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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Al- Qur`an dan As-sunnah menjadi sumber utama 

sekaligus pedoman yang mengatur kehidupan umat islam 

di dunia. Namun demikian, kehidupan umat islam tidak 

semuanya mencerminkan isi al-qur`an dan as- sunnah. 

Melihat fonemena yang terjadi pada era globalisasi pada 

masa sekarang ini, kemajuan teknologi telah berkembang 

pesat. Seiring kemajuan teknologi yang berkembang pesat 

seperti gadget, sehingga membuat kehidupan manusia 

mengalami perubahan. Perubahan pada masyarakat dapat 

mengenai nilai-nilai sosial, norma-norma sosial di 

masyarakat serta interaksi sosial dan lain sebagainya.
1
 

Seperti yang telah dijelaskan dalam Al-Qur`an surah 

Dalam al-quran surah Lukman ayat 18-19: 

                                                             
1
 Soerjono Soekanto, Sosiologi  Suatu Pengantar,(Jakarta : Pt. Raja 

Gafindo Persada,2013), Hlm.333 
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ر   وَلا شِ  وَلا نهِىَّاسِ  خَدَّكَ  تصَُعِّ ضِ  فيِ تَم  َ  إنَِّ  مَرَحًا الأر   يحُِب   لا اللَّّ

تَال   كُمَّ  فَخُور   مُخ   

Dan janganlah kamu memalingkan wajah dari 

manusia (karena sombong) dan janganlah berjalan di 

bumi dengan angkuh.Sungguh, Allah tidak menyukai 

orang-orang yang sombong dan membanggakan diri.  

  

 

 

 

 

 

 

تُ   وَاتِ  نَصَو  تكَِ  إنَِّ  أوَ كَرَ  الأص  ضُط   مِه   صَو  يكَِ  وَاغ  وَاق صِد   فيِ مَش 

 ان حَمِيرِ 

 

Dan sederhanalah kamu dalam berjalan dan 

lunakkanlah suaramu. Sesungguhnya seburuk-

buruk suara ialah suara keledai.”
2
 

 

Gadget adalah sebuah istilah yang berasal dari 

bahasa inggris yang artinya perangkat elektronik kecil 

yang memiliki fungsi khusus. Salah satu hal yang 

membedakan gadget dengan perangkat elektronik lainnya 

adalah unsur “kebaruan”. Artinya, dari hari ke hari gadget 

selalu muncul dengan menyajikan teknologi terbaru yang 

                                                             
2
Agus Hidayatullah dkk, Alwasim Al-Qur`an Tajwid Kode 

Transliterasi Per KataTerjemah Per Kata, (Bekasi : CIPTA Bagus Segara, 

2013), hal. 412 

1 
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membuat hidup manusia menjadi lebih praktis.
3
Salah satu 

yang membedakan gaget dengan perangkat elektronik 

lainnya adalah unsur kebaruan, artiya dari hari ke hari 

gadget selalu muncul dengan menyajikan teknologi baru 

yang membuat hidup manusia menjadi lebih praktis. 

Dalam perkembangan gadget yang dulu cendrung 

dapat di miliki oleh kaum borjuis karena harganya yang 

relatif mahal saat itu, kini mulai dapat di miliki oleh siapa 

saja, karena harga gadget mulai beragam bahkan tukang 

becak pun memiliki gadget untuk berkomunikasi dengan 

pelanggannya. Era globalisasi memiliki pengaruh yang 

kuat di segala dimensi kehidupan masyarakat. Hal ini 

menyebabkan terjadinya perubahan-perubahan sosial baik 

secara positif maupun negatif. Perkembangan teknologi 

membuat masyarakat terbentur di antara dua pilihan. Di 

suatu pihak masyarakat menerima kehadiran teknologi, di 

pihak lain kehadiran teknologi modern justru 

                                                             
3
Jaka Irawan & Leni Armayati, Pengaruh Kegunaan Gadget 

Terhadap Kemampuan Bersosialisasi Pada Remaja, Dalam Jurnal An-Nafs, 

Vol.08 No.02 Tahun 2013, Hal. 32 
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menimbulkan masalah-masalah yang bersifat struktural 

yang merambah di semua aspek kehidupan masyarakat. 

Kita semua menyadari bahwa perkembangan 

teknologi informasi akhir-akhir ini bergerak sangat pesat 

dan telah menimbulkan dampak positif maupun negatif 

terhadap tata kehidupan masyarakat di berbagai negara. 

Kemajuan bidang informasi membawa kita memasuki 

abad revolusi komunikasi. Bahkan ada yang menyebutnya 

sebagai ledakan komunikasi. 

Segala hal yang bertemakan pembaharuan pasti 

memiliki nilai praktis akan terlepas dari baik buruknya 

dampak yang di timbulkan, kususnya terhadap anak. 

Maka kanak-kanak merupakan implemen pertama dalam 

proses penanaman nilai-nilai moralitas yang kedepanya 

akan membentuk jati dirinya kelak. Dalam masa ini 

terletak pokok-pokok perubahan kepintaran anak, 

pertumbuhan minat bakat anak, dan kepekaan akan dunia 

di dekelilingnya. Hal ini tentusaja tidak boleh di abaikan 

begitu saja, peran keluarga, komunikasi dan interaksi 
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antar keluarga dan peran lingkungan sekitar dalam 

membentuk karakter anak sangat di perlukan sekali. Sejak 

dini seharusnya anak-anak harus di biasakan untuk 

mempelajari nilai-nilai norma, supaya nilai-nilai moral 

tersebut terutama dalam hari nurani anak sehingga akan 

membentuk karakter yang baik bagi kepribadian anak itu 

sendiri. 

Di era modern sekarang ini, dengan kemajuan 

teknologi yang begitu pesat telah memberikan kemudahan 

kepada masyarakat dalam mengakses informasi yang di 

inginkan dengan menggunakan berbagai media melalui 

gadget itu sendiri. Dengan kemudahan yang diberikan ini 

banyak sekali pengaruh yang baik maupun buruk bagi 

kehidupan masyarakat khususnya bagi anak-anak. Dengan 

kemudahan mengakses media elektronik, sekarang ini 

sangat jauh dari nilai-nilai moral keagamaan, ada pun 

sebagai alat mencari informasi. 

Sebuah survey merilis penelitiannya, mengatakan 

bahwa hampir setengah dari pemakai ponsel dan 
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komputer berkomunikasi dengan teman dan 

berkomunikasi dengan teman dan berkomunikasi dengan 

keluarga meski sedang berada dalam satu rumah. Riset 

bertajuk The Halifax Insurance Digital Home Index itu 

mempublikasikan sekitar 22 juta orang atau sekitar 45% 

mengakui mereka menggunakan ponsel untuk menelpon, 

mengirim sms, menggunakan sosial media dan e-mail 

lebih sering daripada harus pergi ke ruang sebelah untuk 

mengobrol dengan anggota keluarga lainnya. Sedangkan, 

seperlima atau sekitar 22% dari survey itu lebih memilih 

untuk berbicara melalui telpon atau sosial media seperti 

facebook dan twiter dari pada bicara langsung.
4
 

Anak-anak, remaja sampai orang tua pun mulai 

mempelajari dan menggunakan gadget. Tidak jarang kita 

temui ditengah jalan ada saja orang yang berjalan namun 

asyik berbicara sendiri, duduk tertawa sendiri, cemberut 

didepan layar. Richard Ling meneliti dengan kohesi dan 

                                                             
4
G. Hendrastono. “Representasi Telepon  Seluler Dalam Relasi 

Sosial”, Dalam  Journal Social, Volume V No.2, September 2018, Hlm.13 
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ritual sosial dalam penggunaan, ditemukan kesimpulan 

bahwa handphone yang pada awalnya di peruntukan 

sebagai alat komunikasi, berkembang fungsinya sebagai 

alat hiburan, pada akhirnya dapat menyebabkan seseorang 

egois dan anti sosial saat menggunakannya. Fakta dari 

para peneliti teknologi seluler (studi tentang penggunaan 

hp diberbagai negara ), bahwa pengguna gadget lebih 

dekat dari orang lain dari jarak jauh dan mereka terbukti 

cenderung mengabaikan orang disekitar ketika mereka 

sedang asyik mengoprasikan perangkat elektronik 

tersebut. Sehingga ada motto mendekatlah yang jauh, 

menjauhlah yang dekat.
5
Psikolog Aric sigman 

menyatakan “meningkatnya waktu didepan layar gadget 

mengurangi interaksi sehingga memberikan konsekuensi 

negatif pada penggunannya”. Pengaruh paparan layar 

                                                             
5
Rr. Sukma Ayu Sukma Dewi Anggraini, “Dinamika Komunikasi 

Keluarga Pengguna Gadget 2013”, Dalam  Skripsi, Fakultas Ilmu Sosial Dan 

Humaniora Uin Sunan Kalijaga 
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gadget untuk jangka panjang akan mengubah sirkuit otak 

anak-anak.
6
 

Kehadiran gadget pada kebanyakan rumah tangga 

telah mengubah pola interaksi keluarga, sehingga tidak 

tercapai suatu rumah tangga yang harmonis menurut 

Daradjad (2009:37) bahwa keharmonisan suatu keluarga 

merupakan suatu keadaan dimana anggota keluarga 

tersebut menjadi satu dan setiap anggota menjalankan hak 

dan kewajibannya masing-masing, terjalin kasih sayang, 

saling pengertian, dialog dan kerjasama yang baik antara 

anggota keluarga. Dengan demikian keharmonisan 

keluarga tersebut merasakan kesejahteraan lahir dan batin 

 

dikarenakan kurangnya komunikasi terhadap 

keluarga.Hanny Muchtar darta sebagai 

emotionalintellegence parenting consultant merasa 

prihatin saat memperhatikan interaksi sebuah keluarga 

                                                             
6
C.Budi Utomo, “Pola Interaksi Siswa Pengguna Gadget Di Sman 1 

Semarang”, Dalam Journal Of Educational, Volume Iv No.1, Januari 2015, 

Hlm 1 
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dalam suatu resto. Terlihat sang ayah dan kedua anak 

sibuk dengan laptopnya masing-masing sementara sang 

ibu sibuk dengan blackberrynya. Mereka bersama secara 

fisik tetapi tidak ada kebersamaan secara emotional 

karena masing-masing sibuk dengan gadgetnya bahkan 

anak tidak patuh dengan orang tua nya sendiri.
7
 Padahal 

dalam Al-Qur`an banyak sekali ayat ang menerangkan 

keharusan berbuat baik terhadap orang tua. Hal itu 

menandakan bahwa peran dan kedudukan orang tua 

sangat tinggi dihadapan Allah SWT. Sehingga Rasullulah 

SAW. Bersabda : 

ينْأِخَْرَجََُاََ ينْوَِسَََطُاَللَّهِفِيَسَخَطِاَلوَْالَِِ اَلنَّبِيِّصلىاللهعليهوسلمقَالرَضَِااَللَّهِفِيِرضَاالَوَْالَِِ وَعَنْعَبْدِاَللََّهِبْنعُِمَرَرَضِيَاَللَّهعَُنْْمَُاعَنْ

مِذِيَ  ْ  .وَصَََّحَهاُِبنْحُِبَّانوََالحَْاكَُِ ,لتِّّ

Artinya, “Dari sahabat Abdullah bin Umar ra, dari Nabi 

Muhammad saw, ia bersabda, „Ridha Allah berada pada 

ridha kedua orang tua. Sedangkan murka-Nya berada 

                                                             
7
J. Irawan,”Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Kemampuan 

Bersosialisasi Remaja”, Dalam Journal System, Volume 8, No.2, Oktober 

2013, Hlm.6 
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pada murka keduanya,‟” (HR At-Tirmidzi, Ibnu Hibban, 

dan Al-Hakim).
8
 

Di Desa Tinggi Ari , kehadiran gadget sudah 

mempengaruhi anak-anak sampai remaja. Dimana yang 

awalnya prilaku remaja  belum mengenal gadget yang 

dulunya aktif dalam bermain maupun belajar serta aktif 

dalam berkomunikasi dengan keluarga, kini telah 

mengalami kemerosotan nilai-nilai dalam diri remaja. 

