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The impact of using gadgets with social interaction on school-age children
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ABSTRAK
Gadget merupakan teknologi yang sangat populer sekarang ini, orang dewasa maupun anak-anakpun menggunakan gadget. Tujuan: Penelusuran  dari literature review adalah untuk mereview hubungan penggunaan gadget dengan interaksi sosial pada anak usia sekolah. Metode: Penelaahan ini dilakukan dengan metode review berdasarkan issue, metodologi, persamaan dan proposal penelitian lanjutan. Jurnal yang digunakan dalam literature review didapatkan melalui database melalui google scholar (google cendikia) yang telah dipublikasikan secara online mulai tahun 2015-2020 dengan kata kunci yang digunakan adalah penggunaan gadget (gadget usage), Interaksi sosial (social interactions), Anak (child). Terdapat 20 jurnal dan hanya 6 jurnal yang memenuhi kriteria. Hasil: ada hubungan antara penggunaan gadget dengan interaksi sosial pada anak usia sekolah. Kesimpulan: Berdasarkan hasil identifikasi dan telaah jurnal dari beberapa artikel dapat disimpulkan bahwa gadget memiliki pengaruh besar terhadap kehidupan manusia, demikian pula terhadap anak-anak. Jika masa kanak-kanak sudah tercandu dan terkena dampak negatif oleh gadget, maka perkembangan anakpun akan terhambat. 
Kata kunci: Penggunaan Gadget, Interaksi Sosial, Anak
ABSTRACT
Gadgets are very popular technology nowadays, even adults and children use gadgets. Objective: Search from the literature review is to review the relationship between the use of gadgets and social interaction in school-age children. Methods: This review was conducted using a review method based on issues, methodology, similarities and further research proposals. The journals used in the literature review are obtained through a database through google scholar (google cendikia) which has been published online from 2015-2020 with keywords used are gadget usage, social interactions, children (children) . There are 20 journals and only 6 journals that meet the criteria. Results: there is a relationship between the use of gadgets and social interaction in school-age children. Conclusion: Based on the results of the identification and study of journals from several articles it can be concluded that gadgets have a great influence on human life, as well as on children. If childhood is addicted and negatively affected by gadgets, then the child's development will be hampered. 
PENDAHULUAN
1. Latar Belakang
Teknologi adalah benda-benda atau alat-alat yang diciptakan oleh menusia untuk membantu dan mempermudah pekerjaan manusia dalam melakukan beberapa hal. Teknologi telah membantu dan mempengaruhi semua kalangan baik itu orang dewasa, remaja, bahkan anka-anak. Sekarang hampir semua anak sudah menggunakan teknologi berbagai macam versi, yaitu smartphone, ipad, tab, laptop dan sebagainya. Hal ini juga sangat mempengaruhi perkembangan anak usia dini karena teknologi disebut juga sebagai alat atau media pembelajaran yang sangat efektif. Jadi tidak heran sekarang kita sering kali melihat banyak anak-anak usia dini yang memegang smartphone. Smartphone adalah sebuah perangkat elektronik yang memiliki fungsi khusus. Dari hari ke hari selalu muncul dengan menyajikan teknologi terbaru yang membuat hidup manusia menjadi lebih praktis dan mudah terjangkau. Dalam perkembangan teknologi jelas sangat mempengaruhi anak. Karena dengan kemajuan teknologi dapat membantu daya kreatifitas anak. Dengan adanya tampilan gambar yang bisa bergerak, efek suara, atau nyanyian membuat media pembelajaran dengan memanfaatkan perangkat teknologi sangat disukai oleh anak-anak. 
World Health Organization (WHO) melaporkan bahwa 5-25% dari anak usia sekolah menderita gangguan perkembangan. Angka kejadian masalah perkembangan pada anak di Indonesia antara 13-18%. Sekitar 9,5% sampai 14,2% anak sekolah memiliki masalah sosial emosional, masalah emosional yaitu anak susah dalam berkomunikasi dan beradaptasi yang berdampak negatif terhadap perkembangan dan kesiapan sekolahnya. Profil masalah kesehatan perkembangan anak pada tahun 2010 dalam Gunawan, 2017 melaporkan bahwa dari jumlah anak sebanyak 3.634.505 jiwa, ditemukan 54,03% anak dideteksi memiliki kemampuan berinteraksi sosial dan kemandirian yang baik, akan tetapi cakupan tersebut masih di bawah target yakni 90%, bahwa anak berhubungan dengan teman sebaya 40% pada anak usia 7-11 tahun. Namun saat ini interaksi sosial anak mulai berkurang karena beberapa faktor penyebab yang berasal dari internal dan eksternal. Faktor internal yaitu berasal dari dalam diri anak seperti konsep diri, minat sosial pada teman sebaya, sedangkan faktor eksternal adalah berasal dari luar diri anak salah satunya yaitu penggunaan gadget yang terlalu sering. 
Berdasarkan data infografis indikator TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) pada tahun 2017 oleh Kementerian Komunikasi Informasi Refublik Indonesia, 66,31% individu di Indonesia yang memiliki telepon genggam, jika ditinjau dari usia 40,87% individu berusia 6-12 tahun yang memiliki telepon genggam dengan jenis smartphone. Di wilayah Bali dan Nusa Tenggara Timur 45,4% individu yang memiliki telepon genggam, jika ditinjau dari usia 22,2% individu berusia 6-12 tahun yang memiliki telepon genggam dengan jenis smartphone.  Menurut Badan Pusat Statistik (BPS) Provinsi Bali pada tahun 2018 mencatat pengguna terbanyak telepon genggam yaitu Kota Denpasar sebanyak 87.527 jiwa dengan pengguna telepon genggam sebanyak 86,76%. Tingginya persentase kepemilikan telepon genggam ini menunjukkan tingginya akses siswa terhadap gadget.
Jika dilihat dari segi manfaat teknologi sangat memudahkan pekerjaan kita sehari-hari. Namun, jika terus seperti ini akan berdampak buruk bagi kita khususnya anak-anak. Sekarang ini kebanyakan anak-anak menggunakan teknologi sebagai alat untuk bermain, chatting dengan temannya, mencari informasi-informasi di internet yang bukan untuk dikonsumsi oleh anak usia dini. Hal ini akan mempengaruhi perkembangan anak dimana pada usia dini seperti itu seharusnya anak-anak banyak melakukan kegiatan yang bersifat langsung tidak melalui perantara. Seperti halnya pada anak-anak zaman sekarang, mereka lebih suka melakukan hal-hal yang sifatnya digital. Salah satu teknologi yang paling sering digunakan anak zaman sekarang adalah smartphone, anak-anak lebih senang menyendiri dan bermain smartphone dari pada berkumpul dengan temannya. Smartphone memang memberikan dampak positif dengan smartphone anak jadi lebih mudah untuk belajar tentang pengetahuan umum. Tapi ada juga dampak negatif dari smartphone yaitu, anak akan lebih mudah menerima informasi yang tidak layak dikonsumsi untuk usia dini, anak bisa juga menirukan hal negatif yang mereka lihat dismartphone.
Masih ada lagi dampak negatif dari penggunaan smartphone secara berlebihan. Yaitu, adanya games di smartphone akan menyebabkan anak tidak peduli dengan lingkungan sekitar, anak juga bisa memperoleh gambar atau video  yang tidak baik melalui smartphone. Tidak hanya itu, radiasi yang ditimbulkan oleh smartphone dapat mengganggu perkembangan anak. Dimana anak-anak usia dini seharusnya sibuk dengan aktifitas bergerak seperti bermain dengan teman sebaya, olahraga dan aktifitas lain yang dapat membantu perkembangan motorik anak. Pengaruh penggunaan smartphone terhadap perkembangan anak menajadi sorotan utama bagi para orang tua masa kini. Hal ini bahkan sudah menjadi tren di lingkungan keluarga dan sekolah. Jangankan anak-anak, orang tua jaman sekarang pun ada juga yang sangat menyukai smartphone hingga lupa untuk mengawasi buah hatinya. Bahkan ada juga orang tua yang merasa bangga melihat anaknya yang masih kecil sudah bisa mengoperasikan smartphone tanpa tau dampak apa saja yang didapat setelah itu.
Selain berdampak buruk, smartphone juga memberikan dampak positif bagi anak usia dini, dengan adanya teknologi anak menjadi lebih mudah mengetahui perkembangan teknologi sekarang, dan juga bisa memberikan wawasan luas bagi anak yang diperoleh dari smartphone. Berdasarkan hal tersebut maka perlu dilakukan  pengkajian yang dalam untuk mengetahui hubungan penggunaan gadget dengan interaksi sosial pada anak usia sekolah. Penelitian tersebut diambil untuk dilakukan analisis melalui literature review.
METODE PENELITIAN
Bab ini membahas strategi dalam mencari jurnal yang digunakan dalam literature review, pertanyaan yang digunakan untuk melakukan review jurnal yang disesuaikan dengan PICOT dan istilah pencarian jurnal melalui MESH, batasan mengambil jurnal dan hal lainnya. Jurnal yang digunakan dalam literature review didapatkan melalui database melalui google scholar. Peneliti menuliskan kata kunci sesuai MESH (Medical Subject Heading) yaitu “penggunaan gadget” (gadget usage), “interaksi sosial” (social interactions), “anak” (child), dan dipilih full text. Jumlah literature yang diperoleh sebanyak 20 jurnal dan 6 diantaranya memenuhi kriteria. Jurnal internasional 5 tahun terakhir sebanyak 2 buah dan jurnal local sebanyak 4. Setiap pertanyaan tersebut telah mengikuti PICOT dimana setiap pertanyaan terdapat P = problem/pasien/ populasi, I/E= implementasi/ intervensi/ exposure, C = kontrol/ intervensi pembanding, O= hasil dan T = Time.  Penulis mengambil semua desain penelitian yang digunakan dalam mengidentifikasi hubungan penggunaan gadget dengan interaksi sosial anak.
Tabel 1 
Hasil Review Artikel
	Citation
	Judul 
	Tujuan 
	Karakteristik sampel
	Metodologi penelitian
	Hasil

	Novitasari, (2016)
	Dampak penggunaan gadget terhadap interaksi sosial anak usia 5-6 tahun
	Untuk mengetahui dan menganalisis dampak penggunaan gadget terhadap interaksi sosial anak usia 5-6 tahun di Kompleks perumahaan Pondok Jati Kabupaten Sidoarjo
	Anak yang berusia 5-6 tahun yang bertempat tinggal di kompleks perumahaan pondok jati sebanyak 37 orang yang diambil secara purposive sampling
	Ex post facto
	Penggunaan gadget berdampak pada interaksi sosial anak usia 5-6 tahun di kompleks perumahan pondok jati kabupaten sidoarjo. Apabila hal ini berlangsung terus-menerus, dikhawatirkan akan mengganggu suatu proses interaksi sosial pada anak, dimana anak-anak seharusnya dapat berinteraksi baik dengan lingkungan sekitar akan tetapi dengan adanya gadget sebuah interaksi sosial akan mengalami sebuah gangguan.


	Witarsa et al., (2018)

	Pengaruh penggunaan gadget terhadap kemampuan interaksi sosial siswa sekolah dasar

	1. Untuk memperolah gambaran secara kuantitatif mengenai kemampuan berinteraksi sosial siswa SD

2. Untuk memperoleh alat evaluasi yang tepat untuk dapat menguji ketercapaian kamampuan aspek interaksional siswa melalui pembelajaran yang diberikan

3. Untuk mengarahkan siswa SD dalam mendapatkan pengetahuan dan pengalaman lebih melalui interaksi sosial


	Siswa SD SDN Baros Mandiri 5 Kota Cimahi  

	Cross sectional

	Pengaruh gadget terhadap interaksi sosial pada Siswa SD memberikan dampak negatif.

Gadget dapat mempengaruhi pergaulan sosial anak terhadap lingkungan terdekatnya.

Siswa SD menjadi tidak peka terhadap lingkungan.


	Sari et al., (2018)
	Hubungan durasi penggunaan gadget dengan interaksi sosial anak usia prasekolah di kelurahan Terban wilayah kerja puskesmas Gondokusman II 2018
	Untuk mengidentifikasi hubungan durasi penggunaan gadget dengan interaksi sosial pada anak usia prasekolah di kelurahan Terban Wiayah kerja Puskesmas Gondokusumah II Tahun 2018
	Anak usia 3-6 tahun, mengikuti PAUD dan tidak, berjumlah 74 orang 
	Analitik korelasional, Metode case control
	Ada perbedaan proporsi interaksi sosial antara anak yang jarang menggunakan gadget dengan anak yang sering menggunakan gadget (ada hubungan signifikan antara durasi menggunaan gadget dengan interaksi sosial). Artinya anak yang jarang menggunakan gadget mempunyai peluang lebih besar untuk mempunyai interaksi sosial yang baik.

	Laini, (2018)
	Influence of gadget usage and parent involvement to children prosocial behavior
	Untuk melihat efek penggunaan gadget dan keterlibatan orang tua pada prilaku prososial anak 
	Sampel orang tua anak sebanyak 80 orang
	Expost facto
	1. Secara keseluruhan tingkat  prilaku prososial denagn penggunaan gadget yang rendah lebih tinggi dari pada yang penggunaan gadget yang tinggi.
2. Ada interaksi penggunaan gadget dengan keterlibatan orang tua , penggunaan gadget yang rendah dengan keterlibatan orang tua yang tinggi tentang prilaku prososial lebih  tinggi dari pada penggunaan gadget yang tinggi dengan keterlibatan orang tua yang tinggi
3. Anak yang menggunakan gadget tinggi dengan keterlibatan orang tua yang rendah hasilnya lebih rendah dari pada anak yang menggunakan gadget rendah dengan keterlibatan orangtua 

	
	
	
	
	
	

	Agung et al., (2019) 

	The effect of the use of gadget on pyshosocial, socio-emotional, self-reliance, responsibility, and student learning result in elementary school

	Untuk mengetahui pengaruh penggunaan gadget pada psikososial, sosioemosional, perkembangan sosioemosional, kemandirian, tanggung jawab dan hasil belajar siswa
	Sampel sebanyak 20 orang diamabil dari kelas VI dari dua sekolah negeri dan satu sekolah swasta
	Cross sectional 
	Penggunaan gadget berpengaruh signifikan pada psikososial, sosioemosional, perkembangan sosioemosional, kemandirian, tanggung jawab dan hasil belajar siswa

	Krisnana et al., (2020)
	The use of gadget and their relationship  to poor sleep qualitty and social interaction on mid-adolescent: acros-sectional study
	Untuk menganalisa hubungan antara intensitas penggunaan gadget dengan kualitas tidur dan interaksi sosial pada anak
	250 anak berumur 15-18 tahun dan remaja yang mememiliki gadget

	Cross sectional
	Penggunaan gadget pada remaja berkaitan dengan gangguan pola tidur. Remaja lebih menginginkan untuk berinteraksi sosial dan berkomunikasi melalui gadget ketimbang tatap muka 



1. Pembahasan
Hasil penelitian menunjukan kebanyakan gadget yang diberikan para orang tua kepada anaknya adalah berdasarkan keinginan anaknya, untuk tujuan tertentu seperti untuk mengenalkan teknologi lebih dini atau sekedar untuk mebuat anaknya tidak bosan. Bagi orang tua yang seperti ini lebih beranggapan bahwa dengan gadget anak usia dini dapat memperluas jaringan persahabatan mereka karena dapat dengan mudah dan cepat bergabung ke sosial media yang telah disediakan (Nurrachmawati, 2014).  
Terkadang juga gadget dapat dijadikan para orang tua untuk mengalihkan anak-anak agar tidak mengganggu pekerjaan orang tuanya sehingga para orang tua menyediakan fasilitas berupa gadget untuk anaknya yang masih berusia dini. Pada salah satu penelitian oleh Novitasari,(2016) penggunaan gadget pada anak usia dini menyebutkan bahwa pemakaian gadget lebih menyenangkan dibandingkan dengan bermain dengan teman sebayanya. Hal ini tak lepas dari berbagai aplikasi permainan yang terdapat pada gadget anak-anak ini, yang tentunya lebih menarik perhatian anak-anak ini dibandingkan dengan permainan-permaian yang terdapat di lingkungan sekitarnya. 
Selain itu juga, orang tua meng”iya”kan bahwa saat anak-anaknya bermain gadget cenderung anak-anak ini diam di depan gadgetnya masing-masing tanpa mempedulikan dunia sekitarnya. Secara tidak sadar, anak-anak sudah mengalami ketergantungan menggunakan gadget. Ketergantungan inilah yang menjadi salah satu dampak negatif yang sangat berpengaruh. Para responder menyebutkan bahwa dalam penggunaan gadget kebanyakan anak lebih menggunakannya untuk bermain, dari hal tersebut, anak yang awalnya senang bermain dengan temannya dapat berubah dengan terbiasanya diberikan gadget sebagai pengganti teman bermain. Kertergantungan terhadap gadget pada anak disebabkan karena lamanya durasi dalam menggunakan gadget. Bermain gadget dengan durasi yang cukup panjang dan dilakukan setiap hari, bisa membuat anak berkembang ke arah pribadi yang antisosial. Dampak yang ditimbulkan dari hal itu sebenarnya adalah dapat membuat anak lebih bersikap individualis karena lama kelamaan menyebabkan lupa berkomunikasi dan berinteraksi terhadap lingkungan di sekitarnya (Ameliola, 2013).
Hal tersebut dapat menyebabkan interaksi sosial antara anak dengan masyarakat, lingkungan sekitar berkurang, bahkan semakin luntur. Seperti yang diketahui bahwa usia dini merupakan usia anak dapat mengasah kemampuan bersosialisasinya dengan baik dilingkungan sosial. Namun, dari penelitian yang dilakukan terhadap responder menyatakan bahwa dalam penggunaan gadget selalu dibatasi durasinya dan selalu dilakukan pengawasan sehingga hal tersebut tidak terjadi (Simamora, 2016).  
Tanda-tanda anak usia dini kecanduan gadget yaitu kehilangan keinginan untuk beraktivitas, anak berbicara tentang teknologi secara terus menerus, anak cenderung sering membantah suatu perintah jika itu menghalangi dirinya mengakses gadget, anak menjadi sensitif atau gampang tersinggung, anak menjadi egois atau sulit berbagi waktu dalam penggunaan gadget dengan orang lain, sering berbohong karena sudah tidak bisa lepas dengan gadgetnya, dengan kata lain anak akan mencari cara apapun agar tetap bisa menggunakan gadgetnya walaupun hingga mengganggu waktu tidurnya. Dari ciri-ciri tersebut, dapat dilihat ternyata penggunaan gadget pada anak usia dini dapat mengurangi interaksi sosialnya dalam kehidupan sehari-hari baik itu dengan orang tuanya, teman sebanya, maupun dengan masyarakat. Untuk itu, ada baiknya orang tua perlu mendampingi dan membimbing anaknya saat sedang menggunakan gadget, dan peran orang tua dalam mendisiplinkan sangat dibutuhkan agar anak tidak mengalami ketergantungan yang akan menyebabkan dampak negatif terhadap perkembangan anak terutama dengan hubugannya dengan kehidupan sosial anak tersebut.
Menurut pendapat penulis  penggunaan gadget pada anak dapat mengurangi interaksi sosial dalam kehidupan sehari-hari baik itu dengan orang tuanya, teman sebayanya, maupun dengan masyarakat. Untuk itu, ada baiknya orang tua perlu mendampingi dan membimbing anaknya saat menggunakan gadget, dan peran orang tua dalam mendisiplinkan anak sangat dibutuhkan agar anak tidak mengalami ketergantungan yang akan menyebabkan dampak negatif terhadap perkembangan anak terutama hubugan dengan kehidupan sosial anak tersebut.
SIMPULAN DAN SARAN
1. Simpulan 
Dampak dari penggunaan gadget dapat bersifat positif maupun negatif sesuai dari pengawasan dan arahan orang tua sebagai contoh yang baik bagi anak – anak di usia dini. Dampak positif dari penggunaan gadget lebih cenderung banyak dirasakan oleh orang tua yaitu lebih mudah untuk memantau dan mengatur pergaulan anak, sedangkan bagi anak di usia dini penggunaan gadget hanya untuk hiburan mereka semata dan memacu kegiatan belajar anak di usia dini. Dampak negatif dari penggunaan gadget adalah anak cenderung untuk individualis, susah bergaul dan apabila sudah kecanduan akan sangat sulit untuk dikontrol dari pemakaian gadget yang pada akhirnya otak anak – anak sulit berkembang karena terlalu sering bermain game. Tingginya intensitas dan durasi penggunaan gadget serta aplikasi yang dibuka kebanyakan game membuat anak – anak usia dini sebaiknya dibatasi dalam pemakaian gadget karena tidak sesuai atau layak pada usianya jika terlalu banyak bermain game tanpa berinteraksi dengan orang lain atau teman sebayanya. 
2. Saran
Berdasarkan hasil review maka disampaikan saran sebagai berikut:
1) Bagi Orang tua
Pengenalan diri tentang teknologi (gadget) pada anak memang tidak salah, akan tetapi orang tua diharapkan juga ikut serta mengawasi anaknya saat menggunakan gadget guna menghindari hal-hal yang tidak diinginkan. Selain itu, perlu adanya pembatasan waktu penggunaan gadget pada anak, serta orang tua diharapkan lebih mengenalkan anak terhadap kehidupan sekitarnya. 

