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Abstract : This research aims to determine the effect of using gadgets and online 

games on students social interactions.  This type of research is quantitative with 

ex-post facto research methods.  The sample in this research is consisted of 58 

students. The sampling technique uses simple random sampling.  The data analysis 

technique uses the simple regression test. The results of the research show that the 

correlation coefficient has a positive and significant influence on the use of gadgets 

on students social interactions with a value of 0.014 with very low criteria and the 

correlation coefficient has a positive and significant influence with the use of 

online games on students social interactions with a value of 0.001 with very low 

criteria. Then, the coefficient of determination (The R2) obtained was 0.448, which 

means that the use of gadgets and online games has  had an influence of 44.80% 

on students social interactions and 55.20% of the relationship is influenced by 

other variables not researched. 
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PENDAHULUAN 

Pendidik sangat dituntut untuk membentuk makhluk sosial yang cakap dan 

mampu berinteraksi sosial dengan baik di kehidupan. Di dalam kehidupan, 

masyarakat, dan sekolah. Banyak faktor yang mempengaruhi buruknya interaksi 

sosial, salah satunya yaitu kemajuan teknologi saat ini. Kemajuan teknologi modern 

begitu cepat pada masanya dan tidak dapat dihindari. Teknologi berkembang pesat 

seiring dengan berkembangnya ilmu pengetahuan. Contoh kemajuan teknologi 

adalah gadget yang merupakan alat komunikasi yang berguna bagi manusia untuk 

mempermudah dan mempermudah pekerjaannya. Rachman dan Setianingsih 

(2020: 559) mendefinisikan gadget adalah perangkat kecil modern dengan fungsi 
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tertentu yang dapat digunakan untuk kehidupan sehari-hari. Manfaat gadget antara 

lain untuk mencari informasi, berkomunikasi, mendapatkan penghasilan dengan 

berjualan online, bermain game, dan masih banyak lagi. Pendidik dapat 

menggunakan gadget dalam proses belajar mengajar untuk memotivasi semangat 

belajar peserta didik sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.  

Sudah menjadi tren bahwa anak-anak menggunakan gadget yang terhubung 

dengan internet. Namun di sisi lain, teknologi telah mengambil alih kehidupan saat 

ini. Anak-anak mengalami kecanduan gadget, karena mereka menunjukkan rasa 

cemas ketika tidak bermain gadget. Anak-anak juga terlalu sibuk menggunakan 

gadget sehingga kehilangan waktu, membuat mereka kurang tidur, kurang 

berinteraksi sosial, dan kehilangan minat terhadap dunia luar. Salah satu fitur yang 

ditawarkan dan sering kali membuat anak -anak tertarik dan berlama-lama 

menggunakan gadget adalah game online. Trisnani dan Wardani (2018: 74) 

mengatakan game online dapat diartikan sebagai game atau permainan yang dapat 

dimainkan oleh banyak orang pada waktu yang sama dengan melalui jaringan 

komunikasi online. 

Syifa, dkk (2019 : 527) berpendapat penggunaan gadget yang berlebihan 

seperti lebih dari 2 jam per hari membuat anak akan mengalami perubahan dari segi 

sikap maupun perkembangan moral nya. Interaksi sosial merupakan faktor penting 

dalam perkembangan sosial peserta didik. Istiqomah (2015 : 17) menjelaskan 

interaksi sosial adalah berbagai hubungan sosial yang berkaitan dengan hubungan 

antara individu dengan individu, antara individu dengan kelompok serta antara 

kelompok dengan kelompok. Meningkatnya penggunaan gadget dan keterlibatan 

dalam game online, terdapat kekhawatiran bahwa interaksi sosial peserta didik akan 

terganggu. Meningkatnya jumlah waktu yang dihabiskan untuk bermain game 

online atau menggunakan gadget dapat mengurangi waktu yang seharusnya 

dihabiskan untuk berinteraksi dengan teman sebaya, keluarga, dan lingkungan 

terdekat.  