Seperti halnya anak mulai mengabaikan perintah orang 

tua, meninggalkan kewajiban sholat lima waktu, 

konsentrasi anak untuk belajar mulai berkurang dan lain 

sebagainya.
9
 

Kehadiran gadget pada ranah keluarga 

mengakibatkan kurangnya pola interaksi antara anak dan 

orang tua dalam  keluarga. Sehingga sudah tidak ada lagi 

kehangatan dalam keluarga  seperti, orang tua dan anak 

                                                             

 8  Pustaka Ilmu Sunni Salafiyah,HR At-tirmidzi Ibnu Hibban, dan Al-

Hakim, “Ridho allah berada pada ridho orang  tua Dikutip 

https://www.laduni.id/post/read/58963/hadist-tentang-ridha-allah-tergantung-

ridha-orang-tua 
9
Observasi Awal Desa Tinggi Ari Kecamatan Tanjung Kemuning 

Kabupaten Kaur, 06 Januari  2020 
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jarang ngumpul bersama, jarang melakukan komunikasi 

secara langsung, ini Dampak Pengunaan Gadget Terhadap 

Prilaku Remaja Dalam Keluarga di Desa Tinggi Ari 

Kecamatan Tanjung Kemuning Kabupaten Kauradalah 

masyarakat yang bekerja sebagai petani karet dan sawit 

yang berekonomian mencukupi segala kebutuhan, jadi 

tidak sulit untuk membelikan gadget kepada anak-

anaknya dan ditambah dengan dukungan keluarganya 

yang memberikan kemudahan kepada anaknya dalam 

memiliki gadget. 

Secara tidak langsung gadget telah memberikan pengaruh 

yang negatif terhadap remaja, dimana remaja yang 

seharusnya didalam lingkungan keluarga mendapat 

perhatian dengan saling berinteraksi antara orang tua dan 

anak kini dalam ranah keluarga gadget telah menjadi 

pengganti dari interaksi dalam keluarga tersebut. 

Melihat fonemena tersebut, pengamatan yang 

dilakukan peneliti di Desa Tinggi Ari Kecamatan Tanjung 

Kemuning Kabupaten Kaurdimana terdapat pengaruh 
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penggunaan gadget terhadap perilakuremaja sehingga 

akan memunculkan tindakan yang tidak diinginkan 

nantinya. Seperti banyak remaja yang menmanfaatkan 

waktunya untuk bermain gadget  hal ini bisa saja di 

sebabkan oleh kurangnya interaksi antara orang tua dan 

anak yang mengakibatkan nilai moral dalam diri anak 

menjadi kurang akibat gadget. Maka perlu dilakukan 

penelitian mengenai dampak penggunaan gadget terhadap 

perilaku remaja dalam keluarga. Oleh karena itu, peneliti 

tertarik untuk mengangkat judul “Dampak Pengunaan 

Gadget Terhadap Perilaku Remaja Dalam Keluarga di 

Desa Tinggi Ari Kecamatan Tanjung Kemuning 

Kabupaten Kaur”.
10

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah di analisis, 

maka dapat di identifikasi permasalahan yaitu sebagai 

berikut : 

                                                             
10

Observasi Awal Di Desa Tinggi Ari Kecamatan Tanjung Kemuning 

Kabupaten Kaur, 06 Januari 2020 
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1. Banyak remaja memanfaatkan waktunya bermain 

gadget. 

2. Kurangnya pola interaksi antara orang tua dan anak. 

3. Kurangnya nilai moral dalam diri anak akibat gadget. 

4. Remaja kurang bisa membagi waktu antara bermain 

gadget, bermain dengan sebayanya dan keluarga. 

5. Kurangnya keharmonisan rumah tangga akibat 

gadget. 

6. Gadget memiliki dampak positif namun juga memili 

dampak negatif hal tersebut menjadikan orang tua 

bisa memberikan batasan penggunaan gadget
11

 

C. Batasan Masalah 

Agar penelitian tidak menjadi luas, maka penulis 

membatasi masalah yaitu tentangpenggunaan gadget 

                                                             
11 Willis, Sofyan S. 2011. Konseling Keluarga (Family Counseling). Bandung: 

Alfabeta,  
http://www.nuga.co/nuga-life/gadget-kini-sudah-jadi-wabah-pengganggu.html, 

diakses pada tanggal  

27 Agustus 2014 pokul 20.00 WIB  

    
 
 

 

https://www.researchgate.net/deref/http%3A%2F%2Fwww.sumbaronline.com%2Fberita-15577-teknologi-dan-interaksi-sosial.html
https://www.researchgate.net/deref/http%3A%2F%2Fwww.sumbaronline.com%2Fberita-15577-teknologi-dan-interaksi-sosial.html
https://www.researchgate.net/deref/http%3A%2F%2Fwww.anneahira.com%2Fkomunikasi-dalam-keluarga.html
https://www.researchgate.net/deref/http%3A%2F%2Fwww.anneahira.com%2Fkomunikasi-dalam-keluarga.html
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padaperilaku remaja ditinjau dari seringnya remaja 

menggunakan media sosial berdampak terhadapinteraksi 

padakeluarga di Desa Tinggi Ari Kecamatan Tanjung 

Kemuning Kabupaten Kaur. 

D. Rumusan Masalah 

Dari batasan masalah diatas, maka peneliti 

merumuskan yaitu bagaimanapenggunaan gadget pada 

remaja terhadap Perilaku dalam keluarga di Desa Tinggi 

Ari Kecamatan Tanjung Kemuning Kabupaten Kaur? 

E. Tujuan Penelitian 

Dari rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian 

ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat dampak 

penggunaan gadget padaremaja terhadap perilaku remaja 

dalam keluarga di Desa Tinggi Ari Kecamatan Tanjung 

Kemuning Kabupaten Kaur. 

F. Manfaat Penelitian 

Dalam penelitian ini diharapkan akan memberikan 

manfaat baik secara teoritis maupun akademis, sebagai 

berikut : 
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1. Manfaat Teoritis 

a. Penelitian diharapkan dapat memberikan sesuatu 

yang bermanfaat bagi lingkungan keluarga. 

b. Memberikan inspirasi bagi anak remaja dan 

keluarga 

c. Dapat menjadi pribadi yang lebih baik. 

2. Manfaat Akademis 

a. Bagi Pengembang Ilmu 

Hasil penelitian ini diharapkan menjadi 

referensi bagi pengembang ilmu lainnya dalam 

menggunakan gadget terhadapprilaku remaja yang 

baik dalam keluarganya. 

b. Bagi Penulis 

Hasil penelitian ini diharapkan berguna 

dalam menambah atau memperkaya wawasan dan 

membatasi penggunaan gadget untuk hal positif 

G. Sistematika Penelitian 

BAB I Pendahuluan, pada BAB ini memaparkan 

tentang latar belakang, Identifikasi Masalah, Batasan 
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Masalah, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat 

Penelitian, Dan Sistematika Penelitian. 

BAB II Landasan Teori, pada BAB memaparkan 

tentang Penggunaan Gadget, Interaksi Sosial, Keluarga, 

Penelitian Relevan, Kerangka Berpikir. 

BAB III Metode Penelitian, pada BAB ini 

memaparkan tentang Jenis Penelitian, Tempat dan Waktu 

Penelitian, Teknik Pengumpulan data, Teknik Analisis 

Data. 

BAB IV Hasil penelitian, pada BAB ini 

memaparkan deskripsi wilayah penelitian, hasil penelitian 

dan pembahasan. 

BAB V Penutup, pada BAB ini memaparkan 

kesimpulan dan saran 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Penggunaan Gadget 

1. Pengertian Gadget 

Gadget adalah sebuah istilah dalam bahasa inggris 

yang mengartikan sebuah alat elektronik kecil dengan 

berbagai macam fungsi khusus. Gadget dalam bahasa 

indonesia adalah suatu istilah yang berasal dari bahasa 

inggris untuk merujuk pada suatu  peranti atau 

instrumen yang memiliki tujuan dan fungsi praktis 

spesifik yang berguna yang umumnya diberikan 

terhadap sesuatu yang baru. Gadget dalam pengertian 

umum dianggap sebagai suatu perangkat elekronik 

yang memiliki fungsi khusus pada setiap 

perangkatnya.
12

 

Menurut Swarnadwitya gadget adalah sebuah 

istilah yang berasal dari bahasa inggris, yang artinya 

                                                             
12

Puji Asmaul Chusna, Pengaruh Media Gadget Pada Perkembangan 

Karakter Anak, dalam jurnal media komunikasi sosial keagamaan, Vol.17 No 

2, November 2017, hal.318 
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perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi 

khusus. Salah satu hal yang membedakan gadget 

dengan perangkat elektronik lainnya adalah unsur 

“Kebaruan”. Artinya, dari hari ke hari gadget selalu 

muncul dengan menyajikan teknologi terbaru yang 

membuat hidup manusia menjadi lebih praktis. 

Gadget memiliki cakupan yang cukup luas.Hampir 

setiap perangkat elektronik kecil dengan kemampuan 

khusus yang menyajikan teknologi yang baru bisa 

disebut gadget. Berikut beberapa jenis gadget yang 

sering digunakan di antaranya adalah sebagai berikut: 

a. Iphone adalah telephone yang dirancang dan 

dipasarkan oleh perusahaan aple dan memiliki 

koneksi internet dan multimedia. 

b. Ipad adalah sebuah produk komputer tablet buatan 

aple, memiliki bentuk tampilan yang hampir serupa 

dengan ipad thouch dan iphone, hanya saja 

ukurannya lebih besar dibandingkan kedua produk 

12 
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tersebut dan memiliki fungsi-fungsi tambahan 

seperti yang ada pada sistem informasi. 

c. Blackberry adalah perangkat genggam nirkabel 

yang memiliki kemampuan layanan surat-e gegas 

(push e-mail), telepon seluler, sms, faksimili 

internet, menjelajah internet, dan berbagai 

kemampuan nirkabel lainnya. 

d. Handphone adalah perangkat telekomunikasi 

elektronik yang mempunyai kemampuan dasar 

yang sama dengan telepon konvensional saluran 

tetap, namun dapat dibawa ke mana-mana 

(portable, mobile) dan tidak perlu disambungkan 

dengan jaringan telepon menggunakan kabel 

(nirkabel, wireless).
13

 

2. Manfaat Gadget 

Datangnya teknologi komunikasi baru, ditandai 

dengan meningkatnya jumlah dan berbagai macam 

                                                             
13

Leni Armayati, Pengaruh Kegunaan Gadget Terhadap Kemampuan 

Bersosialisasi Pada Remaja, Dalam Jurnal An-Nafs,Vol. 08 No.02 Tahun 

2013, Hal. 32 
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teknologi yang berbasis pada teknologi elektronika. 

Dan yang lebih penting adalah alam bagaimana media 

baru tersebut berfungsi, terjadi pertukaran informasi. 

Alam interaktif mungkin dibuat oleh elemen 

komputer yang terhubung menjadi jaringan dan 

didukung peralatan seperti satelit. 

Gadget merupakan alat elektronik yang digunakan 

sebagai media informasi, media belajar dan sebagai 

hiburan. Manfaat gadget lainnya yaitu dapat 

tersambung dengan internet. Gadget dapat 

berpengaruh positif dan negatif terhadap prestasi 

belajar siswa. Prestasi belajar merupakan penguasaan 

pengetahuan atau ketrampilan yang dikembangkan 

oleh mata pelajaran,yang ditunjukan dengan nilai tes 

atau angka yang diberikan oleh guru. Apabila 

kegiatan belajar siswa terganggu dengan terlalu 

banyak bermain gadget maka akan berakibat pada 

penurunan prestasi belajar siswa. Namun apabila 

siswa menggunakan gadget untuk menambah ilmu 
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pengetahuan disekolah dan tidak melupakan 

kewajiban seorang siswa untuk belajar, maka tidak 

akan berakibat pada menurunya prestasi belajar. 

Dikatakan berakibat pada prestasi belajarnya karena, 

penggunaan gadget terlalu berlebihan dapat 

menyebabkan kerusakan pada mata siswa. Sehingga 

akan menghambat siswa dalam belajar.
14

 

 

 

3. Fungsi Gadget 

Gadget memiliki fungsi dan manfaat yang relatif 

sesuai dengan penggunaannya. Fungsi gadget secara 

umum yaitu sebagai berikut : 

a. Komunikasi 

Pengetahuan manusia semakin luas dan maju. 

Jika zaman dahulu manusia berkomunikasi 

melalui batin, kemudian berkembang melalui 

                                                             
14

Maya Mediana Rozalia, Hubungan Intensitas Pemanfaatan Gadget 
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tulisan yang dikirimkan melalui pos. Sekarang 

zaman era globalisasi manusia dapat 

berkomunikasi dengan mudah, cepat, praktis, dan 

lebih efisien dengan menggunakan handphone. 

b. Sosial 

Gadget memiliki banyak fitur dan aplikasi 

yang tepat untuk kita dapat berbagi berita, kabar, 

dan cerita. Sehingga dengan pemanfaatan tersebut 

dapat menambah teman dan menjalin hubungan 

kerabat yang jauh tanpa harus menggunakan 

waktu yang relatif lama untuk berbagi. 

c. Pendidikan 

Seiring berkembangnya zaman, sekarang 

belajar tidak hanya terfokus dengan buku. Namun 

melalui gadget kita dapat mengakses berbagai 

ilmu pengetahuan yang kita perlukan. 