2) Bagi Peneliti selanjutnya
Untuk peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan indikator-indikator pada penelitian ini.
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ABSTRAK

Isu-isu pokok penelitian ini adalah bagaimana pengaruh penggunaan teknologi informasi dan komunikasi terhadap kemampuan siswa Sekolah Dasar (SD). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui sampai sejauhmana perkembangan teknologi dapat mempengaruhi interaksi social siswa SD. Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah metode penelitan deskriptif kuantitatif dan kajian pustaka dari berbagai literatur yang berkaitan dengan apa yang diteliti. Hasil penelitian 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. Ketergantungan terhadap gadget pada anak disebabkan karena lamanya durasi dalam menggunakan gadget. Bermain gadget dengan durasi yang cukup panjang dan dilakukan setiap hari, bisa membuat anak berkembang ke arah pribadi yang antisosial.

Kata Kunci: Gadget, Interaksi Sosial, Siswa Sekolah Dasar.

I.
PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi semakin berkembang dengan pesat
sesuai dengan
perkembangan        zaman. Teknologi      muncul
dalamberbagai macam jenis dan fitur dari teknologi selalu     baru
dari     hari
ke     hari. Kebutuhan teknologi merupakan salah satu kebutuhan penting saat ini. Hal ini disebabkan karena teknologi sangat dibutuhkan untuk keperluan banyak hal.       Teknologi       sangat       mudah didapatkan karena tersedia dengan mudah, murah, dan dapat disesuaikan


dengan
kebutuhan
dan
kantong ekonomi penggunanya.

Gagdet merupakan salah satu bentuk nyata dari berkembangnya Ilmu
pengetahuan
dan
teknologi (Ipteks) pada zaman sekarang dan mendatang.
Tentunya         dengan berkembangnya Ipteks, hal ini sangat mempengaruhi        pola        kehidupan manusia baik dari segi pola pikir maupun perilaku. Bantuan teknologi seperti gadget dapat mempermudah kegiatan manusia agar tidak memakan waktu        yang        lama.Selain
itu, penggunaan gadget dalam kehidupan
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sehari-hari tidakhanya mempengaruhi perilaku orang dewasa, anak-anak pun tidak luput dari pengaruh penggunaan gagdet dansalah satunya adalahdalam kemampuan interaksi sosial.

Siswa Sekolah Dasar (SD) yang masih
dikategorikan
anak-anak, menurut Beichler dan Snowman (Dwi Yulianti,     2010),
ia
memiliki
pola pertumbuhan
dan      perkembangan dalam         aspek         fisik,         kognitif, sosioemosional, kreativitas, bahasa dan komunikasi yang khusussesuai dengan       tahapan       yang
sedang dilaluinya.Siswa                                    SD tersebutcukuprentanakan           gadget ini.Pada masa siswa SDini hampir seluruh potensi siswa mengalamimasa peka untuk tumbuh dan berkembang secara                     cepat                     dan hebat.Perkembangan     setiap     siswa tidak sama karena setiap individu memilikiperkembanganyang berbeda-beda.

Pada siswa SD, siswa mengalami perkembangan
dalam
tahap mengeksplor            dan
berinteraksi langsung
dengan           lingkungan sekitarnya.
Siswa       SD       biasanya cenderung senang dengan hal-hal yang baru yang didapatnya melalui aktivitas bermain.Tidak jarang pula siswa bermain dan memuaskan rasa penasaran mereka melalui gadget, karena gadget merupakan halyang menarikbagi mereka apalagi ditambah dengan        aplikasi        game        online yangterdapat pada gadget,sehingga kebanyakan              dari              mereka menghabiskan waktu seharian untuk bermain gadget. Padahal siswa SD seusia mereka harus bermain dan berbaur         dengan         teman-teman sebayanya.

Tidak dapat dipungkiri, gadget sangat      mempengaruhi      kehidupan


manusia, baik orang dewasa maupun anak-anak. Smartphone, notebook, tablet dan anekaragam bentuk gadget dalam kehidupan sehari-hari sangat mudah ditemui pada zaman sekarang. Hal seperti ini bukan menjadi hal yang mewah untuk zaman sekarang, karena sebagian dari siswa sudah difasilitasi oleh orang tuanya sendiri agar orang tua lebih leluasa untuk melakukan aktivitas tanpa harus mendampingi anak bermain. Anak-anak tentunya sangat
senang
jika
memperoleh gadget dari orang tuanya. Namun tanpa disadari, hal seperti ini sangat mempengaruhi kemampuan interaksi sosial pada anak.

a.
RumusanMasalah

Berdasarkan latar belakang yang telah
diungkapkan
sebelumnya, maka penelitian ini diarahkan untuk menjawab
permasalahan
sebagai berikut:          “Bagaimana          gadget mempengaruhi                 kemampuan interaksi
social        siswa        SD?” Permasalahan tersebut kami rinci melalui           pertanyaan-pertanyaan penelitian sebagai berikut:

1. Apakah gadget mempengaruhi kemampuan
interaksi
social siswa SD?

2. Seberapa
besargadget mempengaruhi          kemampuan interaksi social siswa SD?

b.
BatasanPenelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diungkapkan, maka perlu adanya batasan-batasan penelitian agar penelitian ini lebih terarah. Batasan-batasan
penelitian
yang diberikan sebagai berikut:

1. Penelitian ini dibatasi pada siswa SD.

2. Subyek penelitian adalah siswa SD kelas 4.
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3. Indikator yang diukur adalah kemampuan berinteraksi sosial melalui
lembar
pengamatan dalam bentuk uraian/deskripsi.

c.
TujuanPenelitian

Tujuan dari penelitianini sebagai berikut:

1. Untuk memperoleh gambaran secara
kuantitatif
mengenai kemampuan berinteraksi social siswa SD.

2. Untuk memperoleh alat evaluasi yang tepat untuk dapat menguji ketercapaian kemampuan aspek interaksisosial
siswa
melalui pembelajaranyang diberikan.

3. Untuk mengarahkan siswa SD dalam
mendapatkan pengetahuan dan pengalaman lebih melalui interaksi sosial.

d.
Target Luaran

Target luaran yang diharapkan pada kegiatan penelitian ini sebagai berikut:

1. Tersedianya instrumen yang valid dan
reliable
untuk
mengukur kemampuan interaksi social siswa SD.

2. Hasil-hasil penelitian yang bisa dijadikan bahan sebagai data-data dan
fakta
saat
kegiatan
ini dilakukan, bisa menjadi bahan kajian lanjutan untuk bahan kajian penyelesaian           tugas          akhir (skripsi)dan     bisa     dipublikasikan secara nasional melalui jurnal-jurnal pendidikan yang tersedia.

3. Sebagai bahan
kajian, adapun program penelitian tindak lanjut yang
bisa
dilakukan
sebagai berikut: bertambahnya siswa dan guru-guru       dalam
melakukan interaksi sosial.


4. Tersosialisasinya
program penelitian                          kolaborasi dosendanmahasiswa     PGSD
IKIP Siliwangi Bandung melalui poster x-banner                yang                bisa memperkenalkan      program      ini semakin luas lagi sebagai bentuk hasil dari pelaksanaan program dan juga dapat melibatkan guru-guru pada SD-SD mitra sekitar.

5. Adanya
peningkatan
interaksi social antar siswa, siswa dan guru dalam pembelajaran.

II.
METODE PENELITIAN

Penelitian
ini
menggunakan metode
penelitian          deskriptif kuantitatif      dan      kajian
pustaka. Penelitian        deskriptif        kuantitatif dilakukan          untuk          mengetahui gambaran apa adanya secara angka terhadap bahan/kajian yang sedang diteliti. Kajian pustaka yang dilakukan dalam       penelitian       ini       berupaya menginformasikan kepada pembaca hasil-hasil       penelitian       lain
yang berkaitan erat dengan penelitian yang dilakukan, menghubungkan penelitian dengan literatur-literatur yang ada, dan
mengisi      celah-celah      dalam penelitian-penelitian sebelumnya.

Geoffrey
dan
Airasian mengemukakan bahwa tujuan utama kajian
pustaka        adalah        untuk menentukan apa yang telah dilakukan orang yang berhubungan dengan topik penelitian yang akan dan sedang dilakukan. Dengan mengkaji penelitian sebelumnya,       dapat       memberikan alasan untuk hipotesis penelitian, sekaligus             menjadi             indikasi pembenaran pentingnya penelitian yang akan dilakukan. Lebih lanjut Anderson      mengemukakan      bahwa kajian pustaka dimaksudkan untuk
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meringkas,
menganalisis,
dan menafsirkan konsep dan teori yang berkaitan     dengan
sebuah     proyek penelitian.

a.
Tahapan-tahapanPenelitian Adapun langkah-langkah kegiatan

penelitian yang dilakukan sebagai berikut:

1. Merumuskan
masalah, mengembangkan penilaian berupa esai, mengumpulkan siswa-siswa dan guru-guru SD yang akan menjadi subyek penelitian.

2. Memberikan
gambaran
umum mengenai kegiatan penelitian yang akan dilakukan.

3. Melakukan
kolaborasi
dengan guru-guru     SD
dan
masyarakat sekitar          dalam          penentuan interaksisosial.

4. Pelaksanaan
kegiatan pembelajaran                              yang mengembangkaninteraksisosial.

5. Evaluasi kegiatan pembelajaran yang mengembangkaninteraksisosial.

b.
Lokasi Penelitian

Lokasi penelitian yang digunakan adalah SDN Baros Mandiri 5 Kota Cimahi
dengan
jumlah
subyek penelitian 70 siswa SD.

c.
Peubah yang Diamati/Diukur Peubah yang diamati atau diukur

dalam
penelitian
ini
adalah kemampuan
aspek      interaksisosial siswa SD yang teramati pada saat pembelajarandilakukan.

d.
Model yang Digunakan

Model yang digunakan dalam penelitian
ini
adalahpembelajaran yang mengembangkaninteraksisosialsiswa.


e.
TeknikPengumpulandanAnalisis Data

Teknik pengumpulan dan analisis data
yang
dilakukan
mengikuti tahapan sebagai berikut:

a. Memberikan skor terhadap lembar observasi interaksi social siswa.

b. Mengubah data skortersebut ke dalam bentuk persentase.

c. Menentukan nilai rata-rata yang diperoleh siswa untuk masing-masing kategori (kelompok siswa tinggi,
sedang,
rendah)
untuk mendapatkan     kedalaman     hasil penelitian.

d. Menentukan persentase jumlah siswa
pada
setiap
kelompok (tinggi, sedang, rendah).

e. Menganalisis transkrip wawancara dari setiap kategori siswa (tinggi, sedang,
rendah),
untuk menjelaskan           temuan-temuan penelitian lainnya.

f.
Penarikan kesimpulan.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

a. Gadget

Gadget adalah media yang dipakai
sebagai
alat
komunikasi modern.             Gadget             semakin mempermudah kegiatan komunikasi manusia. Kini kegiatan komunikasi telah berkembang semakin lebih maju dengan     munculnya
gadget.Gadget adalah perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus. Diantaranya smartphone
seperti      iphone
dan blackberry, serta netbook (perpaduan antara komputer portabel seperti notebook     dan     internet).Novitasari (2016) menyatakan bahwa media memungkinkan       seseorang       untuk melakukan sebuah interaksi sosial, khususnya      untuk      kontak      sosial maupun berkomunikasi satu dengan
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yang lainnya tidaklah susah, hanya dengan         menggunakan         gadget seseorang dapat berinteraksi satu dengan     lainnya.     Gadget     menurut kamus berarti perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus. Gadget merujuk pada suatu peranti atau instrumen kecil yang memiliki tujuan dan fungsi praktis spesifik yang berguna (Castelluccio, Michael.,2007). A            gadget            is            a smalltechnological object (such as a device or an appliance) that has a particular     function,     but     is     often thought of as a novelty. Gadgets are invariably considered to be more unusually or cleverly designed than normal technology at the time of their invention. Gadgets are sometimes also

referred to as gizmos (wikipedia.com). Pada
dasarnya,
gadget

diciptakan
untuk
kemudahan konsumen dalam menggunakan media komunikasi.       Definisi       komunikasi menurut Laswell (West dan Turner, 2007)
adalah     suatu     proses
yang menjelaskan siapa, mengatakan apa, dengan saluran apa, kepada siapa, dengan akibat atau hasil apa,gadget jikadilihat melalui model komunikasi Laswell,     merupakan media dalam menyampaikan          pesan          antara komunikator dan komunikan. Dapat disimpulkan            bahwa            gadget merupakan salah satu media untuk berkomunikasi dengan tujuan untuk mempermudah kegiatan komunikasi manusia dalam berinteraksi sosial.

b.
SiswaSekolahDasar

Menurut Piaget (Suyanto,2003), anak
memiliki
empat
tingkat perkembangan kognitif yaitu tahapan sensori motorik (0-2 tahun), pra operasional
konkrit
(2-7      tahun), operasional konkrit (7-11 tahun), dan


operasional formal (11 tahun ke atas). Karakteristik siswa SD merupakan individu
yang
memiliki
tingkat perkembangan     yang
relatif     cepat merespon        (menangkap)        segala sesuatu        dari        berbagai        aspek perkembangan yang ada. Sedangkan karakteristik
siswa      SD      menurut Richard          D.Kellough          (Kuntjojo, 2010)sebagai berikut: a) egosentris, b) memiliki curiosity yang tinggi, c) makhluk sosial, d) the unique person, e) kaya dengan fantasi, f) daya konsentrasi yang pendek, g) masa belajar yang paling potensial.

Wiyani
(2012)
mengungkap prinsip-prinsip perkembangan anak, meliput;. a) anak berkembang secara holistik,
b)     perkembangan
terjadi dalam      urutan
yang      teratur,
c) perkembangan anakberlangsung pada tingkat yang beragam didalam dan diantara anak, d) perkembangan baru didasarkan       pada       perkembangan sebelumnya dan e) perkembangan mempunyai pengaruh yang bersifat kumulatif. Sedangkan Aqib (2011) mengutarakanprisip-prinsip perkembangan sebagai berikut; a) anak
belajar      dengan      baik      jika kebutuhan fisiknya terpenuhi, b) anak belajar       secara       terus       menerus, membangun      pemahaman      hingga mencipta sesuatu, c) anak belajar melalui interaksi sosial, d) motivasi timbul dari minat dan ketekunan, e) adanya perbedaan dan dalam gaya belajar dan f) memulai dari yang sederhana kekompleks, konkret ke abstrak, gerakan ke verbal dan dari diri kesosial.

c.
Interaksi Sosial

Kata interaksi secara umum dapat diartikan saling berhubungan atau saling bereaksi dan terjadi pada dua orang induvidu atau lebih. Sedangkan
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sosial
adalah
berkenaan
dengan masyarakat
(Wiyono, 2007). Oleh karena itu, secara umum interaksi sosial       dapat       diartikan       sebagai hubungan       yang
terjadi       dalam sekelompok     induvidu
yang     saling berhubungan              baik              dalam berkomunikasi maupun melakukan tindakan sosial.

Interaksi sosial merupakan pula salah satu prinsip integritas kurikulum pembelajaran
yang
meliputi keterampilan     berkomunikasi,
yang bekerja
sama     yang     dapat     untuk menumbuhkan       komunikasi
yang harmonis     antara     individu     dengan lingkungannya (Hernawan, 2010).

