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Abstract 
 

Gadgets are electronic devices or devices that have special functions and media that are currently very difficult 

to separate from children. The use of gadgets continues to increase from year to year and users are nominated 

by children. There are positive and negative impacts caused by gadgets, depending on how someone uses them. 

The positive impact of gadgets is as a medium of long-distance communication, information and entertainment 

media, while one of the negative impacts of gadgets is poor academic performance, reduced skills and memory 

and poor social relations. The purpose of this study was to determine the relationship between social interaction 

and student achievement with the use of gadgets at SMPN 3 Camba Kab. Maros. This study used a cross 

sectional study design. Sampling using purposive sampling technique, got 51 respondents. Data was collected 

using questionnaires, observation sheets and analyzed by chi square test. The results of the bivariate analysis 

showed that there was no relationship between social interaction and the use of gadgets (p = 0.1), and there 

was a relationship between student achievement and the use of gadgets (p = 0.02). The conclusion in this study 

is that there is no relationship between social interaction and the use of gadgets and there is a relationship 

between student achievement and the use of gadgets at SMPN 3 Camba Kab. Maros. 
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Abstrak 
 

Gadget adalah perangkat atau alat elektronik yang memiliki fungsi khusus dan media yang saat ini sangat sulit 

untuk dipisahkan dengan anak-anak. Penggunaan gadget terus meningkat dari tahun ke tahun dan penguna di 

nominasi oleh anak-anak. Tedapat dampak positif dan negatif yang ditimbulkan oleh gadget, tergantung 

bagaimana seseorang memanfaatkannya. Dampak positif dari gadget yaitu sebagai media komunikasi jarak jauh, 

media informasi dan hiburan sedangkan salah satu dampak negatif gadget adalah kinerja akademis yang buruk, 

keterampilan dan memori yang berkurang serta hubungan sosial yang buruk. Tujuan penelitian ini untuk 

mengetahui hubungan antara interaksi sosial dan prestasi belajar siswa dengan penggunaan gadget di SMPN 3 

Camba Kab. Maros. Penelitian ini menggunakan desain  cross sectional study. Pengambilan sampel 

menggunakan teknik purposive sampling, di dapatkan 51 responden. Pengumpulan data dilakukan 

menggunakan kuesioner, lembar observasi dan dianalisis dengan uji chi square. Hasil analisis bivariat 

menunjukkan tidak adanya hubungan interaksi sosial dengan penggunaan gadget (p=0,1), dan adanya hubungan 

prestasi belajar siswa dengan penggunaan gadget (p=0,02). Kesimpulan dalam penelitian adalah tidak ada 

hubungan interaksi sosial dengan penggunaan gadget dan ada hubungan prestasi belajar siswa dengan 

penggunaan gadget di SMPN 3 Camba Kab. Maros. 

 

Kata Kunci: Interaksi Sosial; Penggunaan Gadget; Prestasi Belajar
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Pendahuluan  
 

Gadget adalah wujud dari majunya perkembangan dalam dunia teknologi. Dari tahun ke tahun  fitur-fitur 

yang disediakan gadget selalu memberikan pembaharuan untuk kenyamanan bagi penggunanya  (Puspita, 2020). 

Secara global penggunaan gadget atau smartphone mengalami suatu peningkatan yang signifikan setiap 

tahunnya. 3,2 miliar pengguna ditahun 2019 dan mengalami peningkatan di tahun 2020 yaitu sebanyak 5,6 % 

(Setiawati & Izzatul, 2020). Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) menyatakan bahwa, 

penggunaan internet di tahun 2018 sebanyak 171,17 juta penggana dan dari jumlah tersebut sebanyak 60,8% 

pengguna internet merupakan anak-anak berumur 5-19 tahun. Singapura menjadi negara dengan urutan teratas 

untuk jumlah anak pengguna gadget (Setiawati & Izzatul, 2020) Sedangkan di indonesia, jumlah pengguna 

gadget juga tumbuh dengan pesat dan merupakan pengguna yang berada di urutan ke empat setelah adanya 

Cina, India, dan amerika (Setiawati & Izzatul, 2020). Adanya data tersebut, semakin menegaskan bahwa banyak 

anak yang menggunakan teknologi dalam kehidupan mereka sehari-hari (Setiawati & Izzatul, 2020). 