Tentangpendidikan, politik, ilmu pengetahuan 

umum, agama, tanpaharus repot pergi ke 
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perpustakaan yang mungkin jauh untuk 

dijangkau.
15

 

B. Perilaku 

1. Pengertian Perilaku 

Perilaku   adalah   segenap   manifestasi   hayati  

individu   dalam berinteraksi  dengan  lingkungan,  

mulai  dari  perilaku yang  paling  nampak sampai  

yang  tidak  tampak,  dari  yang  dirasakan  sampai  

paling  yang tidakdirasakan. Perilaku merupakan hasil 

daripada segala macam pengalaman serta interaksi  

manusia  dengan  lingkunganya   yang  terwujud  

dalam  bentuk pengetahuan,   sikap   dan   

tindakan.Perilaku   merupakan   respon/reaksi seorang  

individu  terhadap stimulusyang  berasal  dari  luar  

maupun  dari dalam  dirinya ).Sedangkan  Perilaku  

merupakan  suatu  tindakan  yang  dapat  diamati  dan  

mempunyai frekuensi  spesifik,  durasi  dan  tujuan  
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baik  disadari  maupun  tidak.Perilaku adalah 

kumpulan berbagai faktor yang saling 

berinteraksiperilaku   merupakan   respon   atau   

reaksi  seseorang   terhadap   stimulus (rangsangan 

dari luar). Pengertian ini dikenal dengan teori „S-

O‟R” atau “Stimulus-Organism-Respon”.Respon 

dibedakan menjadi dua yaitu: 

a. Respon respondent atau reflektifAdalah  respon  

yang dihasilkan  oleh  rangsangan-rangsangan  

tertentu. Biasanya  respon  yang  dihasilkan  

bersifat  relatif  tetap  disebut  juga eliciting  

stimuli.  Perilaku  emosional  yang  menetap  

misalnya  orangakan  tertawa  apabila  

mendengar  kabar  gembira  atau  lucu,  sedih  

jika mendengar  musibah,  kehilangan  dan  

gagal  serta  minum  jika  terasa haus.
16
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b. Operan ResponRespon operant atau    

instrumental    respon    yang    timbul    dan 

berkembang   diikuti   oleh   stimulus   atau   

rangsangan   lain   berupa penguatan.  

Perangsang  perilakunya  disebut reinforcing  

stimuli yang berfungsi    memperkuat    respon.    

Misalnya,    petugas    kesehatan melakukan  

tugasnya  dengan  baik  dikarenakan  gaji  yang  

diterima cukup,   kerjanyayang   baik   menjadi   

stimulus   untuk   memperoleh promosi jabatan 

2. Jenis-jenis perilaku 

a. Perilaku  sadar,  perilaku  yang  melalui  kerja  

otak  dan  pusat  susunan saraf. 

b. Perilaku tak sadar, perilaku yang spontan atau 

instingtif 

c. Perilaku tampak dan tidak tampak 

d. Perilaku sederhana dan kompleks, 

e. Perilaku kognitif, afektif, konatif, dan psikomotor. 

C. Remaja 
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1. Pengertian Remaja 

Kata “remaja” berasal dari bahasa latin 

yaitu adolescene yang berarti to grow atau to grow 

maturity.yaitu tumbuh atau tumbuh menjadi 

dewasa istilah adolescene memiliki arti yang luas 

mencakup kematang mental ,emosional sosial dan 

fisikk. Pada masa atau pase in I sebenarnya tidak 

mempunyai tempat yang jelas karean tidak 

termasuk golongan anak tetapi tidak juga termasuk 

golongan dewasa atau tua.(dalam Ali.M dan 

Ansori.M, 2016 

 Banyak tokoh yang memberikan definisi 

tentang remaja, seperti DeBrun, mendefinisikan 

remaja sebagai periode pertumbuhan antara masa 

kanak-kanak dan dewasa. 

Menurut papalia dan olds, masa remaja 

adalah masa transisi perkembangan antara masa 

kanak-kanak dan dewasa yang pada umumnya 

dimulai pada usia 12 atau 13 tahun dan berakhir 
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pada usia akhir belasan tahun atau awal dua 

puluhan tahun.Menurut Adams dan Gullota, masa 

remaja meliputi usia antara 11 hingga 20 tahun. 

Adapun Hurlock membagi masa remaja menjadi 

masa remaja awal (13 hingga 16 atau 17 tahun) 

dan remaja akhir di bedakan Hurlock  karena pada 

masa remaja akhir individu telah mencapai transisi 

perkembangan yang lebih mendekati masa 

dewasa.
17

 

Menurut Bahtiar, remaja yaitu masa 

peralihan dari masa anak-anak ke masa dewasa. 

Masa ini relative panjang dibandingkan dengan 

masa-masa sebelumnya, dan merupakan masa 

perkembangan individu yang paling banyak 

mengalami perubahan-perubahan fisik maupun 

psikis. Masa ini dikenal dengan masa pancaroba, 

masa stres dan sebagainya..
18
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2. Perkembangan Masa Remaja 

Perkembangan remaja dapat dilihat sebagai 

berikut : 

a. Perkembangan fisik 

Perkembangan fisik tertinggi bagi manusia 

ada masa remaja dan akan berhenti setelah 

masa remaja selesai. Untuk wanita mencapai 

tinggi maximum pada umur 19 tahun, 

sedangkan untuk pria umur 21 tahun. 

Masing-masing perubahan tersebut dapat 

dilihat sebagai berikut : 

a) Remaja mengalami pertumbuhan badan 

hingga mencapai ukuran normal orang 

dewasa, pertumbuhan ini paling cepat pada 

masa remaja awal. 

b) Perubahan dalam proporsi badan terjadi 

tidak seimbang, ada yang relative cepat 

dibandingkan dengan yang lainnya. Masa 
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ini tingkah laku dan gerakannya lebih 

luwes. 

c) Perubahan tanda-tanda seks primer, 

yaituyang berkaitan langsung dengan 

produksi. Bagi anak wanita perubahan 

tersebut ditandai dengan menarche/haid dan 

pada anak laki-laki mendapatkan palusir 

sehingga dapat menyebabkan ejakulasi pada 

waktu tidur lelap. 

d) Perubahan seks sekunder, berhubungan 

dengan ciri-ciri khas kelamin bagi laki-laki 

dan perempuan, sebagi contoh anak laki-

laki tumbuh kumis, dan anak perempuan 

buah dadanya mulai membesar.
19

 

b. Perkembangan Kognitif 

Menurut piaget, seorang remaja 

termotivasi untuk memahami dunia karena 

prilaku adabtasi secara biologis mereka. Dalam 
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pandangan piaget, remaja secara aktif 

membangun dunia kognitif mereka, dimana 

informasi yang di dapatkan tidak langsung 

diterima begitu saja kedalam skema 

kognitifmereka. Remaja telah mampu 

membedakan antara hal-hal atau ide-ide yang 

lebih penting di banding ide lainnya, lalu 

remaja juga menghubungkan ide-ide ini. 

Pada tahap ini, remaja juga telah mulai 

mampu berspekulasi tentang sesuatu, dimana 

mereka telah mulai membayangkan sesuatu 

yang diinginkan di masa depan. Perkembangan 

kognitif yang terjadi pada remaja juga dapat 

dilihat dari kemampuan seorang remaja untuk 

berpikir lebih logis. Remaja telah mulai 

mempunyai pola pikir sebagai peneliti, dimana 

mereka mampu membuat suatu perencanaan 

untuk mencapai suatu tujuan di masa depan. 

c. Perkembangan kepribadian dan sosial 
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Perkembangan kepribadian adalah 

perubahan cara individu berhubungan dengan 

dunia dan menyatakan emosi secara unik , 

sedangkan perkembangan sosial berarti 

perubahan dalam berhubungan dengan orang 

lain.Perkembangan kepribadian yang pentng 

pada masa remaja ialah pencarian identitas diri. 

Pencarian identitas diri adalah proses menjadi 

seseorang yang unik dengan peran 

perkembangan sosial pada masa remaja lebih 

melibatkan kelompok teman sebaya di banding 

orang tua. 

Pada diri remaja, pengaruh lingkungan 

dalam menentukan prilaku diakui cukup kuat. 

Walaupun remaja telah mencapai tahap 

perkembangan kognitif yang memadai untuk 

menentukan tindakannya sendiri, namun 

penentuan diri remaja dalam berprilaku banyak 
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dipengaruhi oleh tekanan dari kelompok teman 

sebaya.
20

 

3. Dampak Penggunaan Gadget Pada Remaja 

a. Pengertian Dampak 

 (KBBI 2010) Pengertian adalah benturan 

pengaruh di datangkan akibat baik positif 

maupun negatif. Pengaruh adalah daya yang ada 

dan timbul dari sesuatu yang ikut membetuk 

watak kepercayaan atau perbuatan seseorang. 

Dampak positif dan dampak negatif penggunaan 

gadget 

Gadget  memiliki banyak manfaat apalagi 

digunakan dengan cara yang benar dan 

semestinya di peroleh orang tua mengnalkan 

gadget pada anak tetapi harus ingat terdapat 

dampak positif dabn negative 
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Menurut ( Hardianto, 2013 mengatakan bahwa 

gadget memiliki dampak positif dan negative 

dampak tersebut antara lain; 

b.Dampak positif penggunaan gadget 

1, berkembangnya imajinasi (melihat gambar 

kemudian menggambarkan sesuai imajinasinya 

yang melaatih daya pikir tanpa di batasi oleh 

kenyataan ). 

2. melatih kecerdasan 

3. meningkatkan rasa ercaya diri 

4. mengebangkan kemampuan dan pola pikir anak/ 

remaja. 

c. Dampak negatif penggunaan gadget 

1. menurunnya konsentrasi belajar anak 

2. membuat anak malas belajar dan beribadah 

3. enurunan dalam kemampuan bersosialisasi 

4 kecanduan gadget 

5. dapat menimbul kan gangguan kesehatan 

6. dapat mempengaruhi perilaku anak/remaja. 
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Menurut Suyanto, Remaja menggunakan 

gadget hampir setiap hari dirumah, dilingkungan 

bermain bahkan saat berada di kelas dalam 

suasana belajar. Remaja menggunakan gadget 

sebagian besar untuk bermain sosial media yang 

biasa digunakan oleh remaja yaitu facebook, 

twiter, path, dan instagram. Remaja 

menghabiskan waktu 1,5-3 jam setiap hari hanya 

untuk bermain sosial media seperti facebook, 

twiter, path, instagram dan watsapp. 

Remaja cenderung akan gelisah jika 

berpisah dengan gadget, namun merasa biasa saja 

ketika ditinggal pergi orang tuanya. Jika hal ini 

dibiarkan terus menerus, orang tua akan 

kehilangan anak-anak mereka. Sementara remaja 

akan menjadi kecanduan dan lebih sayang pada 

gadgetnya. Penggunaan gadget secara berlebihan 

akan mengarah kepada kecanduan. Kecanduan 

akan gadget jenis smartphone akan menyebabkan 
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remaja melupakan tugas belajarnya, dan juga 

pemenuhan kebutuhan dasarnya seperti makan, 

minum atau mandi.
21

 

D. Keluarga 

1. Pengertian Keluarga 

Menurut pandangan sosiologis keluarga 

dalam arti luas meliputi semua pihak yang 

mempunyai hubungan darah dan atau keturunan, 

sedangkan dalam arti sempit, keluarga meliputi 

orang tua dengan anak-anaknya. Ke dalam 

pengertian yang disebut terakhir masuk keluarga 

kandung(biologis) yang hubungannya bersifat 

tetap, yang oleh boll disebut family of procreation. 

Keluarga pun merupakan tempat berlindung, 

bertanya, dan mengarahkan diri bagi 
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anggotanya(family of orientation) yang sifat 

hubungannya bisa berubah dari waktu ke waktu.
22

 

Definisi tentang keluarga setidaknya dapat 

ditinjau berdasarkan tiga sudut pandang, yaitu 

definisi struktural, definisi fungsional, dan definisi 

intersaksional. 

1) Definisi Struktural, keluarga didefinisikan 

berdasarkan kehadiran atau ketidakhadiran 

anggota keluarga, sepertiorang tua, anak, dan 

kerabat lainnya. Definisi ini memfokuskan 

pada siapa yang menjadi bagian dari keluarga. 

