadget harus dibatasi agar mencegah anak kecanduan dalam bermain gadget.

Menurut asumsi peneliti berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada 97 responden didapatkan bahwa
penggunaan gadget yang berlebihan kurang baik bagi perkembangan interaksi sosial anak, dikarenakan pada usia 10-12
tahun anak seharusnya lebih banyak berinteraksi dengan teman sebaya dan lingkungan sekitar.

3.2.3 Interaksi Sosial Anak Usia Sekolah Dasar Di SD Muhammadiyah 5 Samarinda

Berdasarkan penelitian pada tabel 4.10 Interaksi Sosial Anak Usia Sekolah Dasar Di SD Muhammadiyah 5 Samarinda
terbanyak yaitu interaksi sosialnya kurang baik sebanyak 55 responden (56,7%) dan 42 responden (43,3%) dengan
interaksi sosial baik. Hal ini dapat berpengaruh pada perkembangan interaksi sosial anak kedepannya, maka dari itu
interaksi sosial pada anak harus ditingkatkan.

Berdasarkan penelitian Rohana e a/ (2020) interaksi sosial yang baik dengan teman sebaya yaitu saling bertegur sapa,
bertukar informasi atau pendapat, berdiskusi dan saling bekomunikasi dengan teman sebaya dan keluarga.Aktivitas yang
seperti itu adalah wujud dari interaksi sosial yang baik.

Hal ini sejalan dengan yang dikemukakan Miraningsih (2013) Komponen yang harus dimiliki seseorang dalam kontak
sosial meliputi percakapan, saling pengertian, dan kerjasama antara satu sama lain (komunikator dan komunikan).

Menurut asumsi peneliti berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada 97 responden didapatkan bahwa interaksi
sosial anak usia sekolah dasar di SD Muhammadiyah 5 Samarinda sebagian anak masih sering berkomunikasi dengan
teman, orang tua dan guru, tetapi ada sebagian anak yang jarang berkomunikasi dengan teman sebayanya, hal ini yang

BSR 306



Borneo Student Research
elSSN:2721-5725, Vol 3, No 1, 2021

dapat membuat interaksi anak menjadi kurang baik. Beberapa anak jarang bahkan ada yang tidak pernah berdiskusi pada
saat mengerjakan tugas kelompok, padahal hal ini penting untuk meningkatkan interaksi sosial dengan teman sebaya.

Anak juga sebagian besar menghibur temannya apabila temannya merasa sedih, sebagian besar mendengarkan apabila
orang tua memberi nasihat dan jarang melakukan sesuatu jika dilarang oleh orang tua. Beberapa anak jarang berkirim
pesan atau berkomunikasi dengan teman yang lain. Tetapi sebagian besar interaksi sosial anak usia sekolah dasar di SD
Muhammadiyah 5 Samarinda masih cukup baik tapi perlu untuk ditingkatkan agar interaksi sosial anak menjadi lebih baik.

3.2.4 Hubungan Penggunaan gadget dengan interaksi sosial anak usia sekolah dasar di SD muhammadiyah 5 samarinda

Berdasarkan Hasil analisis yang dilakukan menggunakan Chi-Square menunjukkan nilai p-value 0,321. Hipotesis ditolak
apabila nilai p-value lebih dari 0,05. Pada hasil penelitian nilai p-value 0,321 yaitu lebih besar dari 0,05 (p > 0,05). Hal ini
menjelaskan bahwa Ho diterima (p > 0,05) yang menyatakan bahwa tidak ada hubungan yang signifikan antara
penggunaan gadget dan interaksi sosial anak usia sekolah dasar. Hal ini berdasarkan pada jawaban dari kuesioner yang
menyatakan bahwa pada variabel penggunaan gadget 46 responden (47,4%) dengan penggunaan gadget rendah dan 51
responden (52,6%) dengan penggunaan gadget tinggi. Pada variabel interaksi sosial 55 responden (45,4%) dengan interaksi
sosial kurang baik dan 42 responden (54,6%) dengan interaksi sosial baik.

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan Laecly Hidayati (2018), dari hasil penelitiannya menyatakan tidak ada
perbedaan interaksi sosial anak berdasarkan pada pemberian gadget oleh orang tua. Dengan hasil sig-2 tailed 0,940 yang
berarti hasil uji hipotesis ditolak. Orang tua diharapkan lebih selektif dan tegas dalam mendampingi anak agar gadget tidak
memberikan dampak yang negatif dan dapat mengganggu proses tumbuh kembang anak, terutama perkembangan interaksi
sosialnya.