Mulai dari anak-anak hingga lansia tidak lagi asing dengan gadget. Anak adalah generasi atau keturunan 

dari hasil hubungan seksual dalam ikatan pernikahan (Wardanengsih, Hasnidar, & Lisna, 2021) .  Anak pada 

usia 12-15 tahun merupakan usia yang paling rentan dipengaruhi oleh gadget dikarenakan anak di usia ini 

memiliki proses berfikir, kognitif, naluri atau nalar sehingga terdapat kekuatan fisik yang mendorongnya untuk 

melakukan atau mencoba hal yang baru (Chusna, 2017). Hal lain yang dapat terjadi yaitu kurang tidur dan 

kulitas tidur yang buruk, juga termasuk kinerja akademis yang buruk, keterampilan dan memori yang berkurang 

serta sosial yang buruk dimana seseorang cenderung lebih asyik dengan gadgetnya sehingga hubungan sosial 

menjadi menurun (LeBourgeois et al., 2017). Interaksi sosial dapat membentuk perilaku anak sehingga interaksi 

yang paling ideal bagi anak adalah interaksi dengan orang tuanya (Purnamasari, Wahyuni, & Purnama, 2020). 

Menurut penelitian yang telah dilakukan oleh (Syahudin, 2019) dampak dari penggunaan gadget yang 

dialami oleh siswa beragam mulai dari adanya rasa malas untuk melukan aktivitas kelelahan fisik, adiksi yang 

mengakibatkan anak tidak bisa berhenti menggunakan dan adanya kerugian financial karena membeli pulsa 

untuk kepelrluan gaming, serta konsentrasi belajar menjadi menurun. Dalam penelitian tersebut dampak negatif 

yang paling tinggi adalah rasa siswa untuk bersosial sebesar 81.81% dan menurunnya konsentrasi siswa yang 

mencapai 100% dari total siswa yang dijadikan sampel dalam penelitian tersebut. Pencapaian prestasi belajar 

oleh siswa-siswi adalah hasil interaksi yang dapat baerpengaruh kepada diri individu maupun dari luar diri 

individu yang meliputi pengetahuan dan pemahaman serta analisis terkait pembelajaran tersebut (Isnawati, 

2020). Dalam mencapai prestasi belajar yang maksimal di butuhkan media informasi yang dapat di akses secara 

mudah seperti gadget (Isnawati, 2020).  

SMPN 3 Camba merupakan salah satu sekolah menengah pertama favorit bagi orang tua dan murid di 

kecamatan camba. Untuk penggunaan gadget sebagai media pembelajaran adalah hal yang baru bagi siswa 

siswi-nya sehingga gadget yang pada dasarnya memiliki banyak fitur selain sebagai media pembelajaran, siswa 

sebagai remaja dengan keingintahuan terhadap hal yang baru memungkinkan ia akan selalu ingin mencoba dan 

berusaha mencari tahu  apa saja yang ada pada gadget tersebut sehingga ia akan selalu mengaksesnya. Jumlah 

siswa kelas VII yang terdaftar di SMPN 3 Camba yaitu 104 orang dimana pada wawancara yang dilakukan pada 

salah satu pendidik di SMPN 3 Camba, mayoritas siswa siswi memiliki dan menggunakan gadget di karenakan 

tuntutan untuk mengerjakan dan mengumpulkan tugas secara online karena proses pembelajaran yang belum di 

lakukan secara tatap muka dan pertemuan antar guru hanya di lakukan 1x seminggu yaitu hanya pada saat di 

berikan penugasan. 

Dari observasi yang dilakukan pada siswa kelas VII, interaksi sosial yang dilakukan antar siswa hanya 

sekedar menyapa, saat di luar ruang kelas para siswa siwi hanya fokus pada gadgetnya masing-masing sehingga, 

walaupun terjalin kontak sosial dan komunikasi singkat, interaksi sosial yang terjalin antar siswa masih sangat 

kurang. Untuk kondisi siswa di luar jam sekolahpun seperti itu, saat mereka berkeremun hanya nampak 

beberapa siswa saja yang saling berbincang, dan yang lainnya hanya sibuk dengan gadget. Sedangkan  menurut 

wawancara singkat dari salah satu guru pengajar mengatakan untuk hasil belajar atau prestasi belajar siswa 