Max Weber dalam Hernawan (2010), menjelaskan bahwa tindakan interaksi
sosial
adalah
tindakan seorang        individu        yang        dapat mempengaruhi            individu-individu lainnya     dalam     lingkungan     sosial. Dalam bertindak atau berperilaku sosial,seorang
individu     hendaknya memperhitungkan               keberadaan individu      lain      yang
ada      dalam lingkungannya. Hal tersebut penting diperhatikan karena tindakan interaksi sosial merupakan perwujudan dari hubungan atau interaksi sosial.Dapat disimpulkan bahwa interaksi sosial adalah hubungan atau komunikasi yang dilakukan oleh dua orang atau lebih dengan tujuan untuk saling mempengaruhi satu dengan yang lainnya      untuk      mencapai      tujuan tertentu, dalam hal ini dapat diartikan bahwa dalam interaksi sosial terdapat dalam     hubungan     antar     individu, kelompok, yang merupakan hubungan yang dilakukan oleh manusia untuk bertindak terhadap sesuatu atas dasar makna yang dimiliki oleh manusia.

Perkembangan     perilaku     sosial anak ditandai dengan adanya minat


terhadap aktivitas teman-teman dan meningkatnya keinginan yang kuat untuk diterima sebagai anggota suatu kelompok, dan tidakpuas apabila tidak bersama teman-temannya. Anak tidak lagi puas bermain sendiridirumah atau dengan
saudara-saudara
kandung atau
melakukan
kegiatan-kegiatan dengan     anggota-anggota     keluarga. Anak ingin bersama teman-temannya dan akan merasa kesepian serta tidak puas
bila
tidak     bersama     teman-temannya.

Menurut Hurlock (1998), faktor yang mempengaruhi perkembangan sosial anak yaitu :

1. Keluarga

a. Hubungan antar orang tua, antar
saudara
antar
anak dengan orang tua.Hubungan anak dengan orangtua ataupun saudara akan terjalin rasa kasih sayang, dimana anak akan lebih           terbuka           dalam melakukan
interaksi     karena terjalinnyahubungan yang baik yang            ditunjang            oleh komunikasi yang tepat. Peran orang tua akan membimbing sang anak untuk mengenal lingkungan      sekitar      tempat tinggalnya.

b. Urutan anak dalam keluarga (sulung/tengah/bungsu), urutan
posisi
anak
dalam keluarga     berpengaruh     pada anak     misalnya     sang     anak merupakan anak terakhir maka dipastikan sang anak selalu bergantung pada orangtua dan saudaranya. Jika hal ini terjadi akan berpengaruh pada tingkat kemandirian anak tersebut.

c. Jumlah
keluarga,
pada dasarnya jumlah anggota yang besar berbeda dengan jumlah
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anggota yang sedikit, maka perhatian, waktu dan kasih sayang
lebih
banyak tercurahkan,     dimana     segala bentukaktifitas dapatditemani ataupun      dibantu.      Hal
ini berbeda dengan anak dengan keluarga yang besar.

d. Perlakuan keluarga terhadap anak,
adanya
perlakuan keluarga        terhadap
anak prasekolah
secara     langsung mempengaruhi     pribadi     dan gerakan sang anak, dimana dalam keluarga tertanam rasa saling perhatian, tidak kasar dan selalu merespon setiap kegiatan anak, maka dapat berpengaruh                terhadap perkembangan anak yang lebih baik dan terarah.

e. Harapan orang tua terhadap anak, setiap orangtua memiliki harapan mempunyaianak yang baik, cerdas dan terarah dalam masa
depannya.
Harapan orangtua adalah mempunyai anak                                       yang memilikiperkembangan sesuai dengan           pertumbuhannya. Artinya, bahwa perkembangan anakyang sekolah bertujuan mempunyai
arah        sesuai perkembangannya.

2. Faktor diluar keluarga

a. Interaksi
dengan
teman sebaya,      setiap
anak      jika mempunyai        perkembangan yang baik, maka secara alami dapat      berinteraksi      dengan temannya tanpa harus disuruh atau
dditemani       keluarga karena anak memiliki arahan yang jelas.

b. Hubungan       dengan       orang dewasa     diluar     rumah,     jika


seorang anak selalu bergaul dengan siapa saja maka sang anak
dapat
menyesuaikan lingkungan       orang
dewasa dimana anak tanpa malu-malu berinteraksi      dengan      orang yang lebih dewasa darinya.

c. Kemampuan
untuk
dapat diterima
dikelompok,     anak-anak yang populer dan melihat kemungkinan         memperoleh penerimaan kelompok lebih dipengaruhi kelompok, kurang dipengaruhi                   keluarga dibandingkan hubungan anak-anak        yang        pergaulannya dengan kelompok tidak begitu akrab. Anak-anak yang hanya melihat adanya kesempatan kecil untuk dapat diterima kelompok                 mempunyai motivasi     kecil     pula     untuk menyesuaikan      diri      dengan standar kelompok.

d. Keamanan karena statusdalam kelompok,
anak-anak
yang merasa aman dalam kelompok akan
lebih      bebas      dalam mengekspresikan ketidakcocokan
mereka dengan      pendapat      anggota lainnya. Sebaliknya, mereka yang merasa tidak aman akan menyesuikan        diri        sebaik mungkin        dan        mengikuti anggota lainnya.

e. Tipe
kelompok,
pengaruh kelompok berasal dari jarak sosial yaitu derajat hubungan kasih sayang diantara para anggota
kelompok.
Pada kelompok primer (antara lain keluarga atau kelompok teman sebaya)       ikatan       hubungan dalam kelompok lebih kuat dibandingkan
dengan
pada


kelompok sekunder(antara lain kelompok
bermain
yang diorganisasikan                    atau perkumpulan sosial) atau pada kelompok tertier ( antara lain orang-orang                          yang berhubungan     dengan
anak misalnya di dalam bus).

3. Perbedaan
keanggotaan
dalam kelompok,          dalam          sebuah kelompok,      pengaruh      terbesar biasanya timbul dari pemimpin kelompok     dan
pengaruh     yang terkecil berasal dari anggota yang paling tidak populer.

4. Kepribadiaan,
anak-anak
yang merasa tak mampu atau rendah diri lebih banyak dipengaruhi oleh kelompok di bandingkan dengan mereka             yang
memiliki kepercayaan pada diri sendiri yang besar dan yang lebih menerima diri sendiri.

5. Motif
menggabungkan
diri, semakin kuat motif anak-anak untuk         menggabungkan         diri (affilation motive) yaitu, keinginan untuk diterima, semakin rentan mereka        terhadap
pengaruh anggota         lainnya,         terutama pengaruh      dari
mereka      yang mempunyai status tinggi dalam kelompok.

d.
Karakteristik Interaksi Sosial Menurut (Gerungan, 2010) bahwa

interaksi
sosial
itu
memiliki karakteristik yang dinamis dan tidak statis.      Hal      ini      berarti      bahwa karakteritik     interaksi     sosial
dapat ditinjau dari berbagai segi sesuai dengan ciri interaksi yang dilakukan manusia. Artinya bahwa karakteritik interkasi akan dapat dilihat secara detail pada model interaksi yang dilakukan oleh manusia. Secara umum


model karakteristik interaksi sosial dapatdiartikansebagaimodelinteraksi sosial yang secara induvidu,secara kelompok serta kelompok dengan kelompok.
Untuk
kejelasan karakteristik tersebut maka peneliti akan
menguraikan        karakteristik interaksi sosial sebagai berikut:

1. Interaksi antara individu dengan individu, interaksi initerjadi karena hubungan masing-masing personil atau individu. Perwujudan dari interaksi ini terlihat dalam bentuk komunikasi lisan atau gerak tubuh, seperti berjabat tangan, saling menegur, bercakap-cakap, atau saling bertengkar.

2. Interaksi Antara Individu dengan Kelompok, bentuk interaksi ini terjadi antara individu dengan kelompok.
Individu
memiliki kepentingan untuk berinteraksi dengan        kelompok        tersebut. Misalnya seorang guru memiliki hubungan     dengan
individuatau siswa di sekolah. Bentuk interaksi semacam ini juga menunjukkan bahwa
kepentingan     seseorang individu       berhadapan       dengan kepentingan kelompok.

3. Interaksi Antara Kelompok dengan Kelompok, jenis interaksi ini saling berhadapan
dalam
bentuk berkomunikasi,namun bisa juga ada
kepentingan
individu
di dalamnya        atau        kepentingan individu          dalam          kelompok tersebut.Ini       merupakan       satu kesatuan       yang       berhubungan dengan
kepentingan       individu dalam kelompok yang lain.

e.
Bentuk-bentuk Interaksi Sosial Menurut (Gerungan, 2010) bahwa

sesuai dengan bentuk pelaksanaannya terdapat jenis interaksi sosial yaitu


guna dalam
menjelaskan bentuk interaksi
sosial
tersebut
akan diuraikan sebagai berikut:

1. Interaksi Antar status, interaksi antar status adalah hubungan antara dua pihak dalam individu yang
berbeda
dalam
satu lingkungan yang bersifat formal sehingga
masing-masing     pihak dapat      melakukan      interaksinya didasarkan pada status masing-masing. Misalnya hubungan antara guru dan siswa atau siswa dengan orang         tua         atau         dengan keluarganya yang berbeda status.

2. Interaksi
Antar
kepentingan, interaksi       antara       kepentingan merupakan       hubungan
antara pihak induvidu yang berorientasi terhadap kepentingan dari masing-masing pihak. Dalam hubungan ini,masing-masing     pihak     saling memberikan solidaritasnya untuk mendukung      terciptanya      suatu sikap yang harmonis sehingga komunikasi         tersebut         dapat tercapai dengan baik.

3. Interaksi antara Keluarga, interaksi antar keluarga merupakan suatu hubungan yang terjadi antar pihak yang mempunyai hubungan darah. Pada
hubungan
ini,solidaritas antara anggota yang relatif lebih tinggi dan bentuk hubungannya lebih bersifat informal.

4. Interaksi
antar Persahabatan,interaksi                 ini merupakan hubungan antara dua atau lebih dimana masing-masing individu     sangat     mendambakan adanya komunikasi yang saling menguntungkan untuk menjalin suatu hubungan yang sedemikian dekat atau kekerabatan.


f.
Hubungan antara Gadget dan Perkembangan Interaksi Sosial Siswa SD

Hasil
penelitian
menunjukan kebanyakan gadget yang diberikan para orang tua kepada anaknya adalah berdasarkan       keinginan       anaknya. Untuk tujuan tertentu seperti untuk mengenalkan teknologi lebih dini atau sekedar untuk membuat anaknya tidak bosan. Bagi orang tua yang seperti ini lebih beranggapan bahwa dengan gadgetpadasiswa SD dapat memperluas jaringan persahabatan mereka karena dapat dengan mudah dan cepat bergabung ke sosial media yang                 telah                 disediakan (Nurrachmawati,
2014).     Terkadang juga gadget dapat dijadikan para orang tua untuk mengalihkan anak-anak
agar
tidak       mengganggu pekerjaan oarang tuanya sehingga para orang tua menyediakan fasilitas berupa gadget untuk anaknya yang masih     berusia     SD     (Widiawati
& Sugiman, 2014).

Pada salah satu penelitian oleh Novitasari (2016) penggunaan gadget pada siswa SD menyebutkan bahwa pemakaian
gadget
lebih menyenangkan dibandingkan dengan bermain dengan teman sebayanya. Hal ini tak lepas oleh berbagai aplikasi permainan yang terdapat pada gadget anak-anak ini, yang tentunya lebih menarik
perhatian
anak-anak     ini dibandingkan      dengan      permainan-permaian yang terdapat di lingkungan sekitarnya. Selain itu juga, orangtua meng”iya”kan     bahwa     saat     anak-anaknya bermain gadget cenderung anak-anak      ini      diam      di      depan gadgetnya       masing-masing       tanpa mempedulikan       dunia       sekitarnya. Secara tidak sadar, anak-anak sudah mengalami                     ketergantungan


menggunakan
gadget. Ketergantungan inilah yang menjadi salah satu dampak negatif yang sangat berpengaruh (Prasetyo, 2013). Para responder menyebutkan bahwa dalam penggunaan gadget kebanyakan anak lebih
menggunakannya         untuk bermain. Dari hal kecil tersebut, anak yang awalnya senang bermain dengan temannya dapat berubah dengan terbiasanya diberikan gadget sebagai pengganti teman bermain.

Kertergantungan terhadap gadget pada anak disebabkan karena lamanya durasi dalam menggunakan gadget. Bermain gadget dengan durasi yang cukup panjang dan dilakukan setiap hari, bisa membuat anak berkembang ke
arah
pribadi
yang
antisosial. Dampak yang ditimbulkan dari hal itu sebenarnya adalah dapat membuat anak lebih bersikap individualis karena lama kelamaan menyebabkan lupa berkomunikasi
dan        berinteraksi terhadap lingkungan di sekitarnya (Simamora, 2016).

Hal tersebut dapat menyebabkan interaksi sosial antara anak dengan masyarakat,
lingkungan sekitar
berkurang, bahkan semakin luntur (Ismanto dan Onibala, 2015). Seperti yang diketahui bahwa usia SD merupakan usia anak dapat mengasah kemampuan bersosialisasinya dengan baik dilingkungan sosial. Namun, dari penelitian yang dilakukan terhadap responder menyatakan bahwa dalam penggunaan gadget selalu dibatasi durasinya      dan      selalu      dilakukan pengawasan sehingga hal tersebut tidak terjadi.Menurut Maulida (2013) Tanda-tanda anak usia SD kecanduan gadget sebagai berikut:

1.
Kehilangan
keinginan
untuk beraktivitas.


2.
Berbicara
tentang
teknologi secara terus menerus.

3.
Cenderung
sering
membantah suatu
perintah         jika
itu menghalangi dirinya mengakses gadget.

4.
Sensitif
atau
gampang tersinggung, menyebabkan mood yang mudah berubah.

5.
Egois, sulit berbagi waktu dalam penggunaan gadget dengan orang lain.

6.
Sering berbohong karena sudah tidak
bisa
lepas
dengan gadgetnya, dengan kata lain anak akan mencari cara apapun agar tetap          bisa          menggunakan gadgetnya       walaupun       hingga mengganggu waktu tidurnya.

Dari ciri-ciri tersebut, dapat dilihat ternyata penggunaan gadget pada siswa SD dapat mengurangi interaksi sosialnya dalam kehidupan sehari-hari baik itu dengan orang tuanya, teman sebayanya,
maupun
dengan masyarakat. Untuk itu, ada baiknya orang tua perlu mendampingi dan membimbing anaknya saat sedang menggunakan     gadget,     dan     peran orang
tua     dalam
mendisiplinkan sangat dibutuhkan agar anak tidak mengalami ketergantungan yang akan menyebabkan         dampak         negatif terhadap         perkembangan         anak terutama dengan hubugannya dengan kehidupan      sosial      anak      tersebut (Ameliola, 2013).

IV. KESIMPULAN

Salah
satu
perkembangan teknologi yang sangat mempengaruhi pola pikir manusia adalah gadget. Berkaitan dengan pengaruh gadget

terhadapinteraksi sosialpada siswa SD ternyata memberikan dampak negatif. Seringnya
siswa
SD
berinteraksi dengan gadget dan juga dunia maya mempengaruhi      daya      pikir
anak terhadap sesuatu diluar hal tersebut. Gadget juga ternyata secara efektif dapat mempengaruhi pergaulan sosial anak             terhadap             lingkungan terdekatnya. Selain itu, ia juga akan merasa     asing
dengan     lingkungan sekitar karena kurangnya interaksi


sosial selain itu anak juga kurang peka dan bahkan cenderung tidak perduli terhadap
lingkungannya.
Hal
ini tentunya       sangat
membahayakan perkembangan sosial pada siswa SD. Sebagai orang tua, sebaiknya mereka membimbing dan memantau serta memberikan pemahaman yang baik kepada anakuntuklebihselektifdalam memilih permainan (game online) yang terdapat pada gadget.
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Penelitian kuantitatif ini bertujuan untuk mengetahui dan menganalisis dampak penggunaan gadget terhadap interaksi sosial anak usia 5-6 tahun di Kompleks Perumahan Pondok Jati Kabupaten Sidoarjo. Sampel pada penelitian ini sebanyak 37 anak. Teknik pengumpulan data menggunakan angket dan observasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah regresi linier sederhana dengan taraf signifikan α=5% (0,05). Berdasarkan hasil penelitian hasil perhitungan uji linier sederhana statistik t diperoleh signifikan sebesar 0,000 dan thitung sebesar 12,758, hal ini menunjukkan bahwa adanya dampak penggunaan gadget terhadap interaksi social anak usia 5-6 tahun. Berdasarkan perhitungan tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan gagdet memberikan dampak terhadap interaksi sosial anak usia 5-6 tahun di Kompleks Perumahan Pondok Jati Kabupaten Sidoarjo.

Kata kunci: penggunaan gadget, interaksi sosial

Abstract

This quantitative research is to know and analyze impact gadget using to sosia interaction, especially in childrens aged 5-6 years. Sample at this research are 37 childrens. Teqnique data collecting is quetionnaire and obsevation. Technique analyze data is simple linier regression with significant level α=5% (0,05). Result of the calculating from the statistic simple linier t test indicated that significant level is0.000 and t calculation is 12,758. This indicates that there is effect of gadget usage to the social interaction of childrens age 5-6 year. Based on the calculation it can be concluded that the gadget usage give effect to the social interaction of childrens age 5-6 years at Pondok Jati residence, Sidoarjo

Keywords: gadget usage, the social interaction of childrens.

PENDAHULUAN

Anak usia dini adalah sosok individu yang

sedang menjalani suatu proses perkembangan dengan



diajarkan berbagai peran yang nantinya akan menjadi

indentifikasi dirinya, selain itu pula saat melakukan

pesat dan fundamental bai kehidupan selanjutnya.
interasi sosial anak akan memperoleh berbagai

Anak usia dini sendiri adalah mereka yang memiliki

rentan usia antara 0-8 tahun. Pada masa ini terjadilah


informasi yang ada disekitarnya.

Pada era globalisasi seperti saat ini, media

proses
pertumbuhan
dan
perkembangan
dalam
seseorang untuk melakukan sebuah interaksi sosial,

berbagai aspek, salah satu diantaranya adalah aspek dalam interaksi sosial.

Interaksi sosial (Soekanto, 1992:67) merupakan


khususnya untuk melakukan kontak sosial maupun berkomunikasi satu dengan lainnya tidak-lah susah,

hanya dengan menggunakan gadget seseorang dapat

hubungan-hubungan
sosial
yang
menyangkut
berinteraksi satu dengan lainnya. Gadget adalah sebuah

hubungan antar individu, individu dengan kelompok,

dan kelompok dengan kelompok. Interaksi sosial akan


istilah dalam bahasa Inggris yang mengartikan sebuah

alat elektronik kecil dengan berbagai macam fungsi

terjadi jika adanya sebuah kontak sosial dan adanya
menurut Osland (dalam Effendi, 2013:2). Gadget

komunikasi. Interaksi sosial merupakan kunci dari semua kehidupan sosial, oleh karena itu tanpa interaksi

sosial, tak akan mungkin ada kehidupan bersama. Pada


sendiri dapat berupa komputer atau laptop, tablet PC, dan juga telepon seluler atau smartphone.