Dari perspektif ini dapat muncul pengertian 

tentang keluarga sebagai asal usul (families of 

origin), keluarga sebagai wahana melahirkan 

keturunan (families of procreation), dan 

keluarga batih (extended family). 
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Subino Hadisubroto Dkk,Keluarga Muslim Dalam Masyarakat 

Modern,(Bandung: Remaja Rosdakarya,2010), Hal.20 
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2) Definisi Fungsional, keluarga didefinisikan 

dengan penekanan pada terpenuhinya tugas-

tugas dan fungsi-fungsi psikososial. Fungsi- 

fungsi tersebut mencakup perawatan, 

sosialisasi pada anak, dukungan emosi dan 

materi, dan pemenuhan peran-peran tertentu. 

Definisi ini memfokuskan pada tugas-tugas 

yang dilakukan oleh keluarga. 

3) Definisi transaksional, keluarga didefinisikan 

sebagai kelompok yang mengembangkan 

keintiman melalui prilaku-prilaku yang 

memunculkan rasa identitas sebagai keluarga 

(family identity), berupa ikatan emosi, 

pengalaman historis, maupun cita-cita masa 

depan. Definisi ini memfokuskan pada 

bagaimana keluarga melaksanakan fungsinya. 

Pada umumnya, fungsi yang dijalankan 

oleh keluarga seperti melahirkan dan merawat 

anak, menyelesaikan masalah, dan saling 
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perduli antar anggotanya tidak berubah 

substansinya dari masa ke masa. Namun, 

bagaimana keluarga melakukannya dan siapa 

saja yang lahirkan anak dan bervariasi di antara 

berbagai budaya.
23

 

2. Fungsi Keluarga 

Berdasarkan pendekatan budaya, keluarga 

sekurang-kurangnya mempunyai tujuh fungsi 

sebagai berikut : 

1) Fungsi Biologis 

Bagi pasangan suami istri, fungsi ini untuk 

memenuhi kebutuhan seksual dan 

mendapatkan keturunan. 

2) Fungsi edukatif 

Fungsi pendidikan mengharuskan 

setiap orang tua untuk mengkondisikan 

kehidupan keluarga menjadi situasi pendidikan 

sehingga terdapat proses saling belajar diantara 
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anggota keluarga. Dalam situasi ini orang tua 

menjadi pemegang peran utama dalam proses 

pembelajaran anak-anaknya, terutama di kala 

mereka belum dewasa. Kegiatannya antara lain 

melalui asuhan, bimbingan, contoh dan 

teladan. Tujuannya kegiatan ini ialah untuk 

membantu perkembangan kepribadian anak 

yang mencakup ranah afeksi, kognisi, dan skill. 

3) Fungsi Religius 

Fungsi religius berakitan dengan 

kewajiban orang tua untuk mengenalkan, 

membimbing, memberi teladan dan melibatkan 

anak serta anggota keluarga laiinya mengenai 

kaidah-kaidah agama dan prilaku keagamaan. 

Fungsi ini mengharuskan orang tua, sebagai 

seorang tokoh inti dan panutan dalam keluarga, 
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untuk menciptakan iklim keagamaan dalam 

kehidupan keluarganya.
24

 

4) Fungsi Protektif 

Fungsi protektif (perlindungan) dalam 

keluarga ialah untuk menjaga dan memelihara 

anak serta anggota keluarga lainnya dari 

tindakan negatif yang mungkin timbul, baik 

dari dalam maupun dari luar kehidupan 

keluarga. Fungsi ini pun adalah untuk 

menangkal pengaruh kehidupan yang sesat 

pada saat sekarang dan pada masa yang akan 

datang. 

5) Fungsi Sosialisasi Anak 

Fungsi sosialisasi berkaitan dengan 

mempersiapkan anak untuk menjadi anggota 

masyarakat yang baik. Dalam melaksanakan 

fungsi ini, keluarga berperan sebagai 
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penghubung antara kehidupan anak dengan 

kehidupan sosial dan norma-norma sosial 

sehingga kehidupan disekitarnya dapat 

dimengerti oleh anak, dan pada gilirannya anak 

dapat berpikir dan berbuat positif di dalam dan 

terhadap lingkungannya. Lingkungan yang 

mendukung sosialisasi anak antara lain ialah 

tersedianya lembaga-lembaga dan sarana 

pendidikan serta keagamaan. 

6) Fungsi Rekreatif 

Fungsi ini tidak harus dalam membentuk 

kemewahan, serba ada, dan pesta pora, 

melainkan melalui penciptaan suasana 

kehidupan yang tenang dan harmonis didalam 

keluarga. Suasana rekreatif akan dialami oleh 

anak dan anggota keluarga lainnya apabila 

dalam kehidupan keluarga itu terdapat 

perasaan damai, jauh dari ketegangan batin, 

dan pada saat-saat tertentu memberikan 
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perasaan bebas dari kesibukan sehari-hari. Di 

samping itu, fungsi rekreatif dapat diciptakan 

pula di luar rumah tangga, seperti mengadakan 

kunjungan sewaktu-waktu ke tempat-tempat 

yang bermakna bagi keluarga. 

7) Fungsi Ekonomis 

Fungsi ini menunjukan bahwa keluarga 

merupakan kesatuan ekonomis. Aktivitas 

dalam fungsi ekonomis berkaitan dengan 

pencarian nafkah, pembinaan usaha, dan 

perencanaan anggaran biaya, baik penerimaan 

maupun pengeluaran biaya keluarga. 

Pelaksanakan fungsi ini oleh dan untuk 

keluarga dapat meningkatkan pengertian dan 

tanggung jawab bersama para anggota keluarga 

dalam kegiatan ekonomi. Pada gilirannya, 

kegiatan dan status ekonomi keluarga akan 

mempengaruhi, baik harapan orang tua 
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terhadap masa depan anaknya maupun harapan 

anak itu sendiri.
25

 

E. Penelitian Relevan 

Agar teruji dan terbukti originalitas skripsi ini, 

perlu dikemukakan tulisan tulisan karya ilmiah yang 

telah ada sebelumnya. Setelah dikaji secara obyektif, 

terdapat beberapa kajian ilmiah yang dikemukakan 

oleh penulis, diantaranya : 

1. Skripsi yang disusun Agung Prabowo, 2016, 

dengan judul “ Pengaruh Gadget Terhadap Anak 

Dalam Interaksi Keluarga Muslim Perumahan 

Winong Kotagede Yogyakarta”. Agung prabowo 

menjelaskan pengaruh gadget terhadap anak dalam 

interaksi keluarga muslim akibat penggunaan 

gadget memiliki dampak negatif yang besar dalam 

keluarga, sosial, komunikasi maupun keagamaan. 

Karena anak-anak menjadi pasif dalam 
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berkomunikasi lebih cenderung bermain gadget, 

anak menjadi malas untuk berinteraksi dengan 

teman dan lingkungan sekitar, malas belajar 

bahkan malas beribadah. 

a. Persamaan 

1) Tingkat peneliian sama. Sama-sama meneliti 

pengaruh gadget dalam interaksi keluarga. 

2) Jenis penelitian yang digunakan dalam 

penelitian sama yaitu penelitian kuantitatif. 

b. Perbedaan 

1) Subjek dalam penelitian ini yaitu anak 

sedangkan yang akan diteliti yaitu remaja. 

2) Dalam penelitian ini mencakup keseluruhan 

pengaruh gadget diantaranya pengaruh dengan 

keagamaan, sosial, prilaku terhadap kelurga. 

Sedangan penelitian yang akan diteliti terfokus 

prilaku dalam interaksi sosial keluarga saja. 

2. Junita Gultom,2016, Pengaruh Penggunaan 

Gadget Terhadap Interaksi Sosial Anak Remaja 
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Di Desa Batunadua Kecamatan Pangaribuan 

Kabupaten Tapanuli Utara. 

a. Persamaan 

1) Sama-sama meneliti tentang pengaruh 

penggunaan gadget anak remaja 

b. Perbedaan 

Dalam penelitian ini meneliti tentang 

interaksi sosial sedangkan yang akan diteliti 

hanya meneliti interaksi sosial keluarga. 

3. Rr. Sukma Ayu Dewi Anggrahini,2013, dengan 

judul “Dinamika komunikasi keluarga pengguna 

gadet”. Sukma Ayu menjelaskan bahwa gadget 

menjadi penghambat dan komunikasi keluarga 

menjadi berkurang, sejak menggunakan gadget 

anak menjadi susah diajak komunikasi. 

a. Persamaan 

Sama-sama meneliti tentang gadget dalam 

keluarga 

b. Perbedaan 
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1) Yang akan diteliti lebih terperinci yaitu 

pengguna gadget anak remaja dalam interaksi 

di keluarga. 

F. Kerangka Berfikir 

Remaja cenderung akan gelisah jika berpisah 

dengan gadget, namun merasa biasa saja ketika 

ditinggal pergi orang tuanyaPenggunaan gadget secara 

berlebihan akan mengarah kepada kecanduan. 

Kecanduan akan gadget jenis smartphone akan 

menyebabkan remaja melupakan tugas belajarnya, dan 

juga pemenuhan kebutuhan dasarnya seperti makan, 

minum atau mandi 
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Gambar 1.2 Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

lapangan dengan pendekatan kualitatif. Menurut Bogdan 

dan Taylor, metode kualitatif adalah prosedur penelitian 

yang menghasilkan data deskriptif: ucapan atau tulisan 

dan perilaku yang dapat diamati dari orang-orang (subjek) 

itu sendiri. Pendekatan ini langsung menunjuk latar dan 

individu-individu dalam latar itu secara keseluruhan; 

subjek penyelidikan, baik berupa organisasi ataupun 

individu, tidak dipersempit menjadi variabel yang terpisah 

atau menjadi hipotesis, tetapi dipandang sebagai bagian 

dari suatu keseluruhan. 

Menurut Strauss menyatakan bahwa yang 

dimaksud dengan penelitian kualitatif adalah suatu jenis 

penelitian yang menghasilkan temuan-temuan yang tidak 

diperoleh oleh alat-alat prosedur statistik atau alat-alat 

kuantifikasi lainnya. Hal ini dapat mengarah pada 
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penelitian tentang kehidupan, sejarah, perilaku seseorang 

atau hubungan-hubungan interaksional.
26

  Dengan 

penelitian ini peneliti dapat mendeskripsikan perilaku 

bullying secara verbal yang terjadi pada siswa di sekolah. 

Teori yang telah kami paparkan di atas dapat 

dijadikan sebagai  rujukan dalam mengamati dan 

menganalisis fenomena tertentu dan tidak menutup 

kemungkinan juga ada hal-hal yang baru yang akan 

ditemukan di lapangan. 

B. Setting Penelitian 

Tempat penelitian yaitu di Desa Tinggi Ari Kecamatan 

Tanjung Kemuning Kabupaten Kaur sedangkan waktu 

penelitiannya dirancang mulai dari 20Oktober 2020 - 6 

Desember 2020. Adapun kronologi penelitian ini sebagai 

berikut: 

1) Mengurus izin penelitian ke Sekolah, pada tanggal  21 

Oktober 2021. 

                                                             
26

Rulam Ahmadi, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Yogyakarta: Ar-

Ruzz media, 2014), h. 15. 
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2) Melakukan survey ke tempat penelitian, pada tanggal 

22Oktober 2021. 

3) Koordinasi dengan pihak sekolah tentang kegiatan 

penelitian yang akan dilakukan, pada tanggal 23Oktober 

2021. 

4) Pengumpulan data observasi pada kegiatan pembelajaran 

di sekolah, pada tanggal 24- 25November  2021 

5) Penyusunan data hasil penelitian, pada tanggal 26-

5Desember 2021. 

6) Mengurus surat keterangan selesai penelitian dari pihak 

sekolah, pada tanggal 6 Desember 2021. 

C. Subyek dan Informan Penelitian 

Subyek penelitian yang akan digali informasinya 

pada penelitian ini adalah orang tua, adapun yang 

bertindak sebagai informan adalahorang tua, tokoh 

masyarakat, kepala desa, teman sebaya dan remaja itu 

sendiridengan cara interview secara langsung, 
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dokumentasi maupun observasi secara langsung pada 

informan tersebut. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Untuk pengumpulan data yang diperlukan penulis 

menggunakan berbagai teknik sesuai dengan masalah 

yang diteliti antara lain : 

1. Observasi 

Teknik Observasi  adalah kegiatan mengamati dan 

mencermati serta melakukan pencatatan data atau 

informasi yang sesuai dengan konteks penelitian. 

Teknik observasi diharapkan dapat menjelaskan secara 

luas dan rinci tentang masalah-masalah yang dihadapi 

karena data observasi berupa deskripsi faktual, cermat, 

dan terinci mengenai keadaan lapangan, kegiatan 

manusia, dan sistem sosial, serta konteks tempat 

kegiatan itu terjadi.
27

 Adapun hal yang diobservasi di 

                                                             
27

Mahi M.Hikmat, Metode Penelitian Dalam Prespektif Ilmu 

Komunikasi Dan Sastra,( Yogyakarta : Graha Ilmu, 2011), Hal. 72 
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lapangan adalah akhlak remaja dalam interaksi sosial 

keluarga yang di pengaruhi oleh gadget. 