dapat diukur dari hasil ulangan akhir semester 2 yang baru – baru ini telah dilaksanakan yang akan 

dibandingkan dengan ulangan akhir semester 1 yang lalu. Namun, karena ulangan tersebut baru saja 

dilaksanakan maka belum bisa di lihat perbandingan yang signifikan dari hasil ulangan tersebut, namun di lihat 

dari pengumpulan tugas harian siswa 40% siswa mengumpulkan tugas tepat waktu, 55% mengumpulkan tugas 

saat terus di tagih dan ditegur oleh guru pengajar dan 5% hanya mengumpulkan beberapa tugas saja (tidak 

lengkap). 

Berdasarkan uraian tersebut, serta alasan karna belum adanya penelitian yang dilakukan sebelumnya 

terkait hubungan interaksi sosial dan prestasi belajar siswa dengan penggunaan gadget yang dilakukan pada 

sekolah dan daerah tersebut maka, peneliti tertarik untuk untuk melakukan penelitian untuk mengetahui apakah 

ada hubungan antara interaksi sosial dan prestasi belajar siswa dengan penggunaan gadget di SMPN 3 Camba.  
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Metode 
Desain, Waktu, Lokasi, Populasi dan Sampel Penelitan 

 

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan desain penelitian survei analitik melalui analisis 

statistik korelasi (menguji hubungan) dengan menggunakan pendekatan cross sectional study yang merupakan 

studi untuk mempelajari hubungan variabel independen (penggunaan gadget) dan variabel dependen (interaksi 

sosial dan prestasi belajar siswa). Populasi yang dimasukkan dalam penelitian ini adalah Siswa SMPN 3 Camba 

Kab. Maros kelas VII yang berjumlah 104 orang dengan penentuan besar sampel menggunakan rumus solvin 

dengan jumlah sampel 51 siswa dengan teknik sampling yaitu purposive sampling. Kriteria sampel dalam 

penelitian ini meliputi : 

1. Kriteri Inklusi 

a. Terdaftar sebagai siswa siswi di sekolah SMPN 3 Camba  

b. Siswa siswi kelas VII yang menggunakan gadget 

c. Siswa dengan usia 12 – 15 tahun 

d. Bersedia terlibat dalam penelitian 

2. Kriteria Eksklusi  

a. Siswa siswi yang tidak hadir saat penelitian 

b. Siswa siswi yang tidak mejawab atau mengisi lembar kuesioner  

 

Pengumpulan data 

1. Editing 

Tahap editing yaitu tahap awal dalam mengolah data sebuah penelitian dimana editing merupakan kegiatan 

pemeriksaan kembali data yang telah didapatkan dengan melakukan pengecekan jika seandainyaterdapat 

kesalahan, kekurangan atau keraguan. Tujuan dari editing adalah mengedit atau melengkapi data untuk 

menghindari data yang salah. Dalam penelitian ini proses editing yang telah dilakukan yaitu melengkapi data 

siswa yang tidak dilengk ap kemudian memasukkan data ke dalam file dalam bentuk exel.  

2. Coding (Pemberian Kode) 

Dalam penelitian ini coding di masukkan setelah editing data dilakukan, coding yang diberikan berupa 

penomoran angka dalam setiap kategori, seperti dalam kategori umur 1 coding untuk 11 tahun, 2 coding 

untuk 12 tahun dan seterusnya. 

3. Tabulasi (Tabulating) 

Tahap selanjutnya untuk mengolah data penelitian adalah tabulasi data. Tabulasi atau penyusunan data 

dilakukan dengan cara bantuan SPSS untuk memudahkan dalam menganalisis data  . 

 

Analisis data 

1. Univariate  

Analisis data univariate merupakan analisis data yang terkait dengan satu pengukuran variabel pada jangka 

waktu tertentu.(Swarjana, 2016). Pada penelitian ini variabel karakteristik responden di analisis dengan 

menggunakan statistik deskriptif. 