Gadget pada era globalisasi sangatlah gampang

anak usia dini interaksi sosial memanglah sangat
dijumpai, sebab hampir semua kalangan masyarakat dibutuhkan karena anak nantinya akan diajarkan
memiliki gadget. Pasalnya gadget tidak hanya beredar bagaimana hidup bermasyarakat, lalu anak juga akan
di kalangan remaja (usia 12-21 tahun) dan dewasa atau
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lanjut usia (usia 60 tahun keatas), tetapi juga beredar di

kalangan anak-anak (usia 7-11 tahun) dan ironisnya


juga akan lebih bersemangat untuk belajar karena

aplikasi semacam ini biasanya dilengkapi oleh gambar-

lagi gadget bukan barang asing untuk anak (usia 3-6)
gambar
yang
menarik.
Selain
itu,
kemampuan tahun yang seharusnya belum layak menggunakan
berimajinasi anak juga semakin terasah. Namun gadget. Hal tersebut memang tidak lepas dari
demikian penggunaan gadget juga berdampak negatif diberlakunya pasar bebas dunia pada tahun 2008 yang
yang
cukup     besar
bagi     anak.     dengan
adanya dimana Indonesia termasuk dalam sasaran utama
kemudahan dalam mengakses berbagai media infomasi penjualan
produk-produk
elektronik
khususnya
dan teknologi, menyebabkan anak-anak menjadi malas teknologi gadget. Gadget yang awalnya hanya mampu
bergerak dan beraktivitas. Mereka lebih memilih duduk dibeli oleh seseorang yang berpenghasilan tinggi,
diam di depan gadget dan menikmati dunia yang ada di sekarang seseorang yang penghasilannya pas-pasan
dalam gadget tersebut. Mereka lambat laun telah

pun mampu membeli gadget dengan harga murah maupun dengan sistem pembayaran berkala. Selain itu pula, tak jarang sekarang banyak produsen-produsen gadget sengaja menjadikan anak-anak sebagai target pemasarannya.

Tidak salah memang gadget pada masa kini


melupakan kesenangan bermain dengan teman-teman seumuran mereka maupun dengan anggota-anggota keluarganya. Hal itu tentunya akan berdampak buruk terhadap kesehatan maupun perkembangan tumbuh anak. Selain itu, terlalu lama menghabiskan waktu di

depan layar gadget membuat interaksi sosial anak juga

sangat disukai anak-anak. Sebab gadget pada masa
mengalami gangguan.

kini sangatlah berbedah jauh dengan gadget pada awal diproduksi yang hanya dapat digunakan untuk telepon

maupun mengirim pesan serta ditambah dengan desain


Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di kawasan kompleks Perumahan Pondok Jati, dari 17

anak-anak yang bertempat tinggal di kompleks ini

yang tidak menarik. Sedangkan, gadget
pada masa
semuanya sudah mengenal dan senang menggunakan kini
telah berevolusi menjadi sebuah barang yang
gadget. Kebanyakan dari mereka menggunakan gadget sangat menarik dengan desain yang menarik serta
berjenis smartphone maupun tablet pc. Anak-anak ini penggunaan teknologi touchscreen yang semakin
lebih
sering
menggunakan
gadget
untuk membuatnya menarik, selain itu pula gadget masa kini
mengoperasikan      aplikasi
permainan,
baik      itu

telah terisi dengan berbagai macam aplikasi di dalam

gadget tersebut. Seperti games yang pada saat ini


permainan yang bersifat edukatif maupun petualangan

dan hiburan.

sangat bervariatif, mulai dari game bertemakan
Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti petualangan sampai pelajaran. Lalu, penyajian setiap  
 di kawasan Kompleks Perumahan Pndok Jati dari 17 aplikasi (games) yang beraneka warna dan karakter 
tak anak 14 diantaranya anak mengemukakan bahwa 
heran jika gadget sangat digandrungi oleh anak pada masa ini. Penyajian beraneka ragam aplikasi yang beragam tak ayal membuat seseorang sangat senang

berlama-lama untuk didepan gadget mereka, sehingga


pemakaian gadget lebih menyenangkan dibandingkan dengan bermain dengan teman sebayanya. Hal ini tak lepas oleh berbagai aplikasi permainan yang terdapat

pada gadgetanak-anakini, yang tentunyalebih menarik

penggunaan gadget menjadi belebihan.                               

 perhatian      anak-anak      ini      dibandingkan      dengan Kecenderungan     penggunaan     gadget     secara  
   permainan-permaian yang terdapat di lingkungan

berlebihan dan tidak tepat akan menjadikan seseorang

bersikap tidak peduli pada lingkungannya baik dalam


sekitarnya. Selain itu juga, orangtua meng”iya”kan

bahwa saat anak-anaknya bermain gadget cenderung

lingkungan
keluarga
maupun
masyarakat.
anak-anak ini diam di depan gadgetnya masing-masing Ketidakpedulian seseorang akan keadaan disekitarnya
tanpa mempedulikan dunia sekitarnya.

dapat menjadikan seseorang dijauhi bahkan terasing
Apabila hal ini berlangsung terus-menerus, dilingkungannya. Perilaku anak dalam menggunakan               dikhawatirkan akan mengganggu suatu proses interaksi gadget memiliki dampak positif maupun negatif.               sosial pada anak usia dini, dimana anak-anak Dampak positif dari penggunaan gadget antara lain               seharusnya dapat berinteraksi baik dengan lingkungan untuk memudahkan seorang anak dalam mengasah               sekitar akan tetapi dengan adanya gadget sebuah kreativitas dan kecerdasan anak. Seperti adanya               interaksi tersebut akan mengalami sebuah gangguan. aplikasi mewarnai, belajar membaca, dan menulis
Berdasarkan pemaparan dan fenomena tersebut huruf tentunya memberikan dampak positif bagi               maka diperlukan penelitian lebih lanjut mengenak perkembangan
otak
anak.
Anak-anak
tidak               Dampak Penggunaan Gadget Terhdap Interaksi Sosial

memerlukan waktu dan tenaga yang lebih untuk belajar

membaca dan menulis di buku atau kertas. Anak-anak


Anak Usia 5-6 Tahun di Komplek Perumahan Pondok

Jati Kabupaten Sidoarjo.
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Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Interksi Sosial Anak Usia 5-6 Tahun

METODE
di Kompleks Perumahan Pondok Jati Kabupaten Penelitian tentang dampak penggunaan gadget
Sidoarjo atau tidak.

teradap interaksi sosial anak usia 5-6 tahun ini

menggunakan
pendekatan
penelitian
kuantitatif,
Tabel. 1 Hasil Uji Regresi Linear Sederhana

dimana data berupa angka dan dianalisis menggunakan statistik. Penelitian ini berjenis penelitian ex-post facto, yakni penelitian yang bertujuan mengekspos kejadian-kejadian yang sedang berlangsung (Bungin, 2014:58). Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah regresi linier sederhana.

Lokasi penelitian ini dilaksanakan di TK Ar-Rochman dan TK negeri Kuncup Bunga yang berada di komplek perumahan Pondok Jati Kabupaten Sidoarjo. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh anak usia 5-6 tahun
yang bertempat
tinggal di Kompleks Perumahan Pondok Jati, sebanyak 37 anak. Sampel diambil dengan metode purposive sampling.

Instrumen pengumpulan data menggunakan angket yang dibuat sendiri untuk melihat penggunaan gadget pada anak, angket ini ditujukan untuk orangtua masing-masing anak, lembar observasi ini ditujukan untuk anak. Prosedur pengolahan data dilakukan melalui tahap uji normalitas, uji linieritas, dan uji homogenitas. Setelah data terbukti normal, linier, dan homogen,
selanjutnya
dilakukan
analisis
data menggunakan uji regresi limier sederhana dengan tingkat kepercayaan 95% (α<0,05).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan di TK Ar-Rochman dan TK Negeri Kuncup Bunga pada tanggal 1-19 Maret 2016. Tahap pertama yang dilakukan pa penelitian ini adalah penyebaran angket pada orangtua masing-masing anak, guna untuk mengetahui siapa saja yang menggunakan gadget, bertempat tinggal dimana, dan usia anak anak berapa.

Setelah diperoleh data anak yang bertempat tinggal di Pondok Jati, berusia 5-6 tahun, dan menggunakan
gadget,
anak
tersebut
langsung diobservasi bagaimana interaksi sosialnya.

Data hasil observasi dan angket selanjutnya adalah
menganalisis
data
tersebut
dengan menggunakan bantuan program SPSS V.15. Hal pertama yang dilakukan adalah menguji kenormalan data tersebut, selanjutnya kelinieran dan terakhir homogenitas data tersebut dan data tersebut terbukti normal, linier, dan homogennya. Langkah selajutnya adalah menganalisis data tersebut menggunakan regresi linier sederhana. Selain itu, hal ini juga dilakukan guna menjawab     permasalahan     dan     menguji     hipotesis sehingga dapat diketahui apakah penggunaan gadget

ini berdampak pada interaksi sosial anak usia 5-6 tahun



	Model
	β

	Nilai α/konstanta
	0,242

	Penggunaan gadget
	0,159


Tabel 2. Hasil Uji Satistik t

(sumber: Output SPSS V.15.0)

Berdasarkan hasil perhitungan diatas, maka dapat diinterpretasikan sebagai berikut:

Pada tabel bagian pertama menyajikan uji analisis regresi sederhana untuk mengetahi damapk variabel X (penggunaan gadget) terhadap variabel Y (Interaksi sosial). Pada tabel tersebut dapat ditulis persamaan:

Tabel 3. Persamaan Regresi Linier Sederhana

𝑌= a + bX
(1) 𝑌= 0,242 + 0,159 X            (1)(1)

(sumber : Usman & Akbar,2006:216)

Persamaan
tersebut
dapat
diterpretasikan bahwa nilai α sebesar 0,242 menunjukkan bahwa apabila tidak ada penggunaan gadget pada anak usia 5-6 tahun maka interaksi sosial anak akan tetapi berkembang karena dipengaruhi faktor lain diluar variabel prediktor penelitian ini. Lalu, nilai β sebesar 0,159 menunjukkan bahwa setiap pemambahan satu nilai penggunaan gadget, maka nilai interaksi sosial bertambah 0,159.

Pada
tabel
bagian
kedua,
sebelum menginterpretasikan data adalah dengan membuat kaidah pengambilan hipotesis: yaitu Ho = penggunaan gadget tidak menimbulkan dampak pada interaksi sosial anak usia 5-6 tahun.

Setelah pengambilan keputusan berdasarakn nilai (sig.) < 0,05 Ho ditolak sedangkan jika nilai (Sig.) > 0,05 Ho dterima. Terlihat pada tabel kedua bahwa nilai (Sig.) 0,000 < 0,05, maka Ho dapat kita tolak, yang artinya penggunaan gadget memberikan dampak pada interaksi sosial anak usia 5-6 tahun.

Berdasarkan uraian diatas dapat dijelaskan kembali bahwa penggunaan gadget memberikan dampak pada interaksi sosial anak usia 5-6 tahun di Komplek Perumahan Pondok Jati Kabupaten Sidoarjo.
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Berdasarkan hasil analisis penelitian yang telah

dilakukan, maka dapat disimpulakn bahwa penggunaan
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HUBUNGAN DURASI PENGGUNAAN GADGET DENGAN INTERAKSI SOSIAL ANAK USIA PRASEKOLAH DI KELURAHAN TERBAN WILAYAH KERJA PUSKESMAS GONDOKUSUMAN II 2018

Ignasia Yunita Sari

STIKES Bethesda Yakkum Jl. Johar Nurhadi no. 6 Yogyakarta 524565 Email : ignasia@stikesbethesda.ac.id

ABSTRAK

Latar Belakang : Era digital berkembang cepat dan pesat, seiring dengan berkembangnya gadget. Gadget bukan merupakan barang yang asing, termasuk untuk anak prasekolah. Penggunaan gadget yang tidak sesuai mengganggu proses tumbuh kembang anak.

Tujuan Penelitian : Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi hubungan durasi penggunaan gadget dengan interaksi sosial pada anak usia prasekolah di Kelurahan Terban wilayah kerja Puskesmas Gondokusuman II Tahun 2018.

Metode Penelitian : Penelitian ini menggunakan merupakan penelitian survey analitik korelasional dengan metode case control Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah cluster random sampling dengan 74 responden.

Hasil Penelitian : Hasil uji statistic diperoleh hasil nilai p value = 0,025 ( yang berarti ada perbedaan proporsi interaksi sosial antara anak yang jarang menggunakan gadget dengan anak yang sering menggunakan gadget. Dari hasil analisis diperoleh pula nilai OR= 4,469, artinya anak yang jarang menggunakan gadget mempunyai peluang 4,469 kali untuk mempunyai interaksi sosial yang baik.

Kesimpulan dan Saran : ada hubungan signifikan antara durasi menggunakan gadget dengan interaksi social. anak yang jarang menggunakan gadget mempunyai peluang 4,469 kali untuk mempunyai interaksi social yang baik. Sebaiknya dilakukan penelitian selanjutnya mengenai faktor yang terkait penggunaan gadgetpada anak prasekolah.

Kata Kunci : gadget, interaksi, interaksi social, prasekolah

ABSTRACT

Background: The digital age is developing fast and rapidly, along with the development of gadgets. Gadgets are not foreign items, including for preschoolers. The use of inappropriate gadgets interferes with the child's growth process.

Objective: This study aims to identify the relationship between the duration of gadget usage and social interaction in preschool children in the Kelurahan Terban working area of Puskesmas Gondokusuman II in 2018.

Method: This study uses a correlational analytic survey with a case control method. The sampling technique used was cluster random sampling with 74 respondents.

Result: The results of the statistical test obtained the value of p value = 0.025 (which means there is a difference in the proportion of social interactions between children who rarely use gadgets and children who often use gadgets. From the analysis results also obtained OR = 4.469, meaning children who rarely use gadgets have the opportunity 4,469 times to have good social interaction.

Conclusion and Reccomendation: There is a significant relationship between the duration of using a gadget and social interaction. children who rarely use gadgets have 4,469 chances tohavegood social interactions. It is better to do further research regarding factors related to the use of gadgets in preschool children

Keywords : gadget, interaction, social interaction, preschool
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PENDAHULUAN
Gadget
tidak
hanya
digunakan
oleh

Era digital berkembang sangat pesat. Pada zaman modern gadget bukan barang yang asing dimasyarakat. Perkembangan gadget dari masa ke masa dimulai dari perangkat yang bernama handphone. Handphone berkembang dari genereasi ke-0 hingga generasi ke-4, bahkan sekarang sedang berkembang teknologi 4,5. Handphone pada masa generasi ke-4 (sekarang) lebih dikenal dengan sebutan smartphone. Alat

canggih ini mengintegrasikan teknologi


kalangan dewasa dan remaja, tetapi juga

digunakan
oleh usia prasekolah. Hasil penelitian Novitasari dan Khotimah (2010) salah
satu      faktor
yang
mendasari meningkatnya persentase anak prasekolah yang menggunakan gadget yaitu karena semakin berkembangnya teknologi. Jika anak-anak       masih       terpaku       dengan kecanggihan teknologi, maka anak-anak akan sulit dalam berkomunikasi dengan

masyarakat sekitarnya2.

wireless, jaringan pada smartphone ini
World
Health
Organization
(WHO)

sudah 4G dan smartphone ini sudah            melaporkan bahwa 5-25% dari anak-anak berbasis super multi media.                                      usia     prasekolah     menderita     gangguan

Gadget memiliki banyak manfaat dalam

kegiatan sehari-hari apabila digunakan sebagaimana mestinya. Gadget digunakan untuk
mengakses
berbagai
informasi sehingga
dapat     menambah     wawasan, pengetahuan, mempermudah komunikasi dan memperluas jaringan pertemanan. Dampak negatif yang bisa ditimbulkan oleh gadget yaitu rentan terkena radiasi dan pancaran         sinar         layar.         Radiasi membahayakan perkembangan sistem saraf memperberat kerja otot mata dampak lainnya kecanduan, gangguan tidur, lambat dalam        memahami        pelajaran
dan penyalahgunaan gadget dalam mengakses

informasi1.


perkembangan3. Angka kejadian masalah perkembangan pada anak di Indonesia antara 13-18%. Sekitar 9,5% sampai 14,2% anak prasekolah memiliki masalah sosial emosional
yang
berdampak
negatif terhadap     perkembangan
dan     kesiapan sekolahnya. Salah satu faktor atau stimulus yang dapat mempengaruhi perkembangan anak yaitu kebiasaan anak dalam bermain gadget. Pengenalan anak terhadap gadget biasanya berawal dari cara pengalihan yang salah dari orang tua ataupun keluarga dengan cara memperlihatkan game atau video yang ada di gadget dengan harapan agar anak tidak rewel atau berhenti menangis. Berawal dari pengalihan yang

salah tersebut, secara tidak langsung telah

mengenalkan anak dengan gadget yang
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nantinya dapat memicu rasa keingintahuan anak yang lebih terhadap gadget.

Penggunaan
gadget
olah
anak

menghilangkan kesempatan untuk belajar dan menurunkan stimulasi dari lingkungan. Gadget hanya memungkinkan merespon dan berkomunikasi secara satu arah. Anak kurang belajar bersosialisasi, mengenali emosi dan bermain. Kurangnya stimulasi yang
bervariasi
menyebabkan perkembangan anak tidak maksimal.