2. Wawancara adalah data yang diperoleh peneliti 

dengan cara berhadapan langsung dan melakukan 

percakapan, dengan partisipan. Dalam melalukan 

wawancara, pertanyaan yang akan diajukan harus 

singkat dan jelas serta memberikan pertanyaan yang 

mudah dimengerti oleh narasumber.Narasumber yang 

akan diteliti pada penelitian ini meliputi orang tua dan 

remaja. 

3. Dokumentasi 

Dokumen merupakan catatan atau karya seseorang 

tentang sesuatu yang sudah berlalu. Dokumen tentang 

orang atau sekelompok orang, peristiwa, atau kejaian 

dalam situasi sosial yang sesuai dan terkait dengan 

fokus penelitian adalah sumber informasi yang sangat 
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berguna bagi penelitian. Dokumen itu dapat berupa teks 

tertulis, artefacts, gambar, maupun foto.
28

 

E. Teknik Keabsahan Data 

Teknik keabsahan data yang di gunakan dalam penelitian ini 

adalah : 

1. Triangulasi Data 

Triangulasi data, yakni pemeriksaan keabsahan data 

yang memanfaatkan sesuatu yang lain diluar data yang 

terkumpul untuk keperluan pengecekan atau sebagai 

pembanding terhadap data-data tersebut. Hal ini dapat 

berupa penggunaan sumber, metode penyidik dan 

teori.
29

Berbagai macam teknik tersebut cendurung 

menggunakan sumber, sebagaimana disarankan oleh 

Patton yang berarti membandingkan dan mengecek 

kembali derajat kepercayaan suatu data yang diperoleh 

melalui waktu dan alat yang berbeda dalam metode 

                                                             
28

Muri Yusuf, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan 

Penelitian Gabungan,( Jakarta : Kencana, 2014), Hal.391 

29
LexyJ. Moleong. Metode Penelitian Kualitatif,  Bandung, Remaja 

Rosdakarya. 2017, h. 178. 
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kualitatif. Untuk itu keabsahan data dengan cara sebagai 

berikut: 

a. Membandingkan hasil wawancara dan pengamatan 

dengan data hasil wawancara 

b. Membandingkan hasil wawancara dengan isi suatu 

dokumen yang berkaitan 

c. Membandingkan apa yang dikatakan orang secara 

umum dengan apa yang dikatakan secara pribadi.
30

 

Tujuan yang ingin diketahui dari perbandingan ini 

adalah mengetahui alasan-alasan apa yang melatar 

belakangi adanya perbedaan tersebut (jika ada perbedaan) 

bukan titik temu atau kesamaannya sehingga dapat 

dimengerti dan dapat mendukung validitas data. 

2. Diskusi Teman Sejawat 

Diskusi teman sejawat, yakni diskusi yang dilakukan 

dengan rekan yang mampu memberikan masukan ataupun 

sanggahan sehingga memberikan kemantapan terhadap 

hasil penelitian. Teknik ini digunakan agar peneliti dapat 

                                                             
30

LexyJ. Moleong. Metode Penelitian Kualitatif........ h. 179. 
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mempertahankan sikap terbuka dan kejujuran serta 

memberikan kesempatan awal yang baik untuk memulai 

menjejaki dan mendiskusikan hasil penelitian dengan 

teman sejawat.
31

 pemeriksaan sejawat melalui diskusi ini 

bersifat informal dilakukan dengan cara memperhatikan 

wawancara melalui rekan sejawat,dengan maksud agar 

dapat memperoleh kritikan yang tajam untuk membangun 

dan penyempurnaan pada kajian penelitian yang sedang 

dilaksanakannya. 

A. Tekhnik Analisa Data 

Analisis data merupakan suatu cara yang digunakan 

untuk menganalisis data, mempelajari, serta menganalisa 

data-data tertentu sehingga dapat diambil suatu kesimpulan 

yang kongkrit tentang persoalan yang diteliti dan yang 

sedang dibahas. Tekhnik analisis data dalam penelitian ini 

mengunakan model Miles dan Huberman, yaitu: 

1. Reduksi Data 

                                                             
31

LexyJ. Moleong. Metode Penelitian Kualitatif…… h. 182. 
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Menurut Sugiyono reduksi data berarti merangkum, 

memilih hal-hal yang pokok, memfokuskan pada hal-hal 

yang penting, dicari tema dan polanya. Dengan demikian 

data yang telah direduksi akan memberikan gambaran 

yang lebih jelas, dan mempermudah penelitian untuk 

melakukan pengumpulan data selanjutnya, dan 

mencarinya bila diperlukan.
32 

2. Display Data (Penyajian Data) 

Setalah data direduksi, maka data selanjutnya adalah 

mendisplaykan data. Menurut sugiyono dalam penelitian 

kualitatif, penyajian dan bisa dilakukan dalam bentuk 

uraian singkat, bagan, hubungan antar kategori,flowchart 

dan sebagainya. Yang paling sering digunakan untuk 

menyajikan data dalam penelitian kualitatif adalah dengan 

teks yang bersifat naratif.
33 

3. Mengambil Kesimpulan dan Verifikasi Kesimpulan 

adalah berupaya untuk mencari pola, tema, hubungan, 

persamaan, hal-hal yang sering timbul,      hipotesis dan 

                                                             
32

Sugiyono. Metodologi Penelitian Pendidikan…... h. 247.  
33

Sugiyono. Metodologi Penelitian Pendidikan…... h. 249. 
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sebagainya. Jadi dari data yang diperoleh dari awal hingga 

akhir. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

A. Deskripsi Wilayah Penelitian 

1. Sejarah Singkat Desa Tinggi Ari 

Desa Tinggi Ari adalah salah satu desa yang terletak 

di kecamatan Tanjung KemuningKabupaten Kaur. 

Desa Tinggi Ari adalah sebuah desa Ex. Transmigrasi 

pada tahun 1980. Awalnya desa Tinggi Ari masih 

tergabung dengan desa Padang Leban. Dengan 

kegigihan tokoh muda serta mendapat dukungan kuat 

oleh para sesepuh, Desa Tinggi Ari berhasil 

memisahkan diri dari desa Padang Leban pada tahun 

2005, tepatnya tanggal 12 November 2005 

didefinisikan dan diresmikan oleh bapak bupati Kaur. 

Desa Tinggi Ari dengan luas wilayah 13 KM² adalah 

wilayah pembukitan yang subur dan cocok untuk 

tanah perkebunan. Hal ini terbukti desa Tinggi Ari 

mempunyai hasil bumi yang melimpah dari hasil 

perkebunan, yang mayoritas desa Tinggi Ari adalah 
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karet dan persawahan. Dansemua itu tidak didukung 

oleh infrastruktur yang memdai terutama jalan dan 

irigasi yang sudah cukup bagus.
34

 

Sejak tahun berdiri hingga tahun 2019, desa Tinggi 

Ari sudah membangun beberapa fasilitas untuk 

menunjang dan meningkatkan kesejahteraan 

masyarakat di bidang perekonomian, kesehatan, dan 

pelayanan umum. Beberapa bangunan dan fasilitas 

umum dibangun dengan bantuan dari pemerintahan 

dan swadaya masyarakat seperti kantor desa, balai 

desa, gedung PAUD, dll. Dari bidang sarana dan 

prasarana pemerintahan desa sudah membangun 

peningkatan akses jalan dan jembatan sedangkan 

dibidang pelayanan dan kesehatan, Desa Tinggi Ari 

sudah membangun pelayanan kesehatan masyarakat 

yaitu gedung polindes. Namun demikian, 

pembangunan di Desa Tinggi Ari harus tetap 

ditingkatkan dan dikembangkan dalam berbagai 

                                                             
34

Sumber Data : Kantor Kepala Desa Tinggi Ari, diambil pada 

tanggal 15 april 2020 

38 
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bidang agar kesejahteraan dan taraf hidup masyarakat 

desa menjadi lebih baik. 

2. Letak Geografi dan Topografi Desa 

Desa Tinggi Ari didalam wilayah kecamatan 

Tanjung Kemuning Kabupaten Kaur Provinsi bengkulu 

yang berbatasan dengan : 

a. Sebelah utara berbatasan dengan Desa Tanjung Aur 

kecamatan Tanjung Kemuning Kabupaten Kaur. 

b. Sebelah timur berbatasan dengan desa Lungkang 

Kule. 

c. Sebelah selatan berbatasan dengan Desa Aur Ringit. 

d. Sebelah Barat berbatasan dengan Desa Kaur 

Tengah.
35

 

Luas wilayah Tinggi Ari adalah 13 KM² dimana 

65% berupa daratan yang bertopografi berbukit-bukit, dan 

35% daratan dimanfaatkan untuk persawahan tadah hujan. 

Keadaan iklim desa Tinggi Ari hampir sama 

dengan daerah lain di indonesia, yaitu beriklim tropis 

                                                             
35

Sumber Data : Kantor Kepala Desa Tinggi Ari, diambil pada 

tanggal 15 april 2020 
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dengan dua musim yakni musim panas yang 

berlangsung dari bulan januari hingga juli, dan musim 

hujan yang berlangsung di sekitar bulan agustus dan 

berakhir pada bulan desember. Kondisi iklim seperti 

ini sangat berpengaruh terhadap penghasilan para 

petani di daerah desa Tinggi Ari, karena mayoritas 

mata pencaharian masyarakat desa Tinggi Ari adalah 

petani sawit dan karet.
36

 

3. Visi dan Misi Desa Tinggi Ari 

1) Visi Desa Tinggi Ari 

Melayani Masyarakat Desa Tinggi Ari Secara 

Menyeluruh Demi Terwujudnya Desa Tinggi Ari 

Yang Maju, Mandiri, Sehat Dan Sejahtera. 

MAJU :Masyarakat yang mampu 

menguasai ilmu      pengetahuan dan 

teknologi, agar setara dengan desa 

                                                             
36

Sumber Data : Kantor Kepala Desa Tinggi Ari, diambil pada 

tanggal 15 April 2020 
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yang lainnya dan tidak tertinggal 

dengan desa lainnya. 

MANDIRI :Masyarakat yang mampu 

mewujudkan kehidupan yang 

mengandalkan pada kekuatan dan 

kemampuan sendiri. 

SEHAT :Masyarakat yang mampu 

mewujudkan kondisi sehat lahir dan 

batin. 

SEJAHTERA :Masyarakat yang tercukupi 

kebutuhan pokok 

(sandang,pangan,papan). 

 

2) Misi Desa Tinggi Ari 

a. Mengoptimalkan kinerja perangkat desa secara 

maksimal sesuai tugas pokok dan fungsi 

perangkat desa demi tercapainya pelayanan 

yang baik bagi masyarakat. 

b. Melaksanakan koordinasi antar mitra kerja. 



76 

 

 

c. Meningkatkan sumber daya manusia dan 

memanfaatkan sumber daya alam untuk 

mencapai kesejahteraan masyarakat. 

d. Meningkatkan kapasitas kelembagaan yang 

ada di desa tinggi Ari. 

e. Meningkatkan kualitas kesehatan masyarakat 

f. Meningkatkan kesejahteraan masyarakat desa 

sumber mulya dengan melibatkan secara 

langsung masyarakat desa sumber mulya 

dalam berbagai bentuk kegiatan. 