2. Bivariate 

Menurut (Nurafriani, Asdar, Irmayani, & Haris, 2018) dalam Hidayat A. 2017 analisis bivariat dilakukan 

pada dua variabel untuk melihat hubungan antara variabel independen dan dependen  dengan menggunakan 

uji Chi-Square (X2). (Nurafriani et al., 2018) Kriteria penelitian yang digunakan untuk memutuskan 

hubungan antara kedua variabel yaitu dikatakan tidak ada hubungan jika ρ > α 0,05 dan dikatakan ada 

hubungan jika ρ < α 0,05 

 

Hasil  
1. Analisis univariat 

Tabel 1 Distribusi Frekuensi Berdasarkan Karakteristik Responden Di Smpn 3 Camba Kab. Maros   

(n=51) 

Karakteristik Responden n % 

Umur 

12 Tahun 

13 Tahun 

14 Tahun 

15 Tahun 

 

5 

24 

16 

6 

 

9,8 

47,1 

31,4 

11,8 

Kelas 

VII A 

VII B 

 

25 

26 

 

49 

51 
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Jenis Kelamin 

Laki-Laki 

Perempuan 

 

27 

24 

 

52.9 

47,1 

Lama Menggunakan Gadget 

1 – 2 Tahun 

3 – 4 Tahun 

5 – 6 Tahun 

 

31 

18 

2 

 

60,7 

35,3 

4 

  

Berdasarkan tabel di atas pada tabel 1. Dengan jumlah responden 51 siswa di SMPN 3 Camba Kab. 

Maros jumlah karakterik responden berdasarkan umur mayoritas siswa berumur 13 tahun yaitu 24 siswa 

(47,1%) dan paling sedikit adalah siswa yang berusia 12 tahun yaitu 5 siswa (9,8 %) . Karakteristik 

responden berdasarkan kelas terdapat 25 siswa (49%)  kelas VII A dan 26 siswa (51%) kelas VII B. Adapun 

karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin terdapat 27 siswa laki-laki (52,9%) dan 24 siswa 

perempuan (47,1%) . Sedangkan karakteristik responden berdasarkan lama menggunakan gadget yaitu 

terdapat 31 (60,7%) siswa dengan lama menggunakan gadget 1-2 tahun, 18 siswa (35,3%) dengan lama 

menggunakan gadget 3-4 tahun dan sebanyak 2 siswa (4%) dengan lama menggunakan gadget 3-6 tahun. 

 

2. Analisis Bivariat 

Tabel 2 Analisis Hubungan Interaksi Sosial Dengan Penggunaan Gadget Di Smpn 3 Camba Kab. 

Maros 

Penggunaan Gadget 

Interaksi Sosial 
Total 

Cukup Baik 

n % n % n % 

Tidak Rutin 4 22,2 14 77,8 18 100 

100 Rutin 2 6,1 31 93,9 33 

Total 6 11,8 45 88,2 51 100 

α = 0,05 

p = 0,1 

 

Berdasarkan tabel 2 menunjukkan bahwa analisa hubungan interaksi sosial dengan penggunaan gadget 

adalah dari 18 siswa (100%) yang menggunakan gadget secara tidak rutin  terdapat 4 siswa (22,2%) dengan 

interaksi sosial kategori cukup, dan terdapat 14 siswa (77,8%) dengan interaksi sosial kategori baik, 

sedangkan dari 33 siswa (100%) yang rutin menggunakan gadget terdapat 2 siswa (6,1%) dengan interaksi 

sosial kategori cukup dan terdapat 31 siswa (93,9%) dengan interaksi sosial kategori baik. Setelah dilakukan 

uji statistik dengan menggunakan uji Chi-Square test maka berdasarkan koneksi Fisher’s exact test 

didapatkan nilai p = 0,1 yang menunjukkan p > 0,05 maka dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Ho 

diterima dan Ha ditolak atau tidak ada hubungan yang signifikan antara Interaksi Sosial dengan Penggunaan 

Gadget di SMPN 3 Camba Kab. Maros. 