Penelitian yang dilakukan oleh Diana dan Sri (2018: 127) dengan hasil  

game pada gadget terhadap perkembangan sosio-emosional anak usia sekolah dasar 

yaitu semakin sering seorang anak bermain gadget, berdampak buruk bagi pola 

perilaku anak yaitu salah satunya perkembangan sosio emosionalnya, anak lebih 

sering bermain gadget dari pada belajar dan berinteraksi dengan lingkungan 

sekitarnya. Widodo dan Safitri (2018 : 28) melakukan penelitian dengan hasil anak 

sekolah dasar kelas 5 dan 6 di SD Negeri 4 Purwodadi, kecanduan bermain game 

online pada smartphone menyebabkan pola makan yang buruk. Twenge and 

Campbell (2018 : 25) mengemukan bahwa increased gadget use is linked to 

decreased social interaction among the teenagers. Anderson et al. (2020 : 33) 

mengatakan the use of online games is associated with decreased social interaction 

in the school environment. Interaksi sosial yang baik di sekolah berperan penting 

dalam proses pembelajaran dan pengembangan sosial-emosional peserta didik. Jika 

penggunaan gadget dan game online berlebihan, peserta didik mungkin mengalami 
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kesulitan dalam fokus, konsentrasi, dan partisipasi aktif dalam pembelajaran 

kelompok atau diskusi.  

Berdasarkan penelitian pendahuluan yang peneliti lakukan dikelas tinggi 

UPT SD Negeri 28 Tulang Bawang Tengah pada semester ganjil Tahun Ajaran 

2023/2024, didapatkan informasi mengenai gambaran penggunaan gadget dan 

game online peserta didik melalui wawancara dengan hasil diketahui sebanyak 87 

(62,14 %) peserta didik menggunakan gadget dengan durasi lebih dari 3 jam 

perhari, dengan demikian penggunaan gadget dengan durasi lebih dari 3 jam perhari 

termasuk kedalam intensitas penggunaan gadget yang tinggi. Sebanyak 32 (22,8%)  

peserta didik menggunakan gadget untuk membuka aplikasi sebanyak 68 (48,57%) 

menggunakan gadget untuk bermain game online. Sebanyak 37 (54,42%) peserta 

didik bermain game online dengan durasi lebih dari 3 jam perhari, dengan demikian 

termasuk kedalam inensitas bermain game online yang tinggi.  

Peneliti melakukan wawancara dengan kepala sekolah  UPT SD 28 Tulang 

Bawang Tengah serta wali kelas IV, V, VI terkait dampak positif dan negatif gadget 

dan game online. Menurut kepala sekolah dan pendidik di sekolah tersebut dampak 

positifnya yaitu gadget dapat menunjang pembelajaran, dengan gadget peserta didik 

dapat mengerti teknologi, gadget dapat memberikan ilmu baru, gadget dapat 

memudahkan dalam kehidupan sehari- hari, serta gadget memberikan banyak 

informasi, gadget pula dapat mengekspresikan kreativitas peserta didik, dan game 

online dapat memberikan hiburan. Selain itu dampak negatifnya adalah peserta 

didik akan lupa waktu, penurunan daya tangkap dan minat belajar, tidur menjadi 

terganggu, meniru hal-hal yang tidak baik, dan dapat menyebabkan kurangnya 

interaksi sosial.  

Gadget dan game online menyebabkan rendahnya interaksi sosial peserta 

didik.  Hal tersebut terbukti dari yang peneliti amati, peserta didik kelas tinggi UPT 

SDN 28 Tulang Bawang Tengah bermain gadget dan game online dengan intensitas 

yang tinggi. Peneliti melihat bahwa adanya interaksi sosial yang rendah pada 

peserta didik dengan temannya maupun peserta didik dengan pendidiknya. 

Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh negatif dan signifikan penggunaan 

gadget terhadap interaksi sosial peserta didik di kelas tinggi SDN 28 Tulang 

Bawang Tengah, dan mengetahui pengaruh negatif dan signifikan penggunaan 

game online terhadap interaksi sosial peserta didik di kelas tinggi SDN 28 Tulang 

Bawang Tengah. 

 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian jenis kuantitatif dengan menggunakan 

metode penelitian ex-post facto. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 

peserta didik kelas IV, V dan VI SDN 28 Tulang Bawang Tengah yang berjumlah 

140 peserta didik. Teknik sampling yang digunakan oleh penulis adalah probability 

sampling. Teknik probability yang digunakan dalam penelitian ini adalah simple 
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random sampling. Jumlah sampel yang ditetapkan adalah sebanyak 58 responden. 