Puskesmas Gondokusuman IImempunyai 2 kelurahan sebagai wilayah kerja, yaitu kelurahan Terban dan kelurahan Kotabaru. Berdasarkan data dari Pemerintah Provinsi Yogyakarta semester 1 tahun 2018, jumlah penduduk Kecamatan Gondokusuman yang berusia 3 tahun sebanyak 520 jiwa, usia 4 tahun sebanyak 531 jiwa, usia 5 tahun sebanyak 559 jiwa dan 6 tahun 588 jiwa. Total penduduk usia 3 sampai 6 tahun di Kecamatan Gondokusuman adalah 2198 jiwa. Kecamatan Gondokusuman terdiri dari 5 kelurahan yaitu Terban, Kotabaru, Klitren, Demangan dan Baciro. Sehingga rerata jumlah penduduk per kelurahan usia

3 sampai 6 tahun adalah 440 jiwa.


seperti handphone atau tablet. Empat orang tua mengatakan memberikan gadget ketika anaknya marah. Tiga diantara 5 orang tua mengatakan membiarkan anak bermain gadget. Semua orang tua wali mengakui bahwa anaknya menggunakan gadget lebih dari 1 jam perhari, dan jika menggunakan gadget seringlupa waktu. Seluruh orangtua mengatakan ketika bermain gadget menjadi lebih malas bermain dan lebih tertarik dengan gadgednya.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian survey analitik korelasional dengan metode case control. Pengumpulan data dilakukan di Kelurahan Terban pada bulan Agustus 2018. Populasi dari penelitian ini adalah seluruh anak usia prasekolah di wilayah kerja Puskesmas Gondokusuman II dengan jumlah 440 anak. Sedangkan jumlah sample adalah
74.
Kriteria
Inklusi
sampel penelitian ini, yaitu : 1) Anak berusia 3-6 tahun       yang       tinggal       di       wilayah Gondokusuman II. 2) Pengasuh (orang tua, kakek/nenek, babysister) yang setuju untuk menjadi subjek penelitian melalui inform consent.      3)      Pengasuh
(orang
tua,

kakek/nenek,
babysister)
yang
bisa

Berdasarkan studi awal yang dilakukan
membaca dan menulis

pada bulan Maret 2018. Hasil studi awal

yaitu 5 orang tua wali responden ini

memfasilitasi
anaknya
dengan
gadget



Kriteria ekslusi penelitian ini adalah anak dengan penyakit kronis atau penyakit berat.

Alat
ukur
dalam
penelitian
ini
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menggunakan kuisioner Interaction Rating
Analisis Tabel
menunjukkan : Usia Scale (IRS)
untuk mengukur interaksi
pengasuh yang paling mendominasi social yang dimodifikasi oleh peneliti yang
adalah usia 35-50 tahun sebanyak 35 telah dilakukan uji validitas dan reliabilitas.
responden (47,3%). Mayoritas jenis

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil


kelamin pengasuh adalah perempuan

yaitu sebanyak 67 responden (90,5%),

1. Karakteristik Pengasuh
sedangkan
laki-laki
sebanyak
7 Secara umum, gambaran karakterisasi
responden (9,5%). Sebagian besar pengasuh
dapat dilihat dalam tabel
responden tidak bekerja yaitu sebanyak berikut:                                                                       53 (71,6%). Pendidikan pengasuh

Tabel 1

Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden di Kelurahan Terban Wilayah Kerja Puskesmas Gondokusuman II


paling banyak adalah menengah (SMP, SMA) dengan jumlah 53 responden

(71,6%).

2. Karakteristik Anak

Secara umum, gambaran karakterisasi anak dapat dilihat dalam tabel 2 berikut:

Tabel 2

Distribusi Frekuensi Karakteristik Anak di Keluranan Terban Wilayah Kerja Puskesmas Gondokusuman II

No.

1.


Karakteristik Responden

Usia Anak 3 tahun

4 tahun 5 tahun 6 tahun



Frekuensi
%

12
16,2 22
29,7 22
29,7 18
24,4

2.

3.

4.

Sumber
: Data Primer Terolah, 2018


Jenis kelamin

Laki-laki
28
37,8 Perempuan

Saudara

kandung
53
71,6 Tidak
21
28,4 PAUD

Mengikuti
51
68,9 Tidak
23
31,1 mengikuti

Jumlah
74
100 Sumber : Data Primer Terolah, 2018
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Tabel 2 menunjukkan usia anak yang
Hasil analisis hubungan antara durasi mendominasi adalah usia 4 dan 5
penggunaan gadget dengan interaksi sosial tahun, masing-masing sebanyak 22
diperoleh bahwa ada sebanyak 33(89,2%) anak (29,7%). Sebagian besar jenis
yang
jarang
menggunakan
gadget kelamin anak adalah perempuan, yaitu
mempunyai interaksi sosial yang baik. sebanyak 46 anak (62,2%). Anak
Sedangkan diantara anak yang sering dengan saudara kandung (siblings)
menggunakan gadged, ada 24 (64,9%) mendominasi, yaitu 53 anak dari 74
mempunyai interaksi social baik. Hasil uji anak. Mayoritas anak yaitu 68,9%
statistic diperoleh hasil nilai p = 0,025 maka mengikuti program Pendidikan Anak
dapat disimpulkan ada perbedaan proporsi Usia Dini (PAUD).
interaksi sosial antara anak yang jarang

3. Hubungan durasi penggunaan gadget
menggunakan gadget dengan anak yang dengan interaksi sosial pada anak
sering menggunakan gadget (ada hubungan prasekolah
di
Wilayah
Kerja
signifikan antara durasi menggunakan Puskesmas Gondokusuman II.                         gadget dengan interaksi social). Dari hasil Hubungan durasi penggunaan gadget
analisis diperoleh pula nilai OR= 4,469, dengan interaksi sosial pada anak
artinya anak yang jarang menggunakan prasekolah di Wilayah Kerja Puskesmas
gadget mempunyai peluang 4,469 kali Gondokusuman II, disajikan dalam
untuk mempunyai interaksi social yang

bentuk crosstab berikut ini:

Tabel 3

Distribusi Responden Menurut Durasi Penggunaan Gadget Dengan Interaksi Sosial di Keluranan Terban Wilayah Kerja Puskesmas Gondokusuman II


baik.

Pembahasan

1. Karakteristik pengasuh

Durasi
Interaksi Sosial
Total
OR
P
Hasil analisis data dari 74 responden

pengg       Baik       Kuran                      (95       val unaan                     g Baik                    %CI      ue

gadget
n
%
n
%
n
%
)


berdasarkan
usia,

menunjukkan
usia


penelitian
ini

35-50
tahun

Jarang      3     89     4     10     3     1 Sering      3     ,2      1     ,8      7     0

2
64
3
35
3
0


4,46
0,0

9
25



merupakan
usia
yang
paling

mendominasi.
Usia
35-50
tahun

4     ,9             ,1      7     1 0

0



merupakan usia dewasa. Karakteristik

usia dewasa merupakan tahap yang

Jumlah     5     77     1     23     7     1 7              7              4     0

0



paling
tepat
untuk

pengasuhan pada anak,



melakukan

orang tua

Sumber : Data primer 2018                                           memasuki tahap generatif vs stagnasi4, dimana orang tua memberikan segala
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sesuatu yang bersifat baik kepada
interaksi yang lebih baik karena anak generasi berikurnya. Hasil penelitian
mempunyai kesempatan yang lebih lama menunjukkan sebagian besar pengasuh
untuk berinteraksi dengan anak lain. berjenis kelamin perempuan. Ibu adalah
Teman sebaya adalah dunia anak untuk pelaku utama pengasuhan anak. Peran
bermain sehingga kemampuan dalam utama
ibu dalam keluarga sebagai
pemenuhan
kebutuhan
pribadi
dan

adalah pengasuh anak.

Ibu yang mempunyai peran ganda sering


perilaku sosial dapat terstimulasi dengan

optimal6.

kali
dihadapkan
dengan
konfilk
Hasil
penelitian
juga
menunjukkan

kepentingan
pekerjaan
dan
sebagian besar anak mengikuti program keberadaannya dalam keluarga. Hasil
Pendidikan Usia Dini (PAUD). Program penelitian menunjukkan sebagian besar
PAUD merupakan program pemerintah pengasuh     tidak     bekerja,     sehingga
yang bertujuan untuk memaksimlkan mempunyai waktu yang cukup untuk
pertumbahan dan perkembangan anak.

melakukan stimulasi kepada anak. Hasil

penelitian menunjukkan sebagian besar


Anak yang mengikuti program PAUD,

diharapkan mempunyai interaksi social

responden
berpendidikan
menengah.
yang baik.

Pengetahuan
berkaitan
dengan

pendidikan,
dimana
jika
seseorang
3. Hubungan antara durasi penggunaan mempunyai pendidikan tinggi, maka                 gadget dengan interaksi social

akan     akan     semakin     luas     tingkat                 Hasil penelitian menunjukkan adanya pengetahuannnya, sehingga pengasuh                 hubungan yang signifikan perbedaan dapat     memantau     perumbuhan     dan                 proporsi interaksi sosial antara anak perkembangan anak dan melakukan                 yang     jarang     menggunakan     gadget stimulasi yang tepat5.                                                dengan anak yang sering menggunakan gadget (ada hubungan signifikan antara

2. Karakteristik anak
durasi menggunakan gadget dengan Sebagian besar anak yang terlibat dalam
interaksi social). Dari hasil analisis penelitian
ini       berjenis       kelamin
diperoleh pula nilai OR= 4,469, artinya perempuan       dan       sebagian       besar
anak yang jarang menggunakan gadget mempunyai saudara kandung. Peneliti
mempunyai peluang 4,469 kali untuk berpendapat, anak yang mempunyai
mempunyai interaksi sosial yang baik. saudara kandung cenderung mempunyai
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Perkembangan     adalah     bertambahnya                 menyatakan adanya hubungan antara kemampuan (skill) struktur dan fungsi                 durasi     penggunaan     gadget     dengan tubuh yang lebih kompleks, dalam pola                 perkembangan            social            anak9. yang teratur dan dapat diramalkan,                 Perkembangan dibagi menjadi empat sebagai          hasil          dari          proses                 sector yaitu bahasa, personal social, pematangan/maturitas. Termasuk juga                 motorik halus dan motorik kasar10. perkembangan        kognitif,        bahasa,                 Perkembangan     yang     seuai     dengan motorik, dan perkembangan perilaku                 usiannya membutuhkan stimulasi yang sebagai hasil dari interaksi dengan                 tepat. Gadget juga merupakan salah satu lingkungannya.                                                         stimulasi namun gadget hanya bersifat satu     arah11,13,     hal     tersebut     yang

Perkembangan merupakan perubahan
memungkinkan
anak
mengalami yang bersifat progresif, terarah, dan
perkembangan interaksi social yang terpadu/koheren)6. Perkembangan sosial
kurang baik. Salah satu dampak negatif diperoleh
dari
kematangan
dan
dari penggunaan gadget adalah anak kesempatan belajar dari berbagai respon
tidak lagi suka bergaul atau bermain lingkungan      terhadap
anak      dalam
diluar rumah dengan teman sebaya11, 12,

berbagai periode tumbuh kembang anak.

Perkembangan sosial adalah tingkatan

jalinan interaksi anak dengan orang lain,


hal tersebut menyebabkan inteksi social

yang kurang.

mulai dari orang tua, saudara, teman
Keterbatasan Penelitian

bermain, hingga masyarakat secara
Penelitian inimemilikiketerbatasan sebagai luas7. Proses sosialisasi anak dengan
berikut:
banyak
faktor-faktor
lain lingkungan, anak memerlukan teman
mempengaruhi perkembangan anak dan

sebaya, akan tetapi perhatian dari orang

tua tetaplah dibutuhkan untuk memantau

dengan siapa anak akan bergaul. Pada


tidak dikendalikan.

KESIMPULAN DAN SARAN

usia
3-6
tahun,
perkembangan
1. Kesimpulan

dipusatkan     untuk     menjadi     manusia                  Hasil uji statistic diperoleh hasil nilai p social, belajar bergaul dengan orang                  = 0,025 maka dapat disimpulkan ada lain8.                                                                           perbedaan proporsi interaksi sosial antara anak yang jarang menggunakan

Hasil       penelitian       sejalan       dengan                  gadget     dengan     anak     yang sering penelitian       Irawan       (2013)       yang                  menggunakan gadget (ada hubungan
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signifikan antara durasi menggunakan
4. Hurlock,
EB.
(2008).
Psikologi

gadget dengan interaksi social).

Dari hasil analisis diperoleh pula nilai


perkembangan:
Suatu
Pendekatan

Sepanjang

OR= 4,469, artinya anak yang jarang
Rentang Kehidupan. Edisi kelima.

menggunakan
gadget
mempunyai
Surabaya: Erlangga

peluang 4,469 kali untuk mempunyai
5. Sari, P Tria., & Mitsalia, A Asma.

interaksi social yang baik.

2. Saran


(2016).
Pengaruh
Penggunaan

Gadget

Hasil penelitian ini hendaknya dapat
terhadap Personal Sosial AnakUsia dijadikan dasar untuk orang tua dalam
Pra Sekolah di TKIT Al Mukmin. pengasuhan anak untuk menetapkan
Jurnal Profesi. Vol 13 Nomer 2. durasi penggunaan gadget yang sesuai.
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ABSTRACT

This expo facto research aims to see the effect of gadget usage and parent involvement on child prosocial behavior with sample of 80 parent of child. This research was done by data collecting technique used in research using questionnaire on each variable X1, X2 and Y. In variable X1 (use of gadget) while variable X2 (parent involvement) and for variable Y (prosocial behavior). Data analysis technique in this research is quantitative data analysis. The results show that overall the level of prosocial behavior of low gadget usage (A2) is higher than the use of high gadget (A1), there is an interaction between the use of gadgets with parental involvement on child's prosocial behavior, there is a difference in behavioral level prosocial use of low gadget (A2) parental involvement high (B1) higher than high prosocial use behavior (A1) high parental involvement (B1), there is a difference in behavior level prosocous low use gadget (A2) high parental involvement (B1) higher than prosocial behavior of low gadget usage (A2) low parental involvement (B1).

Keywords: Use of gadgets, Parental involvement, prosocial behavior

INTRODUCTION

Thetechnological advancement of the 21st century is growing rapidly, it is seen from the various types of technology found in the 21st abab for example mobile phones, smartphones, tablets and others. Various kinds of inventions with the aim to facilitate space and space the human scope is created one by one each year. This proves that the power of people's mind as well as human behavior
more
advanced.
A
growing example at the moment is the refinement of the telephone by Alexander Graham Bell. The perfection of this phone is increasing in


this modern-day age. Starting from the emergence of mobile phones (HP), until now people are more familiar with the term gadget or smartphone.

According
to
Big
Indonesian Dictionary (2011: 132) gadget is a term that comes from the English language, which means a small electronic device that has a special function that always has a renewal. This means that gadgets are an object that has a special function in its use that comes with features and types of games that are interesting and there is always renewal.
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Parental
dialogical
counseling
is needed to monitor every child's activities in the use of gadgets. The use of gadgets requires restrictions on accessing certain features. In this case, parents should have specific strategies in reducing and avoiding children in excessive use of gadgets. A consistent pattern of discipline needs to be applied by parents who can and should not be accessed to avoid children from the negative effects of gadget usage.

According to research conducted by Patrikakau
(2016:
20)
on
parental involvement in media and technology use by increasing discussion and attention between parents and children in limiting the use of technology can save children from the dangers of the digital age so that children can prepare for future development.

Based on preliminary observation, the researcher
saw
that
children
less
in socializing with the environment because of the low involvement of parents in providing assistance and limiting the intensity of the use of gadgets in children and parents always make gadgets as a tool that makes parents feel comfortable in the activity. This is what makes parents forget that excessive use of gadgets will affect the child's prosocial behavior. especially how children relate to others.

ProsocialBehavior

Prosocial behavior began to be studied by social psychologists since the events of The Kitty Genovese Murder in New York. Kitty Genovese was killed by an unknown person in front of her apartment. Events that occurred at night was witnessed by 38 neighbors. But none of them helped Kitty
Genovese.
Since
then,
social psychologists have been engaged in research on prosocial behavior. What causes people not to help? this is the basis of research interest. Researchers found that the more people in the place the less likely people are to help the victim.

According to Vaughan and Hogg (2005: 11) that prosocial can sulk to various types
of
behavior,
including
working together, sharing, helping, giving, and believing.       Meanwhile,
according
to Wrighstman and Daux (2015: 273) states
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that prosocial behavior is an action that has a positive social consequences, aimed at the welfare of others, both physically and psychologically, and the behavior is a behavior that more benefit to others of himself.

Based on the similarities between the concepts,
then
prosocial
behavior
is interpreted as a behavior that provides benefits for others, both physically and psychologically.

Use of Gadget

Today the development of technology, especially the development of gadgets give impact to human life. Ownership of these goods have reached the hands of people of all ages both old and young and even young children have many who use gadgets.

According to Sunarto (2008: 6) gadget is a modern media that can be interpreted as an object / tool that is very important, which can be used for all areas of life. Like other electronic devices, gadgets can be used positively or negatively, the number of gadgets among children is an indication of the luxury of the specifics, the number of children left by their parents because of the busyness of parents and parents forget the life the future of his children.

Based on the description can be concluded that the gadget is a tool used in technology life that is very role in the era of globalization and have a special function that is practical.

Parental Involvement

Parents are a family component consisting of fathers, mothers and children as a result of a legitimate marriage bond that can form a family. Parents have the responsibility to educate, nurture and guide their children to attain certain stages that lead the child to be ready in the life of society. The term parent usually shows everyone who is in a parent role with children.

ccording to Epstein in Kwong (2013: 2) "... identified six types of parental involvement;
parenting,
communication, volunteering, learning at home, decision making,
and     collaboration
WIND
the community. There are 6 forms of parent participation to achieve the educational
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objectives
of
the
child:
(1)
parental involvement in parenting skills, (2) parents communicating with schools, (3) parent involvement in volunteering opportunities at school, (4) parental involvement in home-based learning, (5) parental involvement in school in decision making, and (6) parental involvement          in          school-community collaboration.

Based on the above opinion it can be concluded that parental involvement is conceptualized as any form of parent participation in children's education process that is able to support the optimum achievement of child development, while the form of participation includes: decision making
on
children,
parent-school relationship and parental responsibility in learning children at home.

RESEARCH METHODS

The method used in this research is ex post facto method. As stated by Kerlinger in
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Emzir (2009: 119) says that comparative causal research called ex post facto is a systematic empirical investigation where the scientist does not control the free variable directly because the existence of the variable has occurred, or because the variable is essentially can not be manipulated. The reason for using ex post facto method is that independent variable is not manipulated or not treated.

This study has independent variables that
can
not
be
manipulated.
The independent variables can only be seen naturally or simply as they occur during the study. The variables studied are independent variable (X1) is the use of gadget and (X2) is parent involvement, while the dependent variable      (Y)      is      prosocial
behavior. Therefore, the proper method of research is the ex post facto method.

The design of this research using design treatment by level 2 x 2. The design of this study can be described as follows:

Table 1. Design research "Treatment by level 2x2"

Use of the gadget

Parental involvement

Parental

Involvement high (B1) Parental

Involvement low (B2)



Use of the gadget high (𝐴1)

𝐴1+𝐵1

𝐴1+𝐵2



Use og the gadget low (𝐴2)

𝐴2+𝐵1

𝐴2+𝐵2

Population in this research is all parents of group B kindergarten in Pariaman City of academic year 2017/2018. In this study the population number of 1233 parents in kindergarten group B in Pariaman District Pariaman Town. sampling technique used in this research is Probability sampling / random sampling (random sampling). So that the number of samples taken in all cities pariaman there are 80 parents consisting of 4 kindergartens B in Pariaman City.