4. Demografi Desa Tinggi Ari 

Berikut adalah gambaran berupa jumlah penduduk 

Desa Tinggi Ari dan tingkat satuan pendidikan 

masyarakat Desa Tinggi Ari Kecamatan Tanjung 

Kemuning Kabupaten Kaur. Tabel terlampir 

Dari data jumlah penduduk tersebut, terdapat 1510 

jiwa. Penduduk Desa Tinggi Ari ini mayoritas 

penduduk asli suku jawa, akan tetapi ada juga yang 

berasal dari Bengkulu Selatan, dan juga terdapat 
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sebagian kecil dari suku Sumatra Utara, dan Sumatra 

Barat, hal ini sangat berpengaruh terhadap rasa 

solidaritas dan kerjasama yang kuat antar sesama 

masyarakat. Hal ini terlihat apabila ada acara-acara 

baik pernikahan, hari-hari besar, dan musibah yang 

saling bergotong royong secara bersama-sama.
37

 

B. Hasil Penelitian 

Untuk mengetahui dampak pengunaan gadget terhadap 

perilaku remaja dalam keluarga di desa Tinggi Ari Kecamatan 

Tanjung Kemuning Kabupaten Kaur, maka peneliti 

mengumpulkan data-data dimulai dengan, hal yang paling 

pertama yaitu observasi dan wawancara baik itu dengan orang 

tua, tokoh masyarakat, imam masjid maupun remaja. 

berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan orang tua, tokoh 

masyarakat, imam masjid maupun remaja terdapat beberapa 

dampak pengunaan gadget terhadap perilaku remaja dalam 

keluarga di desa Tinggi Ari Kecamatan Tanjung Kemuning 

Kabupaten Kaur. adapun pertanyaan wawancara dan hasil 
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Hasil Observasi Di DesaTinggi Ari, 17 April 2020 
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observasi untuk mengetahui dampak pengunaangadget 

terhadap perilaku remaja dalam keluarga di Desa Tinggi Ari 

Kecamatan Tanjung Kemuning Kabupaten Kaur maka 

peneliti mengkelompokkan dalam beberapa hal yakni: 

1. Apakah Bapak/Ibu  mengetahui  dampak dari gadget 

terhadap perilakuremaja 

hasil wawancara yang telah dilakukan kepada Ibu Enny 

sebagai berikut: 

“Iya, saya mengetahui nya kebetulan anak saya juga 

menggunakan gadget dalam keseharianya.”
38

 

 

Hal ini juga di sampaikan oleh Ibu Zulia sebagaimana 

dengan hasil wawancara: 

“Hmm.. saya mengetahui, namun hp sekarang sudah 

di anggap kebutuhan sehingga anak dibebaskan untuk 

bermain HP dan saya tidak terlalu mengetahui apa itu 

yang dilakukan.”
39

 

 

Begitu juga dengan yang disampaikan oleh Ibu Yuli 

Susanti dengan hasil wawancara: 

“mengetahui. dihandphone anak saya banyak aplikasi 

permainan, ini yang biasa membuka anak saya, 

                                                             
38

Hasil wawancara dengan Ibu Enny, 21 November  2021 
39

Hasil wawancara dengan Ibu Zulia, 21 November 2021 
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bahkan yang mendowload nya juga anak saya yang 

perempuan itu”
40

 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak 

Arzoni dengan hasil wawancara: 

“Mengetahui namun Tidak tahu dampak 

secara khusus, tapi saya sering mendengarnya  

bermain game yang membuat mereka lupa 

waktu.”
41

 

 

Ditegaskan lagi oleh pendapat Bapak Markoni 

berdasarkan wawancara yang telah dilakukan sebagai 

berikut: 

“Sama, saya mengetahui dan juga tidak tahu 

apa saja yang mereka lakukan dengan gadget 

mereka, tetapi saya sering mendengarnya 

bermain.”
42

 

 

Begitu juga dengan hasil wawancara dengan 

Sosmi Hariani yang menyatakan bahwa: 

“Iya, saya tahu.. kebetulan saya juga 

terkadang juga membuka aplikasi-aplikasi yang ada 

di gadget tersebut, sekedar hiburan saja sih.”
43

 

 

                                                             
40

Hasil wawancara dengan Ibu Yuli Susanti, 22 November 2021 
41

Hasil wawancara dengan Bapak Arzoni, 22 November 2021 
42

Hasil wawancara dengan Bapak Markoni, 22 November 2021 
43

Hasil wawancara dengan Ibu Sosmi,  22 November 2021 
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Berdasarkan hasil observasi yang telah 

dilakukan tentang apakah orang tua mengetahui atau 

tidak apa itu dampak gadget dapat disimpulkan 

bahwa ada beberapa orang tua yang mengetahui, 

bahkan ada juga yang menggunakan media ini. 

Namun ada juga orang tua yang hanya sekedar tahu 

saja atau sekedar sering mendengarnya saja. 

Selanjutnya peneliti ingin melihat apakah orang tua 

mengetahui bahwa remaja menggunakan gadget. 

Berikut berdasarkan hasil wawancara yang telah 

dilakukan kepada Bapak Miharmen yang menyatakan 

bahwa: 

“Iya, saya mengetahui.. karena saya kan 

tinggal di daerah sekitar sini saya sering 

melihat siswa menggunakan gadget untuk 

bermain game. 

 

Hal ini juga di sampaikan oleh Bapak Arzoni 

sebagaimana dengan hasil wawancara: 

“Tahu, mereka sering menggunakan gadget 

bersama teman-teman mereka. Istilah anak 

sekrang mabar. Nonton bareng”
44

 

                                                             
44

Hasil wawancara dengan Bapak Arzoni, 23 November 2021 
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Begitu juga dengan yang disampaikan oleh 

Ibu Yuli Susanti dengan hasil wawancara: 

“Wah, kalau remaja ini rata-rata menggunakan 

gadget ini, karena apalagi sistem daring saat 

ini, anak-anak lebih banyak menggunakan 

handphone”
45

 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu 

Enny dengan hasil wawancara: 

“Iya, anak-anak sekarang semenjak 

pembelajaran secara daring jadi orang tua 

membelikan hp untuk kegiatan sistem belajar. 

Jadi saya ada melihat anak memiliki aplikasi 

gamedi Hp nya”
46

 

 

Ditegaskan lagi oleh pendapat Ibu Toronayati 

berdasarkan wawancara yang telah dilakukan sebagai 

berikut: 

“Rata-rata anak sekarang menggunakan gadget 

ini.”
47

 

 

Begitu juga dengan hasil wawancara dengan 

Sosmi Hariani yang menyatakan bahwa: 

                                                             
45

Hasil wawancara dengan Ibu Yuli Susanti, 23 November 2021 
46

Hasil wawancara dengan Ibu Enny, 23 November 2021 
47

Hasil wawancara dengan Ibu Toronayati, 24  November 2021 
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“Iya, saya tahu.. karena saya ada melihat 

status hp wali murid yang saya simpan nomor 

nya, ada video anaknya yang sekolah di ini 

yang sedang menggunakan gadget seperti 

main tiktok 

 

Berdasarkan hasil observsi yang telah 

dilakukan tentang pengetahuan guru bahwa remaja 

menggunakan gadget dapat disimpulkan bahwa orang 

tuamengetahuinya, bahkan kata salah satu orang tua 

mengatakan bahwa rata-rata remaja sekarang 

menggunakan gadget ini. 

1) Dampak Gadget Terhadap Perilaku Remaja 

Setiap penggunaan segala sesuatu pasti 

memiliki dampak, baik dampak positif maupun 

negatif, begitu juga dengan gadget. Peneliti ingin 

melihat pendapat orang tua tentang ada atau tidak 

dampak gadget terhadap perilaku remaja. Adapun 

hasil wawancara yang telah dilakukan kepada Bapak 

Miharmen yang menyatakan bahwa: 

“Tentunya ada dampaknya terhadap perilaku 

remaja, salah satunya seperti anak lebih sering 
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membuka aplikasi bermain atau menggunakan 

media sosial daripada belajar.”
48

 

 

Hal ini juga di sampaikan oleh Ibu Zulia 

sebagaimana dengan hasil wawancara: 

“Ada dampaknya, tetapi lebih kedampak 

negatif terhadap perilaku remaja, karena 

seperti yang kita tahu bahwa gadget sangat erat 

dengan media sosial yang isinya beraneka 

ragam aflikasi, remaja dengan ego yang tinggi 

rata-rata belum bisa membedakan yang mana 

yang baik dan mana yang tidak baik”
49

 

 

Begitu juga dengan yang disampaikan oleh 

Ibu Yuli Susanti dengan hasil wawancara: 

“Dampaknya itu pasti ada terhadap perilaku 

remaja, seperti yang saya lihat remaja lebih 

banyak menggunakan handphone daripada 

membuka buku pelajaran, apalagi ditambah 

saat ini pembelajaran daring yang memang 

menggunakan handphone”
50

 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak 

Arzoni dengan hasil wawancara: 

“Dampaknya yaa.. remajaapabila sudah 

menggunakan gadget pasti membuka  media 

sosial yang bermusik dan video itu sering 

melawan, seperti anak saya sendiri apabila 

                                                             
48

Hasil wawancara dengan Bapak Miharmen, 27  November 2021 
49

Hasil wawancara dengan Ibu Zulia, 27  November 2021 
50

Hasil wawancara dengan Ibu Yuli Susanti, 27  November 2021 
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disuruh untuk melakukan sesuatu, jadinya 

sering menunda-nunda dulu”
51

 

 

Ditegaskan lagi oleh pendapat Bapak Markoni 

berdasarkan wawancara yang telah dilakukan sebagai 

berikut: 

“Dampaknya kalau yang saya lihat yaitu 

remaja sekarang sering berkumpul dengan 

megang hp masing-masing, terkadang berkata 

tentang berita viral seperti itu. Remaja 

sekarang berkumpul bukannya membahas 

tentang pembelajaran”
52

 

 

Begitu juga dengan hasil wawancara dengan 

Sosmi Hariani yang menyatakan bahwa: 

“Ada dampaknya, tetapi lebih banyak ke 

dampak negatifnya, kadang saya melihat anak 

berkumpul membuat video yang joget-joget 

berkelompok dan direkam di HP sambil 

tertawa.”
53

 

 

Berdasarkan hasil observasi yang telah 

dilakukan bahwa para orang tua lebih banyak melihat 

dampak negatif perilaku remaja yang menggunakan 

gadget, remaja kurang dalam belajar, lebih banyak 
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Hasil wawancara dengan Bapak Arzoni, 27  November 2021 
52

Hasil wawancara dengan Bapak Markoni, 28  November 2021 
53

Hasil wawancara dengan Ibu Sosmi, 28  November 2021 
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memainkan HP daripada membuka buku. Apalagi 

saat ini sistem pembelajaran daring dimana rata-rata 

siswa memang memiliki HP. Siswa juga kurang 

peduli terhadap lingkungan, tidak melihat kondisi 

lingkungan terkadang terbiasa berkumpul membahas 

hal-hal viral yang ada dimedia sosial. Bahkan 

berkumpul untuk membuat video bersama dan 

berjoget bersama. Disini juga sudah menjawab 

pertanyaan tentang pendapat guru tentang perubahan 

perilaku remaja karena sering menggunakan media 

sosial. 

Saat ini pembelajaran dilakukan secara daring 

atau online, sehingga kedekatan antara guru dan siswa 

menjadi berkurang. Tidak  seperti interaksi apabila 

bertemu tatap muka disekolah. Disini peneliti ingin 

mengetahui bagaimana kedekatan guru dengan siswa 

disekolah. Adapun hasil wawancara yang telah 

dilakukan kepada Bapak Miharmen yang menyatakan 

bahwa: 
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“Kalau masa pandemi ini kami jarang bertemu 

dan berinterkasi di sekolah, terkadang saja 

karena datang ke sekolah secara shif atau 

bergantian”
54

 

 

Hal ini juga di sampaikan oleh Bapak Arzoni 

sebagaimana dengan hasil wawancara: 

“Biasanya kalau dulu aktif tatap muka saya 

akrab dengan para siswa, tetapi semenjak ada 

wabah corona jadinya tidak sering bertemu”
55

 

Begitu juga dengan yang disampaikan oleh 

Ibu Yuli Susanti dengan hasil wawancara: 

“Hmm.. dekat kalau waktu disekolah, kalau 

disekitar rumah jarang, karena sepertinya 

anak-anak agak malu”
56

 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu 

Enny dengan hasil wawancara: 

“Tidak terlalu dekat, tetapi kami sedikit akrab 

saat kegiatan pembelajaran berlangsung, tetapi 

untuk saat ini tidak tatap muka, jadi Cuma 

berinteraksi lewat handphone”
57
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Hasil wawancara dengan Bapak Miharmen, 29  November 2021 
55

Hasil wawancara dengan Bapak Arzoni, 29 November 2021 
56

Hasil wawancara dengan Ibu Yuli Susanti, 29 November 2021 
57

Hasil wawancara dengan Ibu Enny, 29  November 2021 
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Ditegaskan lagi oleh pendapat Ibu Toronayati 

berdasarkan wawancara yang telah dilakukan sebagai 

berikut: 

“kedekatan lumayan akrab, karena kan saya 

tinggal di daerah sini, jadi kalau disekolah 

terkadang anak-anak merasa sama halnya 

seperti dilingkungan rumah .”
58

 

 

Begitu juga dengan hasil wawancara dengan 

Sosmi Hariani yang menyatakan bahwa: 

“Saat ini berinteraksi susah karena masa 

pandemi pembelajaran dilakukan secara 

daring, jadi hal ini membuat batasan 

kedekatan antara siswa dan guru.”
59

 

 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah 

dilakukan tentang kedekatan antara guru dan siswa 

para guru menyatakan bahwa semenjak masa 

pandemi covid-19 dimana pembelajaran dilakukan 

secara daring jadi interaksi antara guru dan siswa 

terbatas, berbeda saat pembelajaran secara tatap 

muka. Penggunaan media sosial tik tok yang 

dilakukan oleh siswa dengan membuat berbagai 
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Hasil wawancara dengan Ibu Toronayati, 29 November 2021 
59