Penelitian ini terdiri dari dua variabel bebas dan satu variabel terikat yaitu ariabel 

bebas (independent) dalam penelitian ini adalah penggunaan gadget yang 

dilambangkan dengan (X1) dan penggunaan game online yang dilambangkan 

dengan (X2). Variabel terikat (dependent) dalam penelitian ini adalah interaksi 

sosial peserta didik yang dilambangkan dengan (Y).  

Indikator penggunaan gadget, yang dapat digunakan dalam penelitian ini 

diadopsi dari Saputra (2019 :18) yaitu waktu penggunaan gadget, tempat 

penggunaan gadget, pengawasan pada anak saat penggunaan gadget, hal-hal yang 

dioperasikan saat penggunaan gadget, pengaruh dari penggunaan gadget.  Indikator 

variabel penggunaan game online yang dapat digunakan pada penelitian ini 

diadopsi dari Saputra (2019 : 28) yaitu waktu penggunaan game online, tempat 

penggunaan game online, lawan bermain game online, macam game online yang 

dimainkan, pengaruh dari bermain game online. Indikator dalam interaksi sosial 

yang dapat digunakan untuk penelitian ini diadopsi dari Meitasari (2013 : 13) yaitu 

dapat membaur dengan teman, mampu mengawali interaksi dengan teman, mampu 

memberikan respon terhadap pernyataan atau pertanyaan, mampu aktif 

mendengarkan orang lain yang sedang berbicara, serta aktif dalam membangun 

percakpan dengan satu atau dua orang atau dengan kelompok. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu 

menggunakan angket. Angket ini diberikan kepada peserta didik untuk memperoleh 

informasi mengenai penggunaan gadget, game online dan interaksi sosial peserta 

didik. Kuesioner/angket yang digunakan dalam penelitian ini yaitu angket tertutup 

dan menggunakan skala likert. Instrumen penelitian harus memenuhi persyaratan 

yang baik untuk mendapatkan data yang lengkap. Instrumen yang baik dalam suatu 

penelitian harus memenuhi dua syarat yaitu valid dan reliabel. Uji persyaratan 

instrumen yaitu dengan menggunakan uji validitas dan reliabilitas instrumen. 

Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan uji normalitas, uji linieritas, 

dan uji hipotesis. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Hasil penelitian peserta didik mengenai penggunaan gadget (X1) dapat 

dijelaskan bahwa dari 58 responden diperoleh skor tertinggi 83, sedangkan untuk 

skor terendah diperoleh skor 42. Distribusi frekuensi dapat dilihat pada Tabel 2 

berikut. 
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Tabel 2. Distribusi Frekuensi Variabel X1 

No Kelas Interval F Persentase (100%) 

1 42 – 49  6 10,34 

2 50 – 57  14 24,14 

3 58 – 65  19 32,76 

4 66 – 73  14 24,14 

5 74 – 81  4 6,90 

6 82 – 89  1  1,72 

 Jumlah 58 100 

 

Hasil penelitian peserta didik mengenai penggunaan game online dapat 

dijelaskan bahwa dari 58 responden diperoleh skor tertinggi 96, sedangkan untuk 

skor terendah diperoleh skor 55. Distribusi frekuensi dapat dilihat pada Tabel 3 

berikut: 

Tabel 3. Distribusi Frekuensi Variabel X2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil penelitian peserta didik mengenai interkasi sosial dapat dijelaskan 

bahwa dari 58 responden diperoleh skor tertinggi 81 sedangkan untuk skor terendah 

diperoleh skor 55. Distribusi frekuensi dapat dilihat pada Tabel 4 berikut:  

Tabel 4. Distribusi Frekuensi Variabel Y 

No Kelas Interval F Persentase (%) 

1 55 - 62 9 15,52 

2 63 - 70 17 29,31 

3 71 – 78 26 44,83 

4 79 – 86  6 10,34 

 Jumlah  58 100 

 

Interpretasi hasil perhitungan dilakukan dengan ketentuan jika nilai 

signifikan > 0,05 maka data tersebut berdistribusi normal. Hasil perhitungan uji 

normalitas variabel X1 didapatkan 0,200 > 0,05  berarti data variabel X1 

berdistribusi normal. Selanjutnya pada hasil perhitungan uji normalitas variabel X2 

didapatkan 0,060  

> 0,05 berarti data variabel X2 berdistribusi normal dan hasil perhitungan uji 

normaltias variabel Y didapatkan 0,057 > 0,05 berarti data variabel Y berdistribusi 

normal. Berdasarkan uji normalitas yang menyatakan bahwa data X1, X2, dan Y 

No Kelas Interval F Persentase (%) 