 

Tabel 3 Analisis Hubungan Prestasi Belajar  Siswa Dengan Penggunaan Gadget Di Smpn 3 Camba 

Kab. Maros 

Penggunaan Gadget 

Prestasi Belajar  

Menurun Menetap Meningkat Total 

n % n % n % n % 

Tidak Rutin 4 22,2 4 22,2 10 55,6 18 100 

Rutin 20 60,6 6 18,2 7 21,2 33 100 

Total 24 47,1 10 19,6 17 33,3 51   100 

α = 0,05 

p = 0,02 

 

Berdasarkan tabel 3. menunjukkan bahwa analisa hubungan Prestasi Belajar siswa dengan penggunaan 

gadget adalah dari 18 siswa (100%) yang menggunakan gadget secara tidak rutin terdapat 4 siswa (22,2%) 

dengan prestasi belajar menurun dan menetap serta terdapat 10 siswa (55,6%) dengan prestasi belajar yang 

meningkat, sedangkan dari 33 siswa (100%) yang rutin menggunakan gadget terdapat 20 siswa (60,6%) 

dengan prestasi belajar yang menurun, 6 siswa (18,2%) dengan prestasi belajar menetap dan terdapat 7 siswa 

(21,2%) dengan prestasi belajar yang meningkat. Setelah dilakukan uji statistik dengan menggunakan uji 

Chi-Square test  didapatkan nilai p = 0,0 yang menunjukkan p < 0,05  maka, dengan demikian dapat 
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disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima atau ada hubungan yang signifikan anatara Prestasi Belajar 

dengan Penggunaan Gadget di SMPN 3 Camba Kab. Maros. 

  

Pembahasan  

 
Umur anak dapat mempengaruhi kehidupan sosialnya karena pada masa transisi dari anak, remaja hingga 

dewasa seseorang mengalami perubahan baik fisik, sosial, pribadi dan emosional. Perilaku adaptif social  terjadi 

pada anak dibawah 18 tahun dimana terjadi gangguan dalam perkembangan fungsi kognitif  yang dapat dilihat 

dengan cara kemampuan anak dalam melakukan kemandirian dan menyesuaikan diri dengan lingkungan (Dardi, 

2019).  Saat masa kanak-kanak, anak akan lebih dekat dengan orang tua maupun saudaranya, namun saat 

memasuki masa remaja hingga dewasa, kedekatan ataupun loyalitas mereka bergeser kepada teman ataupun 

rekannya. Dalam penelitian ini jumlah responden yang paling banyak adalah siswa berusia 13 tahun yaitu 

sebanyak 24 siswa(47,1%) dan yang paling sedikit adalah siswa berusia 12 tahun yaitu sebanyak 5 siswa 

(9,8%). 

Dalam lingkungan sekolah, seringkali penempatan kelas siswa di bedakan berdasarkan kemampuan 

intelektual (IQ) namun hal ini dapat menyebabkan terjadinya diskriminasi antara kelas reguler dan kelas 

unggulan sehingga manajemen yang dilakukan di SMPN 3 Camba adalah dengan melebur atau meniadakan 

kelas unggulan dan tidak membedakan tingkat kelas berdasarkan kecerdasaan siswa. Dari penelitian ini jumlah 

responden kelas VII A yaitu 25 siswa (49%)  dan kelas VII B yaitu 26 siswa (51%). 

Dalam penelitian ini jumlah responden yang paling banyak adalah laki-laki yaitu sebanyak 27 siswa (52,9%) 

dan perempuan 24 siswa (47,1%) . Karakteristik pada laki-laki dan perempuan memiliki banyak perbedaan salah 

satunya dari cara berkomunikasi. Walaupun otak perempuan lebih kecil daripada laki-laki namun perempuan 

memiliki hippoccampus (bagian otak yang menyimpan memori) yang lebih besar sehingga perempuan mampu 

mengolah informasi lebih cepat sehingga perempuan lebih senang bercerita atau berdiskusi banyak hal dalam 

jangka waktu lama dibanding laki-laki. 

Mayoritas responden adalah pengguna gadget dalam kurun waktu 1-2 tahun yaitu sebanyak 31 siswa(60,7%) 

dan yang paling sedikit yaitu 5-6 tahun yaitu sebanyak 2 siswa (4%) . Hal ini terlihat jelas bahwa terdapat 

hubungan antara lama menggunakan gadget dengan durasi penggunaan gadget. Saat seseorang baru 

menggunakan gadget intensitas penggunaanya semakin lama atau rutin sebaliknya semakin lama seseorang 

menggunakan gadget maka intensitasnya penggunaannya lebih singkat atau tidak rutin. 