Handini said the sample is severe of the population in which the study was conducted.


The type of instrument used in the use of data on each variable is using a questionnaire. The questionnaire contains a series of statements covering each variable. To analyze the collected data, a two-way variance analysis (ANAVA) technique was used on a significant level of α = 0.05 requirements required in variance analysis were normality and homogeneity test. Normality test using Lilifors test. As for homogeneity test using Barlet test. If there is an interaction will proceed with the Tukey test.

RESEARCH RESULT
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1. Overall Prosocial Behavior Levels of Low Gadget Usage (A2) are higher than high gadget usage (A1)

The use of gadgets affects the state of the
child's
environment
including
the development of children in the family and environment. In the results of the Starburger study (2011: 223), argues that an early child should be in front of the screen for less than an hour every day. In this case of course must be in the involvement of parents in order for the useof gadgets in children can be controlled so that the prosocial behavior of children to be better of course.

From the calculation of anava it can be seen that the Fo between columns (FA) = 8.29 has greater than F table ie 3.97 (Fo = 8.29> Ft = 3.98) While Ho is rejected and H1 accepted. that overall there is a significant prosocial behavior between the use of low gadgets with the use of high gadgets.In
other
words,
the
prosocial behavior of low gadget use is higher (= 44.25 and s = 3.30) than the use of high gadgets (= 42.68 and S = 3.18) Overall the level of prosocial behavior of children using lower gadgets is higher.

2.
There is Interaction between Use of gadget with parent involvement to child prosocial behavior.

Parental involvement in the use of gadgets can affect the child's prosocial behavior. This is reinforced from Honby's (2011: 1) opinion on parental involvement, which is "... parental participation in the education processes and experiences of their children". Parental involvement is the process of education and experience of their children is to increase the discussion and attention between parents and children in limiting the use of technology was able to save children from the dangers of the digital age. This means that family involvement in the use of technology is very important in the formation of child prosocial behavior.

Based on the summary of the results of the anova calculation above, obtain the price of F-interaction F (AXB) = 26.5 and Ftable = 3.96, without Fcount> Ftable, so hypothesis H0 which states no interaction between the use of gadgets and parental
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involvement of prosocial behavior and H1 accepted.

Based on the research data, the average score of prosocial behavior of low gadget usage with high parental involvement of = 57,25 and high usage gadget group with low parental involvement of = 57,20, for mean score of prosocial behavior of high gadget usage equal to = 54.20 and prosocial behavior of low gadget usage with low parental involvement = 57.20.

Thus the research hypothesis states that there is interaction between the use of gadgets
and
parental
involvement
of prosocial behavior tested significant. 3.Differences in behavioral level prosocial use of low parental high involvement gadgets higher than prosocial behavior high      usage      gadgets      high
parental involvement.

According to Hornby (2011: 1) that is parental participation in the educational processes and experiences of their children. "Parents' involvement is in the process of education and experience of their children.

Based on the above table shows that the price of Qcount = 10.70 is greater than Qtable = 4.94 or Qh> Qt at the significant level α = 0.05 thus the null hypothesis (Ho) is accepted and the alternative hypothesis (Ha) is accepted. This means that the prosocial behavior of low-use gadgets with high parental involvement (A2B1 = 46.40 and s = 2.85) is higher than in the prosocial behavior of high gadget use with high parental involvement (A1B1 = 40.55 and S = 2.60) this means the Ha hypothesis that states the prosocial behavior of low gadget usage with high parental involvement is higher than the use of high gadgets that high parental involvement, rejected.

4.Different levels of prosocial behavior high usage gadgets high low parental involvement
lower
than
prosocial behavior       low
use       low       parental involvement gadgets

The use of gadgets related to child development is the social development of children. Child's social development is related to prosocial behavior, where children can interact, help, cooperate, empathy, to peers. According Jeynes (2011: 19) "The
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highest expression of family involvement takes place when the mother and father are present to of their support and assistance". It can be interpreted that the highest expression of family involvement occurs when a mother and father are present to offer their support and assistance. It is interconnected between parents, children, and the environment.

From his top opinion, explains that parental
involvement
affects
a
child's behavior. Therefore, parents should be role models for their children, especially in their prosocial behavior. Based on the above table shows that the price of Qcount = 3.96 is CONCLUSION

Based on the results of data analysis, the results of hypothesis testing and the results of research discussions that have been obtained then can be explained some conclusions as follows: 1. Overall, the level of prosocial behavior with low gadget usage is higher than the use of high gadgets. 2. There is an interaction between the use of gadgets
and
parental
involvement
of prosocial behavior. 3. The use of low gadgets with high parental involvement high levels of prosocial behavior is higher than the use of high gadgets with high parental involvement.

4. Children who use high gadgets with low parental involvement in their prosocial behavior levels are lower than children who use low gadgets with parental involvement
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Abstract:

Background: Mid-adolescents dominate the number of gadget users in Indonesia. The use of gadgets to a high intensity can cause various problems such as poor sleep quality and decreased social interaction. The purpose of this study was to analyze the relationship between the intensity of the use of gadgets and the quality of sleep and social interaction in adolescents. Method:Theresearchdesignusedwasacorrelationalresearchstudywithacross-sectionalapproach.Through the calculation of the sample, the respondents were 250 adolescents who met the inclusion criteria, namely (1) adolescents aged 15–18 years and (2) teens who owned and used gadgets. The sampling method used simple random sampling by conducting a lottery system in each class. The independent variable was the intensity of using the gadget, while the dependent variable was the quality of sleep and social interaction. Data collection focused on the intensity of gadget use using questionnaires and it was analyzed using the Pittsburgh Sleep Quality Index (PSQI) and the Social Interaction Anxiety Scale (SIAS). The data was analyzed using Spearman’s rank correlation with α = 0.05.

Results: The results showed that the intensity of gadget use was positively related to poor sleep quality in adolescents (p = <0.001; r = 0.555). The intensity of the use of gadgets was also related to social interaction with anegativedirection.Thehighertheintensityoftheuseofgadgets,thelowerthesocialinteractioninadolescents (p = 0.001; r = –293).

Conclusion: The use of gadgets in the mid-adolescent years is related to sleep disorders as regards the latency and duration of sleep. Adolescents are more likely to engage in social interaction and communication through gadgets than face to face.

Keywords: adolescent, gadgets, sleep quality, smartphone, social interaction DOI: 10.1515/ijamh-2019-0101
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Introduction

The Ministry of Communication and Information Technology of the Republic of Indonesia states that the num-ber of gadget users in Indonesia exceeds the population. Indonesia’s population is around 250 million while the number of gadget users is around 270 million. The use of gadgets in Indonesia is dominated by adoles-cents aged 15–19 years by 80% [1]. Based on the result of the Indonesian Internet Service Providers Association (APJII) survey on the composition of internet users based on ages showed that adolescents have the higher percentage (75.5%) of internet users compared to other ages [2]. The survey results of 30 adolescents in one of the high schools in Surabaya showed that 100% of adolescents have gadgets and that 90% of adolescents play on gadgets for more than 5–6 h per day. They said that they often play on their gadgets before going to bed at night; 85% of adolescents said that the gadgets affect their sleep time and 75% of adolescents also said that they often ignore the people around them because they are absorbed in their gadgets. Besides this, 70% of adolescents said they preferred to interact with other people through their gadgets rather than interacting directly (face to face).

IlyaKrisnanaisthecorrespondingauthor. ©2020WalterdeGruyterGmbH,Berlin/Boston.
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AccordingtotheMinistryofHealthoftheRepublicofIndonesia,adolescentsneed8.5hofsleepperday.The use of gadgets can have an impact on the quality of sleep in adolescents, resulting in an increase in the number ofabsencesfromclass[3],delayedbedtimeandshortertotalsleeptime[4]andsleepdisturbance[5].Thedecline in sleep quality in adolescents who use gadgets, especially before going to bed, has a close relationship with decreased body immunity [6].

The excessive use of gadgets can cause problems such as depression, loneliness, social comfort issues and otherproblemsthatcanpersist[7].Theeaseofsocializingwhenusinggadgetsactuallymakesitlookanti-social in real life. Social interactions that occur through the media will also weaken the social interactions within the community. The quality and quantity of face-to-face communication also decreases due to the use of gadgets [8]. The more applications that are installed on the gadget, the more negative effects there are on adolescent social interactions. The purpose of this study was to analyze the relationship between the intensity of the use of gadgets and the quality of sleep and social interaction in adolescents.

Materialandmethods

Design

This study used a correlational analysis design with a cross-sectional approach to determine the relationship between the independent variables, namely the intensity of the use of gadgets with sleep quality and adoles-cent social interaction. The sampling method used was simple random sampling by randomly selecting the respondents.

Setting

Thepopulationofthe studywas711 mid-adolescentsinsevenSurabayaseniorhigh schools.Based onaprelim-inary study of 30 adolescents, it was found that 100% had gadgets and 70% said that they preferred to interact with others through gadgets rather than face to face.

Participants

The inclusion criteria in this study were (1) adolescents who have gadgets, (2) adolescents who are in the age range of the middle teens, namely ages 15–18 years and (3) adolescents who had permission from their parents to become respondents. Through the calculation of the sample, we obtained 250 adolescents. The exclusion criterion in this study was adolescents who did not go to school at the time of the study.

Variables

The independent variable in this study was the intensity of the use of gadgets. The dependent variables were sleep quality and social interaction in adolescents.

Measurements

Intensityofusinggadgetsquestionnaire

The questionnaire was filled in by the teenagers themselves based on their daily experience. There were 14 questions consisting of two subscales, namely the duration of gadget usage and facility utilization. The focus on the duration of gadget usage was composed of four questions while facility utilization was composed of 10 questions. The respondent’s answers utilized a Likert scale consisting of three responses, namely (1) never = score 1, (2) rarely = score 2 and (3) always = score 3 for the positive questions. The negative questions had the opposite value. The highest score was 42 while the lowest score was 14. The higher scores show that the higher intensity of gadget use among adolescents. Reliability test results show Cronbach’s alpha (α) value = 0.866, which means that the questionnaire was very reliable [9].
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Sleepqualityquestionnaire

The variable quality of sleep was measured using the Pittsburgh Sleep Quality Index (PSQI) [10]. The PSQI consisted of nine questions with seven components; subjective sleep quality, latent sleep phase, sleep duration, sleep efficiency, the use of sleeping pills and daily dysfunction. The respondents’ responses consisted of four categories, namely (1) never (score 0), (2) 1 × a week (score 1), (3) 2 × a week (score 2) and (4) more than 3 × a week (score 3). The results of the validity and reliability test of the PSQI questionnaire written in Indonesian showed that all of the question items were declared to be valid and reliable with a Cronbach’s α value of 0.81 [11]. The total score of the respondents’ answers was in the range between 0 and 21. A score of ≤5 means that the quality of sleep is good and if the total score >5, then this indicates that the quality of sleep is poor.

Socialinteractionquestionnaire

The social interaction variables were measured using the Social Interaction Anxiety Scale (SIAS) questionnaire [12]. The SIAS questionnaire consisted of 20 questions filled in independently by the adolescents. The answers used a Likert scale between 0 and 4 (0 = very incompatible; 4 = very appropriate). The minimum score was 0 and the maximum score was 80. The SIAS questionnaire was translated into Indonesian and the reliability test had a Cronbach’s α value of 0.90. This means that the questionnaire had a high reliability value [13]. The score obtained wascategorized intotwowith a cut-off valueof >34. This indicates social phobia (specific situations of irrational social fear with avoidance and impairment). Scores >43 indicate social anxiety (generalized irrational fear across a variety of social situations with avoidance and impairment).

Procedures

The research began with gaining permission from the parties involved, namely the university, the National Unity Agency, Politics and Surabaya Community Protection, the East Java Provincial Education Office and the public relations division of a Surabaya senior high school. After all permits were obtained, the next step was to determine who the respondents were going to be according to the specified inclusion criteria. The adolescents who met the inclusion criteria were students in the 10th and 11th grade. The samples were randomly selected usingthelotterymethodandthiswasconductedineachclasstoreach250students.Theselectedstudentswere given an explanation and an informed consent sheet to be signed by their parents.

The next day, the researcher came back to school to collect the data from the adolescents who had received parental consent as evidenced by their signature on the informed consent sheet. The adolescents selected to be respondents were given an invitation to gather in the hall after school hours. After entering the hall, the re-searcherexplainedtotherespondentsabouttheintentandpurposeofthestudy.Theythengavequestionnaires to all of the students in the hall. The researchers helped in filling in the questionnaire to anticipate there being respondents who were not clear about the questions. The average amount of time needed by the respondents to fill in the questionnaire was 30 min. After the respondents finished filling in the questionnaire, the question-naire was returned to the researcher and then an examination of the completeness of the answers was carried out. This way, if there was incomplete data, it could be immediately completed. After all of the respondents filled out the questionnaire, the researchers gave them souvenirs in the form of stationery and education about the wiser use of gadgets through the lecture method.

Analysis

The results that the data obtained were then used to carry out the descriptive and inferential analysis. The descriptive data analysis was about the percentage or frequency distribution, in addition to the mean and stan-dard deviation. The inferential analysis used Spearman’s rank correlation with α = 0.05. The strength of the relationships were expressed using five categories, namely; (1) very weak correlation (0.0 to <0.2), (2) weak correlation (0.2 to <0.4), (3) sufficient correlation (0.4 to <0.6), (4) strong correlation (0.6 to <0.8) and (5) very correlation strong (0.8–1).
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All of the data obtained has been presented without a name (anonymity) and only the respondent code was used. This research received an ethical clearance certificate from the Health Research Ethics Commission 1019-KEPK.

Results

The results showed that there were more female respondents than male adolescents. There were more 16 years old greater than that of the other ages (41.2%) (Table 1). The minimum score for gadget usage intensity was 21 and the maximum score was 39. The average value of gadget usage was 32.88. These results indicate that no adolescent answered ‘never’ for each item in the questionnaire. The scores for sleep quality had a minimum of 4 and a maximum score of 14. The average sleep quality score was 7.82. These results indicate that the average adolescent has poor sleep quality because this factor had a score of more than 5. The social interaction scores in adolescents were in the range of at least 27 and with a maximum score of 60. A maximum score of 60 means that there were adolescents who experience very high anxiety. The value of the average social anxiety score was 39.97. These results indicate that the average adolescent experiences social phobia because the score was more than 34. There were some adolescents who experienced social anxiety, namely fear in general, irrationally, resulting in them avoiding social activities (Table 2).

Table 1: Demographic data of adolescents (n = 250).

No
Characteristics

1
Sex

2
Age (years old)


Criteria

Female Male 15

16 17 18


f
%

133                          53.2 117                          46.8 25                          10.0 103                          41.2 93                          37.2 29                          11.6


Table 2: Distribution of data on the intensity of gadget use, sleep quality, and social interaction on mid-adolescents (n = 250).

The intensity of gadget use Sleep quality

Social interaction


Min–max
Mean
SD

21–39                                       32.88                                         3.31 4–14                                         7.82                                         2.86 27–60                                       39.97                                         9.04


The results of the data normality test using a Kolmogorov-Smirnov test obtained p < 0.05, which means that the distribution of data was not normally distributed so that to find the correlation between the two variables, the statistical test uses the Spearman’s rank correlation. The results of the Spearman’s rank correlation showed that the intensity of gadget use was related to the quality of sleep in adolescents with a value of p = <0.001 and a value of r = 0.555. The positive correlation coefficient means that the higher the intensity of the use of gadgets, the worse the quality of sleep in adolescents. The intensity of the use of gadgets has enough power to cause poor quality sleep.

The intensity of the use of gadgets is also related to the level of social interaction in adolescents with a value of p = <0.000 and a value of r = –0.293. The intensity of gadget usage has a negative relationship direction and in terms of the strength of the relationship, it is weak. These results indicate that a higher use of gadgets in adolescents can produce low social interaction. Because of its weak strength, it can also result in the opposite, namely the intensity of the use of gadgets leading to high social anxiety as well (Table 3).
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Table 3: Correlation between the intensity of gadget use with sleep quality and social interaction on mid-adolescents (n = 250).


p-Value

The intensity of gadget use
<0.000


Sleep quality


r

0.555



p-Value

<0.000


Social interaction

r

–0.293


Discussion

Some of the examined factors can affect sleep, one of which is lifestyle and sleep quality can be influenced by several factors, including environmental conditions (noise or not, lighting during sleep), physical activity (ex-ercise, obesity) and lifestyle (smoking, use of gadgets) [14]. Today’s adolescents lifestyle cannot be separated from the gadgets that they use all of the time. The gadget use questionnaire shows that almost all of the respon-dents said that they used gadgets at any time of day and night. The use of gadgets before bed has a negative relationship with the quality of one’s sleep [15]. The use of gadgets when going to sleep will disrupt melatonin production through digital screen exposure at bedtime. In addition, the warnings from gadgets can also dis-rupt the sleep process of adolescents [16], [17] Gadgets can cause sleep disorders such as insomnia, increased drowsinessanddecreasedsleepduration.Thisconditioncanoccurbecausetheelectromagnetismofthegadget reduces rapid eye movement sleep latency and inhibits blood flow to the muscles. This lessens the soundness of sleep. The use of gadgets reduces melatonin secretions during sleep and this causes an individual to stay awake. It is recommended not to use gadgets an hour before going to bed. This condition will help reduce the occurrence of poor quality sleep in adolescents [18].

The sleep process is disrupted when adolescents focus on playing their gadgets late into the night. They ignore the warnings from their gadgets when they start to sleep. This statement is supported by the results of the PSQI questionnaire. The high scores and what many respondents experience have been focused on latency points and sleep duration. Latency is the duration from going to sleep to falling asleep. Individuals with good quality sleep need less than 15 min to complete the next stage of sleep. Sleep duration is when individuals fall asleep until they wake up in the morning without waking up at night [19]. The intensity of the use of high gadgets at night disrupts the natural circadian rhythm, which results in a disruption in the process of the secretion of the melatonin hormone [20], [21]. The electromagnetic waves emitted by gadgets can affect cerebral blood flow and melatonin. This is an important hormone that improves sleep quality [22]. Poor sleep quality can reduce the body’s immune function through the increase of the stress hormones cortisone and adrenaline. The risk of disease becomes high [23].