1 55 – 62 5 8,62 

2 63 – 70 9 15,52 

3 71 – 78 11 18,97 

4 79 – 86 13 22,41 

5 87 – 94 19 32,76 

6 95 – 102 1 1,72 

 Jumlah 58 100 
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berdistribusi normal maka selanjutnya dilakukan uji linearitas. Hasil uji linearitas 

X1 dengan Y didapatkan bahwa sig > 0,05 = 0,623 > 0,05 hal ini berarti data berpola 

linier. Selanjutnya pada perhitungan uji linearitas X2 dengan Y didapatkan bahwa 

sig > 0,05 = 0,451 > 0,05. Hal ini berarti data berpola linier.  

Selanjutnya yaitu uji hipotesis. Uji hipotesis pertama digunakan untuk 

menguji ada tidaknya pengaruh negatif dan signifikan penggunaan gadget terhadap 

interaksi sosial peserta didik kelas tinggi Sekolah Dasar Berdasarkan hasil analisis 

yang telah dilakukan dapat diketahui X1 dengan Y didapatkan bahwa sig < 0,05 = 

0,014 < 0,05 Hal ini menunjukkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Dari hasil 

tersebut, mendapatkan nilai koefisien korelasi antara variabel X1 dengan Y sebesar 

0,153 dengan kriteria sangat rendah. Uji hipotesis kedua digunakan untuk menguji 

ada tidaknya pengaruh negatif dan signifikan penggunaan game online terhadap 

interaksi sosial peserta didik kelas tinggi Sekolah Dasar. Berdasarkan hasil analisis 

yang telah dilakukan dapat diketahui X2 dengan Y didapatkan bahwa sig < 0,05 = 

0,001 < 0,05 Hal ini menunjukkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Dari hasil 

tersebut,  mendapatkan nilai koefisien korelasi antara variabel X1 dengan Y sebesar 

0,001 dengan kriteria sangat rendah. Kemudian diperoleh koefisien determinasi 

(R2) sebesar 0,448 yang mempunyai arti bahwa penggunaan gadget dan game 

online telah memberikan pengaruh 44,80% terhadap interaksi sosial peserta didik 

dan 55,20%  sisanya dipengaruhi oleh oleh variabel lain yang tidak diteliti.  

 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil perhitungan uji hipotesis terdapat pengaruh positif dan 

signifikan penggunaan gadget terhadap interaksi sosial peserta didik di kelas tinggi 

SD Negeri 28 Tulang Bawang Tengah, hal ini ditunjukkan dengan hasil uji hipotesis 

yaitu nilai  sig < 0,05 = 0,014 < 0,05 Hal ini menunjukkan bahwa Ho ditolak dan 

Ha diterima. Hasil penelitian ini tidak sesuai dengan harapan dari peneliti. Peneliti 

mengajukan hipotesis terdapat pengaruh negatif penggunaan gadget terhadap 

interaksi sosial, sedangkan berdasarkan hasil perhitungan terdapat pengaruh namun 

hasilnya bukan berpengaruh negatif melainkan terdapat pengaruh positif dan 

signifikan penggunaan gadget terhadap interaksi sosial peserta didik.  

Penelitian ini sejalan dengan pendapat Pratiwi dan Ahsin (2021) yang 

menjelaskan bahwa gadget berdampak positif yaitu mempermudah komunikasi, 

media hiburan anak, meningkatkan kenyamanan dalam belajar, dan meningkatkan 

pengetahuan. Sejalan juga dengan penelitian Syifa, dkk. (2019) yang menunjukkan 

penggunaan gadget menimbulkan dampak  yaitu  dampak  positif,  seperti anak 

mudah mencari informasi tentang pembelajaran, dan memudahkan untuk  

berkomunikasi  dengan teman. Lalu sejalan dengan penelitian Sebayang (2019) 

yang menunjukkan interaksi sosial mayoritas baik. Menggunakan gadget dirumah, 

dan gadget memiliki dampak positif yaitu dalam komunikasi yang lebih langsung 

yang tentunya dapat meminimalisir terjadinya kesalahpahaman. 
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Hasil penelitian bertolak belakang dengan penelitian Witarsa,dkk. (2018) 