Hasil wawancara dengan Ibu Sosmi, 30  November 2021 
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macam video yang kreatif, bagaimana tanggapan guru 

tentang hal tersebut. Disini peneliti juga melakukan 

wawancara tentang setujukah guru bahwa media 

sosial membuat siswa mampu membuat video yang 

kreatif. Adapun hasil wawancara yang dilakukan 

kepada Bapak Miharmen yang menyatakan bahwa: 

“Setuju, karena tidak mudah membuat video 

atau mengedit video secara kreatif”
60

 

 

Hal ini juga di sampaikan oleh Bapak Arzoni 

sebagaimana dengan hasil wawancara: 

“Bisa dibilang setuju bisa juga tidak sih, 

tentunya apapun itu ada dampak positif dan 

negatifnya iya kan,, mungkin dari segi positif 

iya anak mampu membuat video secara kreatif, 

tapi dari segi negatifnya, video yang dibuat 

oleh anak tidak berfaedah”
61

 

 

Begitu juga dengan yang disampaikan oleh 

Ibu Yuli Susanti dengan hasil wawancara: 

“Setuju sih kalau anak-anak kreatif dalam 

membuat video, karena tidak semua orang 

mampu mengkreasikan video yang enak 

dilihat, saya saja tidak bisa ngeditnya”
62
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Hasil wawancara dengan Bapak Miharmen, 30  November 2021 
61

Hasil wawancara dengan Bapak Arzoni, 30 November 2021 
62

Hasil wawancara dengan Ibu Yuli Susanti,1 Desember 2021 
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Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu 

Enny dengan hasil wawancara: 

“Setuju, tetapi alangkah baiknya video yang 

dibuat oleh anak/siswa tersebut video yang 

bermanfaat untuk orang banyak, tidak hanya 

untuk kesenangan mereka samata”
63

 

 

 

Ditegaskan lagi oleh pendapat Ibu Toronayati 

berdasarkan wawancara yang telah dilakukan sebagai 

berikut: 

“Saya setuju seperti yang disampaikan oleh ibu 

Enny, karena saya melihat anak/siswa 

terkadang hanya mengedit video yang 

merupakan foto-foto mereka, artinya hal 

tersebut hanya untuk kesenangan mereka 

semata .”
64

 

 

Begitu juga dengan hasil wawancara dengan 

Sosmi Hariani yang menyatakan bahwa: 

“Video yang dibuat oleh anak-anak memang 

kreatif, tetapi alangkah baiknya apabila video 

tersebut misalnya tentang pembelajaran yang 

dijadikan ilmu pengetahuan bagi yang 

menonton.”
65
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Hasil wawancara dengan Ibu Enny, 1 Desember 2021 
64

Hasil wawancara dengan Ibu Toronayati, 1 Desember 2021 
65

Hasil wawancara dengan Ibu Sosmi, 1 Desember 2021 



90 

 

 

 

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan 

kepada para guru tentang tanggapan guru penggunaan 

tik tok dapat membuat siswa kreatif dalam membuat 

video dapat disimpulkan bahwa guru setuju kalau 

penggunaan aplikasi tik tok dapat membuat anak 

kreatif dalam membuat video, tetapi para guru 

memberikan saran agar pembuatan video tersebut 

tidak sekedar untuk kesenangan semata tetapi dapat 

bermanfaat bagi orang yang menonton, atau video 

yang berfaedah. Dalam hal ini peneliti ingin 

mengetahui pendapat guru tentang gadget layak 

digunakan oleh siswa. Adapun hasil wawancara yang 

telah dilakukan kepada Ibu Enny sebagai berikut: 

“Kalau menurut saya tidak, karena seperti 

yang kita ketahui bahwa dalam pembuatan 

akun tik tok diperlukan usia bagi pengguna, 

tetapi terkadang akun yang digunakan oleh 

siswa itu merupakan akun di hp orang 

tuanya.”
66

 

 

                                                             
66

Hasil wawancara dengan Ibu Enny, 2 Desember 2021 
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Hal ini juga di sampaikan oleh Ibu Zulia 

sebagaimana dengan hasil wawancara: 

“Tidak, karena terkadang isi atau video konten 

yang ada di aplikasih tidak semuanya baik.”
67

 

 

Begitu juga dengan yang disampaikan oleh 

Ibu Yuli Susanti dengan hasil wawancara: 

“Belum pantas, karena didalam tik tok 

terdapat orang dari mana-mana, bahkan orang 

luar negeripun juga banyak, sedangkan untuk 

anak sekolah dasar belum bisa menentukan 

yang mana yang benar dan yang salah”
68

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak 

Arzoni dengan hasil wawancara: 

“Tidak, sebaiknya penggunaan aplikasi game 

ini tidak digunakan oleh anak sekolah dasar, 

karena anak sekolah dasar itu masih rentan 

terhadap pengaruh lingkungan.”
69

 

 

Ditegaskan lagi oleh pendapat Bapak Markoni 

berdasarkan wawancara yang telah dilakukan sebagai 

berikut: 
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Hasil wawancara dengan Ibu Zulia, 2 Desember 2021 
68

Hasil wawancara dengan Ibu Yuli Susanti, 2 Desember 2021 
69

Hasil wawancara dengan Bapak Arzoni, 3 Desember 2021 
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“Tidak, makanya orang tua perlu mengawasi 

penggunaan handphone yang diigunakan oleh 

anaknya, tidak hanya aplikasi tik tok saja.”
70

 

 

Begitu juga dengan hasil wawancara dengan 

Sosmi Hariani yang menyatakan bahwa: 

“Tidak, karena penggunaan aplikasi lebih 

banyak memiliki efek negatif, terutama siswa 

sekolah dasar, karena pada masa sekolah dasar 

ini anak belum bisa memilih atau menentukan 

yang mana yang baik dan yang buruk.”
71

 

 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah 

dilakukan dengan guru di desa Tinggi Ari tentang 

penggunaan gadget yang digunakan oleh remaja, para 

orang tua menyatakan tidak pantas, karena untuk 

siswa diusia sekolah masih sangat rentan terpengaruh 

oleh lingkungan, belum lagi saat untuk  remaja belum 

mampu membedakan yang mana yang baik dan yang 

buruk, sedangkan didalam aplikasi tentunya memiliki 

dampak positif dan negatif. 

Para guru juga memperhatikan bahwa siswa 

sekarang lebih banyak menggunakan handphone 

                                                             
70

Hasil wawancara dengan Bapak Markoni, 3 Desember 2021 
71

Hasil wawancara dengan Ibu Sosmi, 3  Desember 2021 
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dimana sekarang memang pembelajaran dilakukan 

secara daring menggunakan handphone, tetapi 

terkadang siswa menjadikan handphone bukan hanya 

untuk pembelajaran, tetapi mengetahui berita-berita 

yang viral yang ada ditik tok. Siswapun lebih banyak 

membicarakan hal-hal yang disebut viral ditik tok 

daripada membahas tentang pembelajaran. Belum lagi 

tingkah para siswa yang berkumpul membuat video 

bersama dengan musik dan bergoyang mengikuti tren, 

siswa hanya memahami bahwa itu untuk kesenangan 

semata. Para guru berharap agar sebaiknya aplikasi 

tik tok digunakan sebagai media yang mampu 

memberikan ilmu pengetahuan bagi siswa, begitu 

juga dengan video yang siswa buat, alangkah baiknya 

membuat video yang memberikan ilmu pengetahuan 

sehingga bermanfaat bagi orang banyak. 

Selain melakukan wawancara dengan guru, 

peneliti juga melakukan wawancara kepada para 

remaja yang menggunakan gadget. Wawancara 



94 

 

 

dilakukan kepada 12 remaja, wawancara awal yang 

dilakukan dengan menanyakan terlebih dahulu apakah 

remaja tersebut mengetahui atau menggunakan 

gadget, adapun hasil wawancara yang telah dilakukan 

dengan Rafifah yaitu sebagai berikut dengan hasil 

wawancara: 

“Iya, saya menggunakan  gadget untuk 

membuka media sosial, saya sudah 

menggunakan tik tok hmm kira-kira setahun”
72

 

 

Begitu juga dengan hasil wawancara yang 

dilakukan dengan Zahwa dengan paparan sebagai 

berikut: 

“Tahu, karena saya menggunakan gadget sudah 

lama,.”
73

 

 

Hal serupa juga disampaikan oleh Lathifah 

dengan hasil wawancara: 

“Tahu, kalau tidak menggunakan gadget gak 

kren, memang lagi banyak yang menggunakan, 

teman-teman saya juga sering menggunakan 

gadget untuk membuka aflikasi-aflikasi”
74
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Hasil wawancara dengan Rafifah (Siswa), 4 Desember 2021 
73

Hasil wawancara dengan Zahwa (siswa), 4 Desember 2021 
74

Hasil wawancara dengan Latifah (siswa), 4 Desember 2021 
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Sedikit tambahan yang diberikan oleh Valesa 

dengan hasil wawancara sebagai berikut: 

“Tahu, saya juga menggunakan gadget, saya 

menggunakan gadget untuk membuka aflikasi 

karena tik tok sangat menghibur, saya 

menggunakan tik tok sudah lama, tapi dulu 

pakai hp ibu, kalau sekarang saya sudah 

dibelikan hp sendiri.”
75

 

 

Begitu juga yang disampaikan oleh Saqila 

dengan hasil wawancara: 

“Iya, saya menggunakan gadget, adek saya juga 

punya, kami sudah lama menggunakan 

gadget”
76

 

 

Begitu juga dengan jawaban yang diberikan 

oleh Jopitanio yang mengatakan: 

“Iya tahu, saya juga ada aplikasi tik tok, tetapi 

tidak selalu saya buka, kadang-kadang saja.”
77

 

 

Selain tu terdapat juga jawaban yang 

diberikan oleh Arif Hidayat  dengan hasil wawancara: 

“Tahu, tapi saya jarang menggunakan.. hanya 

sesekali, saya lebih suka buka game online”
78

 

 

                                                             
75

Hasil wawancara dengan Valesa (siswa), 4  Desember 2021 
76

Hasil wawancara dengan Saqila (siswa), 4 Desember Juli 2021 
77

Hasil wawancara dengan Jopitanio (siswa), 4 Desember 2021 
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Hasil wawancara dengan Arif Hidayat (siswa), 4 Desember 2021 
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Berdasarkan observasi yang telah dilakukan 

bahwa semua remaja yang dijadikan informan 

mengetahui dan menggunakan gadget, dari hasil 

wawancara dapat disimpulkan bahwa siswa sudah 

menggunakan gadget sejak lama, tetapi untuk siswa 

laki-laki mereka sedikit jarang menggunakan, karena 

mereka lebih suka  menggunakan game online. Selain 

itu peneliti ingin mengetahui apakah siswa pernah 

membuat video atau hanya sekedar melihat konten 

saja sebagai hiburan. Berikut hasil wawancara yang 

dilakukan dengan Anida sebagai berikut: 

“Suka buat video juga, dan kalau untuk tema 

yang sering saya juga melihat dari teman-

teman, jadi saya mengikuti.”
79

 

 

Hasil wawancara selanjutnya yaitu dengan M. 

Indra yang menyatakan bahwa: 

“Kalau untuk buat video sendiri tidak, tetapi 

kalau ada teman yang membuat video, saya 

sering ikut, untuk seru-seruan”
80
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Hasil wawancara dengan Anida (siswa), 5 Desember 2021 
80

Hasil wawancara dengan M. indra (siswa), 5 Desember 2021 
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Begitu juga dengan hasil wawancara yang 

dilakukan dengan Meylisa yang memberikan 

jawaban: 

“Sering memcoba buat, tapi kadang kalau 

jelek tidak diupload, karena malu. Untuk tema 

yang digunakan saya melihat yang sedang 

tren, apabila saya suka juga musiknya, maka 

saya mencoba buat videonya”
81

 

 

Hasil wawancara selanjutnya yaitu dengan 

Fahri Efendi yang menyatakan bahwa: 

“Tidak pernah saya buat video, saya lebih 

suka nonton kontennya saja yang ada di tik 

tok, karena saya orangnya tidak bisa, malu. 