Bagi remaja mencoba hal yang baru adalah sesuatu yang menyenangkan sehingga pengguna baru gadget 

semakin seing atau rutin menggunakannya. Nampak dari hasil penelitian ini banyak responden yang 

menggunakan gadget dalam kurun waktu 1-2 tahun sehingga banyak pula pengguna yang rutin menggunakan 

gadget yaitu sebanyak 33 siswa (64,7%) sedangkan yang tidak rutin sebanyak 18 siswa (35,3%). Berdasarkan 

interaksi sosial, hasil penelitian menunjukkan sebanyak 45 siswa (88,2%) \ dengan interaksi sosial kategori baik 

dan sebanyak 6 siswa  (11,8%) dengan interaksi sosial kategori cukup. Interaksi sosial yang baik tergantung dari 

kontak sosial dan komunikasi. Kontak sosial juga mempengaruhi komunikasi seseorang sehingga ketiga hal ini 

akan berpengaruh satu dengan yang lain. Pada hasil penelitian ini terdapat 4 siswa (22,2%) yang tidak rutin 

menggunakan gadget namun interaksi sosialnya cukup. Berdasararkan observasi yang dilakukan pada saat 

penelitian hal ini dikarenakan beberapa anak termasuk orang yang pendiam dan lebih senang melakukan 

beberapa hal secara mandiri dan untuk penggunaan gadget di batasi dan dipantau oleh orang tua sehingga 

intensitas penggunaan gadget pun tidak rutin dilakukan. Selain itu terdapat 31 siswa (93,9%) yang rutin 

menggunakan gadget  namun interaksi sosial yang baik. Hal ini dikarenakan walaupun responden memiliki 

rutinitas menggunakan gadget, kontak sosial ataupun komunikasi yang terajalin antar responden dengan 

keluarga ataupun teman-temannya tetap terjalin dengan baik selain itu mayoritas responden berusia 13 tahun 

dimana umur anak dapat mempengaruhi kehidupan sosialnya. Saat masa kanak-kanak, anak akan lebih dekat 

dengan orang tua maupun saudaranya, dan saat memasuki masa remaja hingga dewasa, kedekatan ataupun 

loyalitas mereka bergeser kepada teman ataupun rekannya. 

Hasil penelitian ini tidak sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh (Rohana & Hartini, 2020), 

kepada anak usia sekolah di SDN 02 Banyuurip yang menunjukaan bahwa terdapat hubungan yang bermakna 

antara interaksi sosial dengan penggunaan gadget. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Dalillah, 

2018), yang menunjukkan tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara gadget terhadap perilaku siswa di 

SMA Darussalam Ciputat dimana gadget memiliki dampak baik ataupun buruk sehingga diperlukan pembinaan 

dan pengawasan dari orang tua. Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Bewu, 

Dwikurnaningsih, & Widwanto, 2020) bahwa tidak ada pengaruh yang signifikan penggunaan gadget terhadap 

interaksi sosial siswa kelas X SMA Kristen Satya Wacana. 

Interaksi sosial adalah kunci dari semua kehidupan sosial karena tanpa adanya interaksi sosial tidak akan 

mungkin ada kehidupan secara berkelompok atau bersama-sama (Xiao, 2018). Brinkerhoft dan White (1989) 

dalam (Damsar, 2017) berpendapat bahwa konsep interaksi yang dimaksudkan dalam teorinya adalah sebagai 

suatu tindakan timbal balik antara dua orang atau lebih melalui suatu kontak dan komunikasi. Karena tanpa 
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adanya hubungan tersebut maka tidak terjadi jika hanya ada kontak tanpa di sertai dengan komunikasi. Para ahli 

mengemukakan bahwa interaksi yang paling ideal adalah interaksi dengan tatap muka dimana komunikasi yang 

sifatnya dinamis dan timbal balik dapat mempengaruhi dan terjadi pertukaran informasi denga proses yang cepat 

diantara pihak-pihak yang saling berinteraksi (Syahudin, 2019). 

Berdasarkan teori Imogene M. King mengemukakan bahwa  dalam mencapai sebuah hubungan interaksi 

individu dengan individu yang lain diperlukan adanya sistem personal, sistem interpersonal dan sistem sosial 

yang saling berhubungan untuk mempertahankan adaptasi yang sifatnya positif terhadap lingkungannya. 