yang menunjukkan bahwa gadget tidak hanya mempengaruhi pola pikir atau 

perilaku orang dewasa, tetapi juga mempengaruhi perilaku anak-anak terutama 

siswa SD, gadget sangat mempengaruhi perkembangan siswa SD terutama 

perkembangan dalam interaksi sosial. Bertolak belakang juga dengan penelitian 

Syahyudin (2019) yang menunjukkan dampak negatif dari penggunaan gadget yang 

dialami oleh siswa berupa malas beraktifitas, kelelahan fisik, kecanduan yang 

mengakibatkan pengeluaran uang untuk membeli pulsa, konsentrasi belajar 

berkurang dan bentuk kenakalan lainnya. Krisnana, et al. (2020) yang menunjukkan 

intensitas penggunaan gadget juga berhubungan dengan interaksi sosial dengan 

arah negatif. Semakin tinggi intensitas penggunaan gadget maka semakin rendah 

pula interaksi sosial pada remaja.  

Berdasarkan hasil perhitungan uji hipotesis, terdapat pengaruh positif dan 

signifikan penggunaan game online terhadap interaksi sosial peserta didik di kelas 

tinggi sekolah dasar negeri, hal ini ditunjukkan dengan hasil dari uji hipotesis yaitu 

nilai sig < 0,05 = 0,001 < 0,05 Hal ini menunjukkan bahwa H0 ditolak dan Ha 

diterima. Hasil penelitian ini tidak sesuai dengan harapan dari peneliti. Peneliti 

mengajukan hipotesis terdapat pengaruh negatif penggunaan game online terhadap 

interaksi sosial, sedangkan berdasarkan hasil perhitungan terdapat pengaruh namun 

hasilnya bukan berpengaruh negatif melainkan terdapat pengaruh positif dan 

signifikan penggunaan game online  terhadap interaksi sosial peserta didik.  

Penelitian sejalan dengan pendapat Kustiawan dan Utomo (2019) yang 

menjelaskan bahwa game online memiliki dampak positif yaitu dapat 

meningkatkan kosentrasi, meningkatkan kemampuan motorik, meningkatkan 

membaca, meningkatkan kemampuan berbahasa inggris, dan mengembangkan 

imajinasi. Selain itu sejalan juga dengan penelitian yang dilakukan oleh Pebriyanti  

(2021) game online memberikan dampak positif bagi kepribadian sosial peserta 

didik yaitu membantu anak untuk bersosialisasi dilingkungan sekitarnya maupun 

dalam game yang sering dimainkannya, kemudian anak akan terbiasa memiliki 

sikap simpati terhadap sekitarnya sebab ketika di dalam game online anak terbiasa 

menolong teman yang memerlukan bantuan untuk memenangkan pertarungan. 

Kemudian sejalan dengan penelitian Masic & Tarabar (2021) yang menunjukkan 

bahwa game online  mempunyai dampak yang besar terhadap pembelajaran bahasa, 

serta kosa kata dan komunikasi merupakan bidang yang paling bermanfaat.  

Hasil penelitian bertolak belakang dengan penelitian Surbakti (2017) yang 

menunjukkan bahwa game online memberikan dampak negatif  seperti dari segi 

uang, waktu, semangat belajar, psikologi, kesehatan, dan interaksi sosial. Selain itu 

Penelitian ini bertolak belakang juga dengan penelitian Anderson et al. (2020) yang 

menunjukkan penggunaan game online berkaitan dengan penurunan interaksi 

dalam lingkungan sekolah. Bertolak belakang juga dengan penelitian Garcia et al. 

(2018) yang menunujukkan game online memberikan dampak negatif bagi siswa 

yang kecanduan bermain game online. Dampak buruk dari game online 
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menyebabkan siswa menjadi lebih aktif memikirkan bagaimana cara untuk maju ke 

tahap selanjutnya. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengaruh 

penggunaan gadget dan game online terhadap interkasi sosial peserta didik 

disimpulkan : terdapat pengaruh positif dan signifikan penggunaan gadget terhadap 

interaksi sosial dengan koefisien korelasi sebesar 0,014 berada pada taraf “sangat 

rendah”. Terdapat pengaruh positif dan signifikan penggunaan game online 

terhadap interaksi sosial peserta didik ditunjukkan dengan koefisien korelasi 

sebesar 0,001 berada pada taraf “sangat rendah”.  
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