Menurut penelitian Rohana ef a/ (2020), tingkat interaksi sosial dapat dipengaruhi oleh penggunaan gadget.Terdapat
perbedaan proporsi interaksi sosial antara anak yang jarang menggunakan gadget dengan anak yang jarang menggunakan
gadget.Anak yang jarang menggunakan gadget memiliki peluang untuk memiliki interaksi sosial yang baik.Intensitas
penggunaan gadget juga dapat berpengaruh terhadap interaksi sosial anak.

Hal ini berjalan dengan teori yang menyebutkan penggunaan gadget yang berlebihan dapat mempengaruhi interaksi sosial
anak dengan lingkungan sekitarnya karena dapat membuat kecanduan yang berakibat berubahnya sikap anak dalam
berinteraksi. Anak menjadi lebih gemar berinteraksi secara tidak langsung menggunakan gadget yang dapat mengakibatkan
anak kecanduan dan ketergantungan dengan bermain game, chatting-an, dan mengakses media sosial.

Menurut asumsi peneliti berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada 97 responden didapatkan bahwa Interaksi
sosial siswa dan siswi SD Muhammadiyah 5 Samarinda masih tergolong lumayan baik karena dari beberapa faktor, siswa
menggunakan atau memanfaatkan gadget untuk belajar. Apalagi saat ini sekolah masih daring atau online dikarenakan
masih dalam pandemi Covid-19 yang mengharuskan siswa-siswi menggunakan gadget untuk belajar dan bersekolah.Maka,
penggunaan gadget masih tergolong bermanfaat atau masih kearah positif. Tetapi berdasarkan data jawaban siswa-

siswi dalam kuesioner yang diberikan, banyak juga siswa yang memanfaatkan gadget untuk bermain game, mendengarkan
musik, dan menggunakan sosial media. Dari data pada kuesioner, siswa-siswi menggunakan gadget untuk bersosial media
seperti whatsapp, youtube, instagram, dan tiktok.Pada aplikasi whatsapp siswa-siswi menggunakan untuk berkomunikasi
dengan teman, keluarga, dan guru. Hal ini menunjukkan bahwa interaksi sosial baik jika dimanfaatkan dengan baik, dan
sebaliknya jika tidak dimanfaatkan maka akan menjadi kurang baik. Sedangkan jika bermain game yang berlebihan bisa
menyebabkan interaksi dengan sosialnya menjadi kurang baik karena kurang waktu untuk berinteraksi dengan orang lain.
Gadget dapat bermanfaat kearah positif dan berpengaruh kearah negatif tergantung pada perilaku individu itu sendiri.

4. KESIMPULAN

Karakteristik Anak Usia Sekolah Dasar di SD Muhammadiyah 5 Samarinda berdasakan usia yaitu responden berusia 10-12
tahun, Responden terbanyak adalah usia 11 tahun yaitu sebanyak 56 responden (57,7%). Selanjutnya berdasarkan jenis
kelamin responden terbanyak adalah laki-laki yaitu sebanyak 56 responden (57,7%).

Penggunaan gadget anak usia sekolah dasar di SD Muhammadiyah 5 Samarinda berdasarkan jenis gadget yang digunakan
yaitu sebagian besar pengguna gadget jenis android sebanyak 91 responden (93,8%), berdasarkan durasi penggunaan
gadget di luar jam sekolah terbanyak yaitu pemakaian gadget dengan durasi lebih dari 3 jam sebanyak 51 responden
(52,6%) dengan durasi satu kali penggunaan gadget dengan durasi lebih dari 30 menit yaitu sebanyak 77 responden
(79,4%), sebagian besar responden menggunakan gadget pada malam hari yaitu sebanyak 44 responden (45,4%) dan
pemanfaatan gadget terbanyak yaitu memanfaatkan gadget untuk bermain game sebanyak 41,22% responden.

Interaksi Sosial anak usia sekolah dasar di SD Muhammadiyah 5 Samarinda interaksi sosialnya kurang baik sebanyak 55
responden (56,7%) dan 42 responden (43,3%) dengan interaksi sosial baik.

Hubungan Penggunaan gadget dengan interaksi sosial anak usia sekolah dasar di SD muhammadiyah 5 samarinda
berdasarkan hasil penelitian dapat diambil kesimpulan bahwa tidak ada hubungan antara dua variabel tersebut. Hal ini
terlihat dari nilai p-value 0,321 (p > 0,05). Maka pada penelitian ini artinya lebih besar dari 0,05 yaitu kesimpulannya Ha
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ditolak dan Ho diterima. Hal ini menjelaskan bahwa tidak ada hubungan yang signifikan antara penggunaan gadget dan
interaksi sosial anak usia sekolah dasar di SD Muhammadiyah 5 Samarinda.
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