Children aged 8–18 years accrue more than 7 h screen time. This has an impact on the child’s social inter-actions [19]. The use of gadgets has an impact on the process of growth and development, both socially and emotionally. The gadget is a medium for indirect relationships or secondary social contacts. The excessive use of gadgets can lead to addiction. This can affect a person’s behavior when interacting with others. The use of gadgets influences the social skills of adolescents. The higher the use of gadgets in adolescents, according to this study, the lower the ability to socialize and vice versa [24].

Conclusion

The intensity of gadget use in mid-adolescents is very high. This is because adolescents often use and carry their gadgets when they have free time, such as before going to bed, immediately after wakingup, while eating, whenplayingwithfriendsandduringweekends.Thismakesadolescentsdependentontheirgadgets.Thehigh intensityofgadgetuseisrelatedtopoorsleepquality.Adolescentsplaygadgetslateintothenight,thusaffecting the quality of teenage sleep. The average adolescent has a social phobia of their environment. Mid-adolescents tend to choose to interact using gadgets rather than face to face. The relationship between the use of gadgets and the quality of sleep and social interaction in adolescents can be used as a basis for consideration of local policiesregardingtheuseofgadgetsintheschoolarea.Inaddition,theschoolcancollaboratewithfamiliesand health services when getting students affected by the gadget so that students get treatment or rehabilitation.
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This study only uses questionnaire instruments without direct observation by researchers so that the results obtained are only the opinion of respondents.
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Abstract

This study aims to determine the impact of using gadgets on psychosocial, socio-emotional development, self-reliance, responsibility, and student learning outcomes. The focus of this study is elementary school students in urban areas with samples taken from six schools, three each in East Jakarta and South Jakarta in the Indonesian capital city, DKI Jakarta. The results showed that the use of gadgets had a significant influence on psychosocial, socio-emotional, self-reliance, responsibility development, then this variable became mediation which had a significant influence on student learning outcomes. Although it can have a positive or negative impact, it is difficult to limit the use of this gadget to students. For this reason, it is recommended that teachers be able to develop and utilize the use of gadgets in teaching and learning activities to students, encourage creativity, critical thinking, collaborative learning, and encourage problem solving learning. Every element in the school (headmaster, class teacher, guidance and counseling teacher, and others) must intensively explain to students about the impact of using positive or negative gadgets. Schools also need to work with parents to pay more attention to and control the use of gadgets by their children at home.

Keywords: Gadget, Psychosocial, Socio-Emotional, Self-Reliance, Responsibility, Student Learning Results

Introducing

The advancement of digital technology, one of them gadgets, has become part of the daily lives of all walks of life. Various positive or negative things can be easily accessed through the gadget. On the positive side, the use of gadgets is very helpful and makes it easy to carry out various activities, for example in terms of building communication, seeking and exchanging information, obtaining various types of entertainment, conducting financial transactions / buying and selling, ease of using transportation services with on-line applications, and others. From the negative side, in the gadget there are various kinds of content that contains the spread of false news, violence, crime, murder, to pornography.
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Dependence on gadgets also knows no age, not only among adults, but also children. Especially for children, the use of gadgets is more intended to obtain entertainment, such as playing games and watching videos on youtube. Based on a survey by Asian Parent Insight through the Mobile Device Usage Among Young Kids (2014), it was stated, that the majority of parents allow children to use smartphones / tablets not only for education, but also entertainment, the introduction of technology from an early age, and to keep children children stay calm. Similarly, Zaenudin (2017) argues, one of the reasons for the widespread use of technological devices in children is because parents make the devices they provide as caregivers for their children. Use of gadgets to look after their children. With the help of gadgets, parents can detect the location of the child's presence, thus providing psychological calm.

From the field it was found that the gadget was used by all levels of the child's age, starting from the age of 0-18 years. Various cases also show the phenomenon of the negative impact of the use of gadgets by children. One negative effect is low motor development and low creativity, where children tend to spend time in cyberspace. Children cannot theorize, cannot think critically, even difficult to solve problems (Jakarta Newspaper, 2018). Jessica (2018) concluded that there were 10 bad effects of gadgets on children, namely: addiction, stunted self development, risk of obesity, reduced rest periods and decreased school performance, psychiatric illness, aggression, senility, lack of social skills, radiation threats, and explanation of the effects of unsustainable gadgets.

On this basis this paper aims to determine the effect of using gadgets on children, especially elementary school students. Paper will examine the relationship of the influence of gadget usage (UGD) on psychosocial development (PSO), socio-emotional (EMS), self-reliance (SELF), and responsibility (RESP) of children, as well as its impact on student learning outcomes (SRL). Explicitly, UGD gadget is an exogenous variable that gives effect to PSO, EMS, SELF, RESP, and SRL as endogenous variables. Furthermore PSO, EMS, SELF, and RESP are exogenous variables that have an influence on SRL as endogenous variables. Reasons for variable selection, will be described in the next paragraph.

Literature Review

Elementary School Age

There are still differences regarding the understanding of children, especially in terms of age. The United Nations Convention on the Rights of the Child defines a child as a person under the age of 18, unless specified by the laws of the country concerned (https://id.wikipedia.org/wiki/ Konvensi_Hak -Hak_Anak). But in Indonesia alone the law provides a different understanding of children. In Law No. 4/1979 concerning Child Welfare, children are people who have not reached the age of 21 years and have never been married, while in Law No. 23/2002 concerning Child Protection, the definition of child refers to someone who is not 18 (eighteen) years old, including a child who is still in the womb. In the Civil Code Article 330 says, children are everyone who is not yet 21 years old and is not married. According to Article 45 of the Criminal Code, a child is a person whose age has not reached 16 (sixteen) years. In Law No. 39/1999 concerning Human Rights is affirmed, children are every human being under the age of 18 (eighteen) and unmarried, including children who are still in the womb.

What does school-age children mean? At what age did a child start school and receive formal education from a teacher at school? Within this scope the school becomes a place of learning and children internalize the value of science and other values after the family. Schools become educational institutions are very important in shaping the personality and determining the quality of children in the future. Untario (2004) argues, the main characteristic of school age is that they display individual differences in many aspects and fields, including differences in intelligence, cognitive and language abilities, personality development and physical development.

School age was marked by the start of children entering elementary school, where children for the first time received formal education. Suryabrata (2008) mentions as an intellectual period or period of harmony for
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children to attend school. However, Suryabrata did not say at what age the child is mature to enter elementary school, because maturity is not only determined by age, but by several factors that can influence it. According to Nasution (1993), the primary school age range is between six and twelve years. In the implementation of the 6-year compulsory education program by the Indonesian government starting in 1984, it was stated that children aged 7 - 12 years were required to do primary school education, and continued with a 9-year compulsory education program starting in 1994.

Development of digital technology (Gadgets)

The development of information and communication technology has resulted in the life of the world community that is getting closer, no longer limited by space and time. Globalization has resulted in increasingly open inter-nation life characterized by competitive situations in fighting for limited resources. Only countries that have quality human resources can take advantage of competitive situations to improve the welfare of their people (see: Ohmae, 1999; Spich, 1995; Albrow, 1996; Waters, 1995; Al-Rodhan, Agung, 2017).

In line with the development of information and communication technology, the use of gadget technology is increasingly being used by all levels of society in the form of tablets, cellphones, smartphones, and net books that are connected to the internet network. The invasion of digital technology is difficult to stem, and has created a new atmosphere that covers various aspects of life. Currently, the use of digital technology is developing in various aspects of work (government, private), such as: public services, business services in the fields of transportation, travel, food and beverages, health services, online commerce (e-commerce), and so on. In the field of government, the use of digital technology has been developed to facilitate the provision of services to the public, such as filling in annual taxes, making passports, storing data and information, and so on.

Challenges of 21st Century learning

Including in the field of education, inevitably must adjust to the development of global life and the use of information and communication technology. The challenge of 21st century education is to produce quality human resources who master science and technology; reading reading - writing - counting, creative, critical thinking, being able to communicate with various parties, and conveying thoughts / ideas, able to collaborate in solving increasingly complex problems; and having national insight (NIE, 205; ISTE, 2005; Pearlman, 2006; Agung, 2011).

Agung (2017) argues that current and future learning requires teachers to have various abilities, ranging from developing independent and complete learning plans, communicating interestingly - pleasantly - effectively in delivering learning material, to utilizing digital technology in learning . The latter is also meaningful, that students are also required to be able to use digital technology in learning, in the form of laptops / notebooks and gadgets. This can encourage active students to make digital technology a source of learning, develop creative and innovative attitudes, communicate thoughts and ideas actively, develop collaborative learning through problem solving approaches, build analytical and reflective thinking, and so on. All of this will shape the competency of students who master, utilize, and develop science and technology that will be the capacity and readiness to face the challenges of global competition.

Impact of Using Gadgets

A gadget is a small electronic device that has a special function. Gadgets always appear with more advanced technology that makes users easier, more comfortable, and more practical. As an activity, it is certain that the use of gadgets in students will have a positive or negative impact. Positive impact will be obtained if students can use gadgets positively, such as making it a source of knowledge and learning, developing programs, developing creativity, communicating innovative thoughts / ideas, and so on. Conversely, it tends to have a negative impact if the time and use of gadgets is not controlled just for playing games, entertainment, chatting with peers, and so on.
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Various studies show the positive and negative effects of using gadgets in children's lives. Ayuningtyas and Adullah (2016) showed the positive impact of internet use (one of them through gadgets) by elementary school students in South Korea. In this country students are very active in finding correct, or valid information. Demonstrations or scientific illustrations can be searched like on google or youtube. Students usually seek information about social phenomena by being watched by the teacher. Demonstrations or scientific illustrations can be searched like on google or youtube. Students usually seek information about social phenomena by being watched by the teacher. One of the negative effects was expressed by Jessica (2018) above. The impact concerns various aspects, both child psychology, sociology, self-reliance, responsibility, and even health. This paper feels the need to conduct a study of the effect of using gadgets on children, especially elementary school students. The assumption is that the use of gadgets that are less monitored tends to have a negative impact on children and children's learning achievements. In this paper the influence of the use of gadgets will be focused on psychosocial, social-emotional aspects, self - reliance, responsibility, and learning achievement.

Psychosocial development

Sherif and Sherif (1993) argued, psychosocial is a science that studies the experiences and behavior of individual humans in relation to social stimulation situations. Myers (1990) argues, social psychology is knowledge about how people think, influence, and relate to other people. Baron and Byrne (2006) argue, social psychology is a field of science that seeks understanding of the origin and causes of thoughts and behavior of individuals in social situations. From various opinions expressed by social science and psychology experts it can be concluded that psychosocial is a branch of social science that seeks to understand individual behavior in a social context.

Psychosocial person increases with age. Erikson (1993) divides one's psychosocial development into eight stages. Human personality develops in a predetermined order, built on each of the previous stages. During each stage, individuals solve psychosocial crises that can get positive or negative results to develop trust. Failure to complete a stage can resolve the reduced ability to complete the next stage. In the opinion of Erikson (1993), children of primary school age (6-12 years) are categorized in the fourth stage, namely industry vs. inferiority. The industry builds when children are encouraged to take the initiative, so they begin to feel diligent (competent) and confident in achieving goals. But if this initiative is not encouraged and limited by parents or teachers, then children tend to foster inferiority and doubt their own abilities.

Various studies show that the use of gadgets tends to influence the psychosocial development of individuals. Trinika (2015) found that there was an influence of the use of gadgets on psychosocial development of the feet. The same was found also by Swatika (2016), Chusna (2017), and Sapardi (2018) regarding the relationship of the influence of the use of gadgets to psychosocial development of children. Witarsa et al (2018) showed that gadgets not only affect the mindset or behavior of adults, but also affect the behavior of children, especially elementary school students, in social interactions. Dependence on gadgets in children is caused by the length of time in using gadgets. Playing gadgets with a long duration and done every day, can make children develop towards anti-social.

Socio-emotional development

Emotional is related to feelings or thoughts, while social relates to society. In simple terms, it can be said that socio-emotional development is a process of growing a person to achieve maturity of feelings and thoughts in dealing with the community environment (Chaplin, 2008; Goleman, 2003).

Children's socio-emotional development is very important, because it relates to the child's ability to adjust to his social environment, especially in relation to peers. Hurlock (1980) argues, there are four criteria for social adjustment that must be owned by a child, namely: the child's real appearance can meet the expectations of the group and become members who are accepted in groups, adjust to various groups in their environment, show other people's pleasant attitudes in social participation, and satisfaction with the roles played in groups.
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Socio-emotional development leads to two things, namely: the ability to adjust or isolate from their peers. According to Hurlock, there are two types of isolation (1980), namely (1) voluntary isolation is withdrawal from groups because they are less interested in participating in group activities; (2) intentional isolation because it is rejected by the group and its presence is not needed.

Various phenomena show, the use of gadgets by children brings their own pleasure so forgetting their association with their peers. Children are absorbed in using gadgets, less concerned with the social environment, and angry when disturbed. The Novitasari and Khotimah study (2016) shows that the use of gadgets has an impact on children's social interactions. Wahyuni (2018) concluded, the use of gadgets in children will affect the ability of social interaction and appear to be less concerned with the surrounding environment. Desiningrum et al (2017) and Suhana (2017) shows that the use of gadgets contributes effectively to socio-emotional intelligence variables.

Self – reliance

Self-reliance
can
be
interpreted
as
an
effort
on
your
own
abilities
(https://www.merriam-webster.com/dictionary/Self-reliance). Self-reliance is to free yourself from the bonding and dependence of others. Steinberg (2002) argues, self-reliance is the ability to do and take into account actions taken by someone, and to build supportive relationships with others. Shaffer (2002) argues, self-reliance as the ability to make decisions and make himself a source of self- emotional strength so as not to depend on others. According to Parker (2006), self-reliance is the ability to manage all that is owned, manage time, walk and think independently, accompanied by the ability to take risks and solve problems, do not need the approval of others when going or doing something new, does not require detailed and ongoing agreement on how to achieve the final product. From this opinion it can be concluded, that self reliance is the ability to act on its own account and to be RESPonsible for the action, the ability to make decisions and manage his own life without excessive dependence on parents, and the ability to maintain supportive relationships with others.

Steinberg (2002) distinguishes self-reliance into three types, namely: emotional independence, behavioral independence, and value independence. Emotional independence is an aspect that relates to changes in relationships with someone, especially parents, where children develop feelings of individuation and try to break away from childish ties and dependence on parents. Independence acts in relation to the ability to change opinions and suggestions from other people in the right conditions, choose decisions to be made based on their own judgment and reach their own conclusions or final decisions in behaving. The independence of values is related to moral views, issues recognizing politics, ideology, and religion.

The condition of independence (emotions, behavior, and values) is influenced by various aspects, both from the family environment, friends, society, and the use of gadgets. Just look, in today's life where a child is faced with the life of a busy parent, it requires more independent attitudes and behavior. Supported by the development of the online business-based world, it requires children to use gadgets effectively to go to school, order food, deliver goods, and so on. Sari and Mitsalia (2016) found that there was a positive influence between the use of gadgets and the social personality of pre-school children. The gadget conditions children's self reliance, such as: ordering food on-line, chatting with study friends, memorizing the Qur'an, knowing English vocabulary, entertainment facilities, understanding foreign language messages in gadgets, and sharpening children's intelligence. From field observations obtained, children in urban areas are now used to using gadgets for their on-line transportation services from home to school and vice versa, to the location of tutoring, to friends' homes, and others.

Responsibility

The definition of responsibility is expressed in various versions by experts. From a legal point of view, responsibility is more interpreted as a result of the consequences of one's freedom of action related to ethics or morals (Hamzah, 2005). Other experts argue, responsibility is human awareness of the obligation to realize its role, or responsibility as a person's behavior in reacting to the environment (Soemardjan, 1964; Spraedly, 1989).
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Adiwiyoto (2001) defines responsibility as making appropriate and effective decisions. It should be related to normal social boundaries and expectations that are usually given to improve human relations, safety, success, and their own welfare. Effective means a response that allows children to achieve goals whose end result is stronger self-esteem, for example if they will learn the group must get permission and account for their behavior to parents.

The Responsibility of the child will be formed along with its growth and development. In school- age children, given their primary role as students, of course the main responsibility is to undergo and pursue education seriously. According to Adiwiyoto (2001), a student who has responsible characteristics can be shown through several things, such as routine learning, respecting rules at school, doing assignments from the teacher at school or at home, being able to concentrate, and so on. Outside the context of education, in everyday life children also have other responsibilities, such as caring for personal belongings, disposing of garbage into the trash, sweeping and being involved in cleaning the house, and so on.

How does the use of the device affect the realization of children's responsibilities? The results of Prabowo's (2016) study show that children's responsibilities tend to be low, such as: not tidying up beds, rejecting jobs ordered by parents, and ignoring religious activities. Even Young and Rodgers (1998) found that the use of gadgets can lead to children's addiction, so they often lie to support their addiction. When becoming an addict, children often fail to complete their duties and obligations. Declining learning achievements will be said by lies, not caused by gadget addiction.

Research methods

Population and Sampel

This paper is part of the implementation of research in January 2019 for elementary students in two urban areas (East Jakarta and South Jakarta) in the capital city of DKI Jakarta. The study was carried out for two weeks in two municipal regions, with each of the three primary schools (two public schools and one private school) determined as "good" as a sample, and from each school 20 students of class VI were obtained as samples through a purposive random technique. The purposive criteria aimed at students are ownership of gadgets in the form of tablets, cellphones, smartphones, and netbooks connected to the internet, while random refers to everyone who meets these criteria. It is possible that the number of students who own and use gadgets in class VI is more than 20 people, but the study only took 20 people as samples with equal opportunities for each person. Determination of student samples is carried out by the class teacher. The total sample of students is 120 people.

Type and Analysis Data

Primary data in this study were obtained from distributing questionnaires to student samples, supported by the results of interviews with principals, teachers, and parents of students belonging to the school committee organization. Especially the questionnaire, before the trial was conducted to determine the level of validity and reliability using product moment test from Pearson and Cronbach Alpha with the help of the SPSS 24.0 version program. The minimum validity criteria for the validity test is = 0.361, and the reliability test is ≥ 0.6 (Soegiyono, 2010). From the results of the tests obtained, that most items of statements or questions in the study proved to be valid and reliable, so that they met the requirements to be applied.