Dimana sub utama dalam sistem interpesonal berupa komunikasi dan interaksi yang melibatkan hubungan 

timbal balik antar individu, sedangkan dalam sebuah asumsi keseluruhan dari sistem konseptual King dan teori 

pencapaian tujuan pada fokus keperawatan adalah manusia yang berinteraksi dengaan lingkungannya, yang 

mengarahkan ke keadaan kesehatan bagi individu, yang merupakan sebuah kemampuan untuk berfungsi dalam 

peran sosial dimana manusia sebagai suatu sistem yang sifatnya terbuka yang berinteraksi dengan 

lingkungannya. Dari teori tersebut mempertegas penelitian ini bahwa sebuah interaksi sosial akan terjadi jika 

terdapat hasil dari timbal balik komunikasi bersama dimana interaksi tersebut di harapkan dapat mengubah 

pandangan dan menghasilkan hal yang positif dan memunculkan tindakan atau reaksi yang sifatnya juga positif. 

Sehingga, jika terdapat persepsi atau hal negatif dari lingkungan seseorang maka pandangan negatif tersebut 

akan memunculkan reaksi atau tindakan yang negatif pula. Hal tersebut sejalan dengan penenilitian ini, saat 

seseorang atau dalam hal ini siswa memandang atau memanfaatkan gadget dengan tidak baik atau bersifat 

negatif maka terjadi reaksi yang sifatnya akan berpengaruh terhadap interaksi sosialnya sebagai hasil dari 

pandangan siswa terhadap lingkungannya.  

Peneliti berasumsi bahwa interaksi sosial yang terjalin baik karena penggunaan gadget yang dilakukan 

dengan pembatasan dan pengawasan yang dilakukan secara ketat oleh orang tua sehingga walaupun durasi dan 

intensitas penggunaan yang rutin tidak mengurangi dan mengahalangi seseorang dalam berinteraksi. Hasil 

penelitian ini terdapat 8 siswa (44,4%) yang tidak rutin menggunakan gadget tapi prestasi belajarnya menurun. 

Sesuai dengan wawancara singkat pada salah satu guru pengajar bahwa terdapat beberapa siswa yang 

menggunakan gadget orang tuanya sehingga penggunaan gadgetnya tetap dalam pantauan orang tua namun 

untuk mengerjakan dan mengumpulkan tugas, siswa mengumpulkan pada saat sudah di berikan peringatan dan 

hal ini paling sering dialami oleh laki-laki namun tak bisa di pungkiri bahwa adanya faktor lain juga sangat 

berpengaruh pada pretasi belajar siswa seperti minat belajar, konsentrasi dan motivasi belajar siswa yang 

rendah, serta sikap yang acuh atau cara belajar siswa yang kurang tepat sehingga mempengaruhi hasil belajar 

siswa. Selain itu terdapat 6 siswa (18,2%) rutin menggunakan gadget dan prestasi belajarnya yang menetap dan 

7 siswa (21,2%) yang prestasinya meningkat. Hal ini disebakan oleh faktor internal seperti rasa keinginan atau 

adanya motivasi yang kuat untuk mempertahankan atau meningkatkan prestasinya sehingga walaupun rutinitas 

yang dilakukan siswa lebih sering dengan gadget namun yang diakses adalah mencari bahan bacaan dan media 

pembelajaran sehingga prestasi yang di raihnya justru karena adanya nilai positif dari gadget. selain itu terdapat 

faktor eksternal yang dapat mempengaruhi prestasi siswa seperti adanya pengaruh lingkungan, dan dorongan 

atau dukungan dari orang tua, dan saat menggunakan gadget siswa tetap dalam pantauan dan pengawasan orang 

tua sehingga media-media yang diakses secara rutin adalah media pembelajaran walaupun sesekali di berikan 

kebebasan untuk mengakses media hiburan dalam jangka waktu yang ditentukan masing-masing orang tua.  

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian oleh (Desak 2021), dan (Manumpil et al., 2015)bahwa terdapat 

hubungan penggunaan gadget dengan tingkat prestasi belajar siswa di SMA Negeri 9 Manado dimana arah 

hubungan sifatnya negatif yaitu semakin tinggi penggunaan dari gadget maka semakin menurun prestasi belajar 

siswa.  