Untuk hiburan saja”
82

 

 

Jawaban hasil wawancara dengan Lathifah sebagai 

berikut: 

“Kadang-kadang membuat video, kalau 

sendirian saya sekedar mengedit di tik tok, 

untuk video ram-rame sering ditik tok teman 

saya”
83

 

 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan 

bahwa tidak semua infroman siswa pernah membuat 
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Hasil wawancara dengan Meylisa (siswa), 5 Desember 2021 
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Hasil wawancara dengan Fahri Efendi (siswa), 6 Desember 2021 
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Hasil wawancara dengan Lathipah (siswa), 6 Desember 2021 
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video  ada yang sering membuat saja, tetapi tidak di 

upload karena malu, sekedar suka membuat video 

saja, kebanyakan siswa lebih suka membuat video 

apabila berkumpul atau bersama, bahkan yang laki-

laki juga ikut kalau bersama. Untuk dalam pemilihan 

tema, siswa melihat berdasarkan konten yang populer, 

apabila tema konten tersebut banyak disukai, maka 

para siswapun berupaya mencoba membuat video 

dengan tema tersebut juga. 

Peneliti juga melakukan wawancara mengenai 

tujuan siswa dalam membuat video tik tok, adapun 

hasil wawancara yang dilakukan dengan Rafifah yaitu 

sebagai berikut: 

“saya membuat video tik tok untuk hiburan 

saja”
84

 

 

Begitu juga dengan hasil wawancara yang 

dilakukan dengan Zahwa dengan paparan sebagai 

berikut: 

“apa ya, untuk hiburan saja dikala bosan.”
85
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Hasil wawancara dengan Rafifah (Siswa), 6 Desember 2021 
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Hal serupa juga disampaikan oleh Lathifah 

dengan hasil wawancara: 

“Ikut-ikut saja sih, karena teman-teman saya 

banyak yang buat video tik tok, saya juga ikut 

bahkan sering bertanya kepada teman 

bagaimana cara mereka mengeditnya”
86

 

 

Sedikit tambahan yang diberikan oleh Valesa 

dengan hasil wawancara sebagai berikut: 

“Untuk mengisi waktu luang saja, kalau sudah 

belajar saya bosan, cari hiburan di tik tok”
87

 

Begitu juga yang disampaikan oleh Saqila 

dengan hasil wawancara: 

“Untuk berkumpul sama teman, sama-sama 

membuat video”
88

 

 

Berdasarkan observasi tentang tujuan 

membuat video siswa memberikan jawaban bahwa 

untuk mengisi waktu luang, bahkan buat hiburan bagi 

mereka apabila bosan setelah belajar. Selain membuat 

video tpeneliti juga ingin mengetahui apakah siswa 
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Hasil wawancara dengan Zahwa (siswa), 6 Desember 2021 
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menggunakan media sosial sebagai media 

belajar/edukasi. Adapun hasil wawancara yang telah 

dilakukan kepada Anida sebagai berikut: 

“Tidak, kalau untuk belajar saya lebih banyak 

buka youtube atau google.”
89

 

 

Hasil wawancara selanjutnya yaitu dengan M. 

Indra yang menyatakan bahwa: 

“Tidak, kalau media untuk belajar buka 

goggle”
90

 

 

Begitu juga dengan hasil wawancara yang 

dilakukan dengan Meylisa yang memberikan 

jawaban: 

“Terkadang memang ada konten tentang 

belajar, tapi sekedar lewat saja saya lihat, 

tidak saya ikuti”
91

 

 

Hasil wawancara selanjutnya yaitu dengan 

Fahri Efendi yang menyatakan bahwa: 

“Tidak, saya kalau belajar ada yang bingung, 

saya tanya mbah google”
92
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Hasil wawancara dengan Meylisa (siswa), 8 Desember 2021 
92

Hasil wawancara dengan Fahri Efendi (siswa), 8 Desember 2021 
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Jawaban hasil wawancara dengan Lathifah sebagai 

berikut: 

“Tidak, saya lebih suka belajar di youtube”
93

 

 

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan 

kepada para remaja tentang penggunaan gadget 

sebagai media belajar/edukasi, semua informan 

menjawab bahwa gadget tidak dijadikan sebagai 

media belajar, meskipun ada konten edukasi, mereka 

hanya melewatkannya saja, tidak mengikuti. Para 

siswa lebih banyak menggunakan google dan youtube 

untuk belajar. Peneliti juga memberikan instrumen 

wawancara tentang ada atau tidak manfaat 

penggunaan media sosial dalam kehidupan sehari-hari 

bagi para remaja . Adapun hasil wawancara yang telah 

dilakukan dengan Rafifah yaitu sebagai berikut: 

“Ada tidak ya, nggak tahu..”
94
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Begitu juga dengan hasil wawancara yang 

dilakukan dengan Zahwa dengan paparan sebagai 

berikut: 

“Hmm.. ada, kami bisa buat video.”
95

 

 

Hal serupa juga disampaikan oleh Lathifah 

dengan hasil wawancara: 

“Buat video bagus,”
96

 

Sedikit tambahan yang diberikan oleh Valesa 

dengan hasil wawancara sebagai berikut: 

“Manfaatnya.. saya bisa mengedit video biasa 

menjadi bagus..”
97

 

Begitu juga yang disampaikan oleh Saqila 

dengan hasil wawancara: 

“Manfaatnya dapat menghibur  kalau saya 

bosan”
98

 

 

Berdasarkan hasil observasi  yang telah 

dilakukan tentang manfaat penggunaan gadget dalam 

kehidupan sehari-hari bagi para siswa dapat 

disimpulkan bahwa para siswa rata-rata bingung apa 
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manfaatnya, tetapi ada sebagian siswa menjawab 

bahwa dengan bermain game, mereka merasa mampu 

berkerjasama dan bersaing bahkan mendapatkan 

komisi, bahkan ada juga yang menjawab manfaatnya 

yaitu untuk hiburan kalau bosan. 

C. Pembahasan 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan 

dengan informan orang tua dan remaja  yang telah dilakukan 

berdasarkan instrumen wawancara mulai dari pengetahuan 

tentang gadget. Dari wawancara yang telah dilakukan kepada 

orang tua dapat disimpulkan bahwa ada beberapa orang tua 

yang mengetahui, bahkan ada juga guru yang menggunakan 

gadget ini. Namun ada juga guru yang hanya sekedar tahu 

saja atau sekedar sering mendengarnya saja. Guru mengetahui 

bahwa remaja menggunakan media sosial, bahkan kata salah 

satu seorang guru bahwa rata-rata anak (siswa) sekarang 

menggunakan media sosial ini. 

Untuk ada atau tidak dampak media sosial terhadap 

perilaku siswa, para guru lebih banyak melihat dampak 
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negatif perilaku siswa yang menggunakan media sosial tik 

tok, siswa kurang dalam belajar, lebih banyak memainkan HP 

daripada membuka buku. Apalagi saat ini sistem 

pembelajaran daring dimana rata-rata siswa memang 

memiliki HP. Siswa juga kurang peduli terhadap lingkungan, 

tidak melihat kondisi lingkungan terkadang terbiasa 

berkumpul membahas hal-hal viral yang ada dimedia sosial 

tik tok. Bahkan berkumpul untuk membuat video bersama 

dan berjoget bersama. 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan 

dengan guru tentang penggunaan gadget yang digunakan oleh 

siswa sekolah para guru menyatakan tidak pantas, karena 

untuk siswa diusia sekolah dasar masih sangat rentan 

terpengaruh oleh lingkungan, belum lagi saat untuk siswa 

sekolah dasar belum mampu membedakan yang mana yang 

baik dan yang buruk, sedangkan didalam aplikasi tik tok 

tentunya memiliki dampak positif dan negatif. 

Para guru juga memperhatikan bahwa siswa 

sekarang lebih banyak menggunakan handphone dimana 
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sekarang memang pembelajaran dilakukan secara daring 

menggunakan handphone, tetapi terkadang siswa 

menjadikan handphone bukan hanya untuk pembelajaran, 

tetapi mengetahui berita-berita yang viral yang ada di 

media sosial. Siswapun lebih banyak membicarakan hal-

hal yang disebut viral daripada membahas tentang 

pembelajaran. Belum lagi tingkah para siswa yang 

berkumpul membuat video bersama dengan musik dan 

bergoyang mengikuti tren, siswa hanya memahami bahwa 

itu untuk kesenangan semata. Para guru berharap agar 

sebaiknya aplikasi digunakan sebagai media yang mampu 

memberikan ilmu pengetahuan bagi siswa, begitu juga 

dengan video yang siswa buat, alangkah baiknya 

membuat video yang memberikan ilmu pengetahuan 

sehingga bermanfaat bagi orang banyak. 

Siswa yang menggunakan aplikasi lama, tetapi 

untuk siswa laki-laki mereka sedikit jarang menggunakan, 

karena mereka lebih suka  menggunakan game online. 

Namun dalam pembuatan video tidak semua infroman 
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siswa pernah membuat video  , ada yang sering membuat 

saja, tetapi tidak di upload karena malu, sekedar suka 

membuat video saja, kebanyakan siswa lebih suka 

membuat video apabila berkumpul atau bersama, bahkan 

yang laki-laki juga ikut kalau bersama. 

Untuk dalam pemilihan tema, siswa melihat 

berdasarkan konten yang populer, apabila tema konten 

tersebut banyak disukai, maka para siswapun berupaya 

mencoba membuat video dengan tema tersebut juga. 

Mengenai manfaat gadget bagi kehidupan sehari-hari 

siswa rata-rata bingung apa manfaatnya, tetapi ada 

sebagian siswa menjawab bahwa dengan bermain game, 

mereka merasa mampu berfikir keras bisa menjadi 

pemenang bahkan mendapatkan uang. Hal ini sesuai 

dengan pendapat Feny Aprilia yang menyatakan manfaat 

media sosial dapat mendorong dan mengekspresikan 

kreativitas seseorang dalam membuat suatu karya, dapat 

melati diri remaja atau anak anak untuk mengasah skill 
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editing video untuk konten-konten yang lebih 

bermanfaat.
99

 

Tujuan bermai game hanya untuk mengisi waktu 

luang, bahkan buat hiburan bagi mereka apabila bosan 

setelah belajar. Selain bermaingametidak pernah dijadikan 

sebagai media belajar, meskipun ada konten edukasi, 

mereka hanya melewatkannya saja, tidak mengikuti. Hal 

ini tentunya menjadi hal yang sangat mengkhawatirkan 

bagi masa depan anak, selain digunakan sebagai sarana 

hiburan tetapi banyak sekali unggahan-unggahan yang 

merusak moral dan perilaku anak-anak dikarenakan 

aplikasi tidak menyeleksi video-video yang akan 

diunggah. Hal ini tentunya diperlukan pengawasan bagi 

orang tua terhadap anaknya dalam penggunaan media 

sosial, agar karakter dalam diri anak terjaga bermoral, 

beretika serta berakhlak mulia. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil wawancara dan penelitian yang 

telah dilakukan mengenai Dampak Penggunaan  Gadget 
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Terhadap Perilaku Remaja Dalam Keluarga Di Desa 

Tinggi Ari Kecamatan Tanjung Kemuning Kabupaten 

Kaur Dapat Disimpulkan Bahwa: 

Dampak gadget terhadap perilaku remaja, lebih 

banyak terlihat dampak negatif seperti remaja kurang 

dalam belajar, lebih banyak memainkan HP daripada 

membuka buku. Apalagi saat ini sistem pembelajaran 

daring dimana rata-rata siswa memang memiliki HP. 

Remaja juga kurang peduli terhadap lingkungan, tidak 

melihat kondisi lingkungan terkadang terbiasa berkumpul 

membahas hal-hal viral yang ada dimedia. Bahkan 

berkumpul untuk membuat video bersama dan berjoget 

bersama. 

Para remaja sekarang lebih banyak menggunakan 

handphone dan banyak membicarakan hal-hal yang 

disebut viral daripada membahas tentang pembelajaran. 

Remaja yang menggunakan gadget  sejak lama dengan 

tujuan hanya untuk mengisi waktu luang, bahkan buat 

hiburan bagi mereka apabila bosan setelah belajar. 
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Bahkan gadgettidak pernah dijadikan sebagai media 

belajar, meskipun ada konten edukasi, mereka hanya 

melewatkannya saja, tidak mengikuti. Hal ini tentunya 

menjadi hal yang sangat mengkhawatirkan bagi masa 

depan anak, selain digunakan sebagai sarana hiburan 

tetapi banyak sekali unggahan-unggahan yang merusak 

moral dan perilaku anak. Hal ini tentunya diperlukan 

pengawasan bagi orang tua terhadap anaknya dalam 

penggunaan media sosial, agar karakter dalam diri anak 

terjaga bermoral, beretika serta berakhlak mulia. 

B. Saran 

1. Bagi Orang Tua 

Dengan adanya penelitian ini maka diharapkan 

orang tua untuk lebih mengawasi anak dalam 

penggunaan gadget. Memperhatikan waktu belajar 

anak sehingga hasil belajar nya yang diperoleh di 

sekolah bisa maksimal. 

2. Bagi pendidik dan Calon Pendidik 
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Untuk memberikan informasi yang jelas 

mengenai dampak gadget. 
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