Analysis used Structural Equation Modeling (SEM) using Lisrel 8.80 program. SEM can be done, because the number of samples meets the minimum requirements of 100 respondents (Kusnendi, 2009; Haryono, 2013).
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Theoretical model

Hypothesis


The use of gadgets (UGD) has an influence on the psychosocial development of students (PSO) The use of gadgets (UGD) has an influence on the socio-emotional development of students (EMS)


The use of gadgets (UGD) has an influence on the self-reliance (SELF) of elementary school students 
The use of gadgets (UGD) has an influence on student responsibility (RESP)


Psychosocial development (PSO) has an influence on student learning outcomes (SRL) Socio-emotional development (ESM) has an influence on student learning outcomes (SRL) Self reliance (SELF) has an influence on student learning outcomes (SRL)


Responsibility (RESP) has an influence on Student learning outcomes (SRL)

Findings

Respondents description

Based on the results of questionnaires obtained answers as much as 63.33% of male students and 36.37% of female students. The age of respondents is between 11-13 years old, with the highest number being 12 years old. Most of the work of parents (57.5%) is recorded in the formal sector, as government employees, military and police, and some (42.5%) in the non-formal sector ranging from entrepreneurs (large and medium), shop vendors and on the market, workers in private companies, up to politicians). Most of the students (72.50%) said they came from families with fathers - working mothers, while 27.50 percent of students said only one (father or mother) worked for a family's daily living.

The majority of student respondents are births in the capital city of DKI Jakarta, and only a small percentage say they are born outside this area. Among them are due to following parents as civil servants, soldiers, or police who frequently move assignments from one area to another (between provinces or between regencies / municipalities). Even so, almost all of the respondents answered that they did not use the language of the ethnic group of parents, but Indonesian in communicating in their daily family environment and with peers.

The income level of parents, even though most students say they don't know, but from the answers to ownership of other items (for example: self-owned homes, private cars, motorbikes, air conditioning, TV, refrigerators,
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laptops / notebooks, etc.) seem categorized capable family. As many as 48.33% of the student respondents stated that they had a shuttle from home to and from school to carry out the learning process, by subscribing every month to someone who provides shuttle services, use of on-line transportation services, or others. As many as 53.33 percent of students said they had activities outside the home after school, to take part in tutoring, traditional dance studios, sports clubs, and so on.

Confirmatory factors analysis (CFA) results

Validity Test Results

Latan (2012) suggests that Confirmatory Factor Analysis (CFA) is conducted to test the dimensionality of a construct or variable. CFA needs to be implemented as a test of validity and reliability to determine whether indicator variables really form the latent variables studied (Haryono, 2013). Validity test is done to find out whether the question items meet the standardization value of the factor. If the value of the standard loading factor is greater than 0.5, the question item is valid (Ghozali, 2011). Table 2 shows that all items in the statement or indicator in this study are valid, because they have a loading value which is greater than 0.5.

Table 2. Validity CFA Results

Goodness of Fit (GOF) Test

Structural model analysis in SEM begins with testing the suitability of the overall model which is seen based on the Goodness-of-Fit Index (GFI) indicator of LISREL output (Hair et al, 2006). Overall, a summary of the critical values from the model compatibility test can be shown in table 3.

Table 3. GOF Test Results
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The model match test results show that RMSEA is smaller than 0.08; therefore, it is said to be a good fit model. In addition, the results of testing CFI, IFI, NFI, RFI, GFI, and AGFI meet the suitability of the model in which each value is greater than 0.90 showing data good fit.

Structural Model Results

Data processing results can be seen in the structural equation modeling (SEM) as follows.

STANDARDIZED SOLUTION
T-VALUE
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Hypothesis tests are conducted by examining at the critical value (CR) at a 95% confidence level or a 5% error. The CR value received is 1.96 (Hair, et.al, 2006). Table 4 shows eight hypotheses are accepted by obtaining a value of t which is greater than 1.96.

Table 4. Hypothesis Test Results


In table 4 shows that the highest coefficient value of the impact of using gadgets on students is directed at socio-emotional variables (0.96), followed by psychosocial variables (0.91), self- reliance (0.89), and responsibility (0.86). This situation shows that the use of gadgets has the greatest impact on children's social emotions, in the form of ignorance with the surrounding environment, being disturbed and tends to be angry to feel disturbed, not giving a positive response to an activity, and others.

Psychosocial (PSO), socio-emotional (EMS), self-reliance (SELF), and responsibility (RESP) variables have a significant influence on student learning results (SRL). The variable that gives the highest coefficient value to the student learning results (SRL) is the responsibility variable (RESP) of 0.89, followed by self-reliance (SELF) 0.83, psychosocial (PSO) 0.79, and socio-emotional (EMS) 0.34. Implicit, the use of gadgets in students who are responsible and self-dependence, in the sense of being able to direct students' initiative and creativity on positive matters, has the highest influence on student learning results (SRL). On the other hand, although the use of gadgets has a high influence on socio-emotional, but students are quite able to suppress emotionally in carrying out their learning outcomes.

Discussion

Use of Gadget

The use of gadgets as exogenous variables has at least six indicators. From the results of the data processing, it was found that the highest contribution of the indicator of the use of gadgets by students was for on-line goods and / or food-beverage expenditure with a value of 0.80; followed by ordering transportation services (0.79); games (0.73); become a source of science and technology (0.71); chat with peers or others (0.71); and to look for film / music entertainment (0.62).

The results show that the use of gadgets by students is more focused on consumption and lifestyle needs, such as shopping for goods (clothing, bags, jackets, jewelry, etc.), food and beverage, and even new forms of game software. Some students have not used it to support educational needs, such as making learning resources, finding references, buying books, enriching scientific insights, and others. Though studies conducted by a number of parties show, that gadgets can be effective learning media and have a significant influence on student learning outcomes (Rosalia, 2017; Susanti, 2018; Nurmalasari and Wulandari, 2018).

Use of gadgets toward socio-emotional development (0,96)

The use of gadgets has a significant influence on the socio-emotional of students, especially in socializing with the environment in family, social, and peer relationships. Socialization can be interpreted as a person's learning process towards the values, norms and rules of his social environment (see: Horton and Hunt, 1999; Berger and
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Luckmann, 1966; Soekanto, 2002; Koentjaraningrat, 2009; Spraedly, 1989). Or socialization is a mental and behavioral process that encourages a person to learn to understand his social environment, and then make reference to the manifestation of behavior. In this study the contribution of values in the indicators of socio-emotional development did not show significant differences between indicators of social participation (0.77), adjustment (0.76), and insulation (0.76).

Gadget influences encourage self-adjustment and social participation in the environment. A student tends to establish a good and harmonious relationship with his/her friend. Gadgets can be used well by students for their socio-emotional development according to the maturity level to connect with other people. It can be concluded that social emotional development in students has the ability to manage positive emotions in socializing or in holding social interactions. Wolfinger, Raymod, and Rosenstone (1980) argue that empathetic socio-emotional development, affiliation of two-way communication or cooperation, resolution of conflict resolution, and the development of positive habits of manners, politeness, and responsibility.

Conversely, the influence of the use of gadgets can be negative towards the socio-emotional development of students, one of which is the inability to control themselves and tend to be temperamental. The use of gadgets keeps children from the surrounding environment, is less able to participate and manage interactions with others, and tends to isolate themselves from association with their peers. Students isolate themselves, and become less restrained and tend to behave aggressively if they feel disturbed, in the form of physical attacks (nonverbal) or words (verbal), such as anger, swearing, hitting, pinching, kicking, and others.

Use of gadgets toward psychosocial development

The use of gadgets has a significant influence on psychosocial students. In this psychosocial variable, the contribution of indicators used in this study is less revealing a difference in scores, namely competence of 0.81, simplicity of 0.79, and initiative 0.76.

Various opinions were expressed by experts regarding the notion of competence. Robbins (2004) argues, competence is a person's ability or capacity of intellectual abilities and physical abilities. From this conception it is clear that competence is the harmony between intellectual and physical development. In the context of psychosocial development, Erickson (1993) divides individual psychosocial development based on age categories into eight stages, namely: stages of trust vs. mistrust (age 0 - 11/2 years), autonomy vs. shame (11/2 -3 years), initiative vs . guilt (3-5 years), industry vs. inferiority (5-12 years), identity vs. role confusion (12-18 years), intimacy vs. isolation (18-40 years), generativity vs. stagnation (40-65 years), ego integrity vs. despair (over 65 years).

Psychosocial development of categorized elementary students in stage four: industry vs. inferior. According to Erickson (1993), in this stage the child has begun to do logical thinking and has entered school age, and faces the demands in himself and from the outside which is increasingly widespread. Conflict at this stage is feeling as someone who is capable vs. feeling inferior. If the ability to face environmental demands is respected, it will develop a passion for productivity (industry), if on the contrary there will be feelings of inferiority. From this study the use of gadgets can shape the psychosocial development of students towards industry competency or inferiority.

At this stage a child will also compare himself with peers. Shaffer (2005) says, at this age stage peer relationships are very important for school children, where they also begin to care about their appearance and position compared to their peers. Peer groups will get greater meaning and will be the main source of children's self-esteem. The use of gadgets influences the psychosocial development of children, so it is necessary to avoid psychosocial development of children which leads to simplification of thinking, namely the emergence of perceived failure compared to friends, underachievement, lack of success, and so forth which will bring inferiority.
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Children will also learn to read and write, additions, and do things themselves. Therefore children need to be encouraged to take the initiative, start diligently, discipline, and believe in their ability to achieve goals. If this initiative is not encouraged and tends to be limited, children will not reach their own potential. The use of gadgets has a significant influence on psychosocial children, especially aspects of this initiative. That influence can lead to two opposite sides: strengthening or weakening student initiative.

Use of gadgets toward self-reliance

This study resulted in the use of gadgets having a significant influence on students' self-reliance. There does not appear to be a significant difference in the contribution of the indicators used in the variable self-reliance. Although emotional indicators have the highest value (0.72) in contributing to the self-reliance variable but tend not to differ greatly from the indicators of behavior and values / norms that recorded a contribution value of 0.70. This situation shows that there are quite close relationships from emotional indicators, behaviors, and values, as suggested by Steinberg (1993).

The influence of the use of gadgets on emotional autonomy of children (students), can be in the form of dependence or disengagement from other people's emotional support. The gadget itself is neutral, can be positive and negative. The impact of using gadgets can create emotional independence reduce or strengthen dependence on parents, be more responsible or less caring, and so on. In other words, the impact of the use of gadgets on children's emotional independence is expected to be independent, ie the release of children's emotional bonds without having to always have emotional dependence from parents for certain activities that can be done alone. The use of gadgets also affects the independence of student behavior. This means that the use of gadgets can lead to the ability to make choices and make decisions with confidence, and not be influenced by others, or vice versa. The ability to make decisions will bring students independence to choose alternative solutions to problems and be responsible for their decisions. That behavior is done by not being influenced by other people, peers, or their own parents, because decisions are made with confidence and are based on needs. But on the contrary, students who are not able to make decisions will be completely dependent on others, feel less self-confident, and tend to obtain services to meet their needs. Olivia (2000) argues that it is not easy for children to fight for their independence, especially the difficulty in terminating infantile ties that have developed and enjoyed comfortably for a long time. Parents themselves often do not want to release the knots of emotional ties to children, and are considered as rebellion or resistance if the child does not follow his wishes.

The influence of gadgets on self-reliance is related to autonomy values. Value independence is the ability of individuals to reject pressure or demands of others relating to beliefs about values, norms, and principles about right and wrong. The influence of gadgets on these indicators can be seen through students' cognitive changes, especially related to values, norms, and principles in accordance with what they believe, not because of the value system provided by parents. Steinberg (1993) said that this could be caused by increasing rational power and developing the ability of individual hypotheses. Independence of values brings changes to individual conceptions about aspects of life.

Use of gadgets toward responsibility

The effect of using gadgets on student responsibilities can be positive or negative. Positive if the use of gadgets can encourage and develop student responsibility, both to support the obligation to study at home and school, work on assignments at home, and others. Negative if the use of gadgets ignores their obligations and responsibilities, where students become complacent and spend time playing games, care less, tend to shirk tasks / jobs given by parents, become aggressive if they feel disturbed, and are lazy to learn, and so on. Nurchayati (2016) found that the use of gadgets raises dependence on children, so children always want to use, even by lying. Setianingsih et al (2018) suggested that gadget addiction can affect children's brain development because excessive production of dopamine hormone disrupts the maturity of the cortex's prefrontal function, namely controlling emotions, self-control, responsibility, decision making and other moral values.
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Explicitly, how to increase the positive impact of using gadgets, and vice versa minimize negative impacts. The use of gadgets must be a medium in developing students' responsibilities. Gadgets can cause addiction to children, so they tend to be less responsible for their obligations and duties, get pleasure in a one-way pattern, inhibit social interaction, lazy to learn, and others. However, Juandi (2019) argues, the use of gadgets can also bring up children's responsibilities, such as seeking information or knowledge, looking for topics that are appropriate to the subject matter in school, facilitating communication with parents, strengthening friendships, and so on.

Responsibility, self-reliance, psychosocial, socio-emotional toward student learning results

The model framework here does not see the direct effect of using the gadget (UGD) on student learning outcomes (SRL), but through mediating psychosocial (PSO), socio-emotional (SEM), self-reliance (SELF), and responsibility (RESP) variables. From testing the data obtained, that the mediating variable has a significant effect on student learning outcomes, with the largest coefficient value being responsibility (0.89), followed later by self-reliance (0.83), psychosocial (0.79), and socio- emotional (0.34).

These results also show that the use of gadgets that are able to stimulate and develop student responsibility, especially for the benefit of supporting the learning process (seeking knowledge, teaching materials, etc.), has a positive influence on achieving good learning outcomes (academic and non-academic). Conversely, the use of gadgets that are less able to stimulate and motivate students (for example: more are used to meet game addiction), will lead to weak learning responsibilities and tend to achieve low learning achievement. Helmi and Agustina's study (2017) concluded that the use of gadgets that are positive for learning outcomes if students are responsible as a media adds learning insights. Rozalia (2017) suggests, if students are less responsible and play too much gadget it will have an impact on learning achievement, but if students use gadgets that are responsible for increasing knowledge it will result in increased learning achievement. Harahap et al (2018) stated that the use of gadgets can have good or bad effects on students. If the decision about it is used as a responsibility, for example to fulfill the need to find learning materials, increase knowledge, etc. will get good learning outcomes. Dependence on targeted gadgets and being able to be used as media can support student learning achievement.

The next mediating element of the effect of using gadgets on student learning outcomes is independence, namely the ability of the gadget to build confidence and attitude of independence. Independence in using gadgets determines student learning outcomes: if students are free to meet the addictive needs of playing games, they will get unsatisfactory learning achievements; if it leads to freedom that is responsible for using gadgets to determine and add insight into knowledge, learning processes, or other constructive ones, it will lead to satisfying learning achievement. The independence needed is the ability to develop learning processes that are free from emotional ties, such as: new children learn if parents are anxiously sanctioned, new children learn if parents read textbooks, or new children learn when parents help with task completion given by the teacher. Self-reliance also refers to student behavior in carrying out the rights and obligations of learning, as well as consistency in applying values and norms related to the learning process, such as: the use of gadgets in collaborative learning, finding learning materials, searching for discussion material, completing assignments, summarizing the essence of books, etc. Saefullah et al (2013) suggested that there was a significant positive relationship between learning independence and learning achievement attitudes. This means, the better the learning independence attitude students have, the better the learning achievement achieved by students. Egok (2016) concludes, that there is a relationship between critical thinking skills and learning independence with learning outcomes. Suit et al (2017) shows that student independence consists of aspects of self-confidence, being able to work alone, respecting time, having a competitive desire to progress, be responsible and able to make influential decisions on student learning outcomes. This means that the use of gadgets that are motivated by students' independence in fulfilling the learning process will have a positive effect on learning outcomes.

Psychosocial development is one of the mediations that have a significant influence on the achievement of student learning outcomes, academic and non-academic. The use of gadgets that are compatible with psychosocial development of elementary school students will shape the ability, initiative, and simplification of
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mindset to support the learning process. Latifah et al (2018) concluded that psychosocial development plays an important role in stimulating nerves and muscles and has an influence on student learning outcomes. Boty and Handoyo (2018) show that there is an influence of creativity on the learning outcomes of elementary school students. This means that the use of gadgets that stimulate psychosocial development in the form of competencies according to age, initiative and creativity will have a positive effect on student learning outcomes.

The last one is the socio-emotional development is a mediating variable that has a significant influence on student learning outcomes. The use of gadgets that are able to develop an attitude of self-adjustment, social participation, and not isolate themselves, will become the basic capital for students to realize collaborative learning with peers. Children will be happy, because they can learn in groups and complete learning difficulties together. Conversely students who tend to isolate themselves from association with peers, it will be difficult to interact, communicate, and get learning assistance. Putriana (2013) shows, how study groups encourage student motivation and influence learning achievement. Yulaeha and Rusdi (2016) suggest, there is the influence of small group discussions on student learning outcomes. Explicitly, the use of gadgets must be able to become an instrument of socio-emotional development so that it can become a basis for supporting learning processes and outcomes. Agung (2017) argues, that the challenge of education in the 21st century is the development of learning through mastery and use of digital technology to design learning programs that try to adapt relevant learning experiences, encourage learning of active and creative students; developing a learning environment that makes it easy for students to fulfill their curiosity, collaboration of students using digital tools and resources, conveying relevant information and latest ideas to students, exemplifying and facilitating the use of digital devices to search, analyze, and evaluate various information support learning.

Conclusion

Gadgets technology is an instrument that can have a positive or negative impact, depending on the user. The results showed that the use of gadgets had a significant effect on psychosocial, socio- emotional, self-reliance and student responsibility. Furthermore, the four variables also have a significant influence on student learning outcomes. Positive or negative impact that is caused on student learning outcomes is determined by the definition of what the gadget is used by students. If more gadgets are used to meet the needs of playing games all day by students, for example, learning time will also be consumed and lead to the achievement of learning outcomes that are less satisfying. If the use of gadgets is more responsible, raises the initiative's independence and creativity, encourages self-adjustment and collaborative attitude, utilizes to find material / material / reference, adds insight into knowledge, etc. will support the achievement of student learning outcomes.

It is difficult to limit the use of gadgets by elementary students, moreover a challenge in 21st century learning. Gadgets are indeed multi-functional can be used for various purposes, ranging from online shopping, playing games, interaction and communication, meeting entertainment needs, and so on. In the lives of students, it is necessary to find ways in which students can use gadgets to support the learning process, such as: being a learning resource, reference sources, enhancing knowledge insights, communicating ideas, etc. The latter is said to require teachers to develop and utilize the use of gadgets in teaching and learning activities to students, encourage creativity, critical thinking, collaborative learning, and encourage problem solving learning. In addition, every element in the school (principals, class teachers, guidance and counseling teachers, and others) must intensively explain to students about the impact of using positive or negative gadgets. The school also needs to work with parents to pay more attention to and control the use of gadgets by their children at home.
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