Terdapat 4 hal yang di pandang dapat menyebabkan tinggi atau rendahnya prestasi belajar seseorang yaitu 

kecakapan, usaha, tingkat kesulitan sebuah tugas dan keberuntungan, 4 hal inilah yang mampu merubah ataupun 

mempertahankan prestasi belajar seorang siswa, selain itu terdapat 2 faktor yang mempengaruhi prestasi belajar 

yaitu faktor internal seperti faktor fisiologis dan psikologis, selanjutnya faktor eksternal seperti lingkungan 

sekolah, keluarga, dan lingkungan masyarakat. Berdasarkan teori Marrone & Schuts (2203:1-5) dalam (Slameto, 

2020) mengembangkan lima teori tentang prestasi belajar yaitu teori sosial cognitive, teori motivasi, teori nilai 

tugas, teori atribut, dan teori tujuan keberhasilan sebagai faktor penunjang dalam keberhasilan belajar siswa. 

Dalam teori sosial cognitif terdapat 4 ide utama yaitu observasi diri, pertimbangan diri, reaksi diri, dan 

kemampuan diri (self-efficacy) untuk menjelaskan mengapa seseorang berhasil atau gagal melaksanakan tugas 

pembelajaran tertentu. Jika seseorang memiliki self-efficacy yang positif, pada saat menghadapi masalah / tugas 

belajar, ia akan bereaksi (reaksi diri) secara positif juga. Selain itu self-efficacy tidak hanya dibangun dari 

pengalaman-pengalaman positifnya sendiri saja, malainkan juga dibangun melalui pengalaman positif orang lain 

yang berarti seorang siswa memiliki potensi untuk diyakinkan oleh kelaurga, guru dan teman-temannya secara 

positif. Teori ini menegaskan bahwa kemampuan diri dari sebuah pengalaman akan menghasilkan reaksi yang 

sesuai dengan pengalaman tersebut baik itu sifatnya positif maupun negatif. Sesuai dengan penelitian ini saat 

menghadapi situasi berupa penggunaan dari gadget yang menghasilkan pengalaman negatif maka berpengaruh 

terhadap self-efficacy (kemampuan diri) seorang siswa dalam melaksanakan tugas belajarnya akan gagal. 
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Sebaliknya jika situasi penggunaan gadget yang menghasilkan pengalaman positif maka reaksi yang terjadi pada 

kemampuan diri seseorang dalam melakukan tugas belajarnya akan berhasil. 

Menurut asumsi peneliti bahwa disamping memberikan motivasi dan menyediakan media 

pembelajaran, pengawasan dan pembatasan dari orang tua  sangat dibutuhkan agar siswa tidak salah 

menggunakan gadget dan tidak hanya menggunakannya sebagai media hiburan namun utamanya sebagai media 

pembelajaran. Proses belajar mengajar dikatakan berhasil jika prestasi siswa menjadi meningkat dan siswanya 

mampu mempertahankan nilai yang sudah tinggi. 

 

Kesimpulan  

 
Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa tidak ada hubungan 

interaksi sosial dengan penggunaan gadget di SMPN 3 Camba Kab. Maros dan ada hubungan prestasi belajar 

siswa dengan penggunaan gadget di SMPN 3 Camba Kab. Maros. 

 

Saran 

 
1. Bagi Responden 

 Bagi siswa diharapkan dapat mengurangi intensitas atau durasi penggunaan gadget agar dapat 

mempertahankan interaksi sosial dan mampu meningkatkan prestasi belajar. 

2. Bagi SMPN 3 Camba Kab. Maros 

Berdasarkan dari hasil penelitian diharapkan SMPN 3 Camba Kab. Maros agar memberikan intervensi yang 

dapat dilakukan pada siswa yaitu cendengan menyarankan orang tua agar membatasi dan memberikan 

gadget kepada anak jika anak dapat meningkatkan nilainya dengan baik, dan mempertahankan interaksinya 

baik dengan keluarga, teman dan lingkungan sekolah serta mampu memanfaatkan gadget dengan baik. 

3. Penelitian Selanjutnya 

Diharapkan peneliti selanjutnya mengkali lebih banyak sumber ataupun referensi terkait dengan interaksi 

sosial maupun prestasi belajar agar hasil penelitian dapat lebih baik dan lengkap serta lebih mempersiapkan 

diri dalam proses penelitian mulai dari pengambilan hingga pengumpulan data dan hasil penelitian 

diharapkan agar ditunjang dengan wawancara ataupun observasi lansung terhadap responden. 
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