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ABSTRACT  

Rohmawati. (2021). The relationship between the intensity of gadget use and the 

social interaction of MA Mambul Ulum Bantur student. Thesis, Psychology Study 

Program, Faculty of Social and Political Sciences, Raden Rahmat Islamic 

University, Malang. Advisor Melly Amalia Vardia S. Psi., M. Si.   
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Keywords: Intensity of gadget use, Social interaction, Adolescents.  

This study aims to determine the relationship between the intensity of gadget 

use and the social interaction of MA Mambul Ulum Bantur student. The form of this 

research is quantitative correlation. Based on the hypothesis test that has been 

carried out by the researcher, it can be seen that the r count on the gadget users and 

social interaction variables is -1.85808E + 14, while the r table is 0.25003490, so r 

count < r table. Because the r count is lower than the r table, it shows that there is 

no significant relationship between the variables of gadget use and social interaction 

in adolescents at Madrasah Aliyah Mambaul Ulum Bantur. The results of the 

product moment correlation analysis prove that there is no significant relationship 

or there is a negative relationship between the gadget user variable and the social 

interaction variable in adolescents. This study shows that students' social 

interactions do not only depend on the use of gadgets but are also influenced by 

other factors. Among others, the imitation factor, the suggestion factor, the 

identification factor, the sympathy factor, Gerungan (2004).  

  

    

  

ABSTRAK  

  

Rohmawati. (2021). Hubungan intensitas penggunaan gadget dengan interaksi 

sosial siswa MA Mambul Ulum Bantur. Skripsi, Program Studi Psikologi, Fakultas 

Ilmu Sosial Dan Ilmu Politik Universitas Islam Raden Rahmat Malang.  

Pembimbing Melly Amalia Vardia S.Psi., M. Si.  
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Kata kunci: Intensitas penggunaan gadget, Interaksi social, Remaja.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan intensitas penggunaan 

gadget dengan interaksi sosial siswa MA Mambul Ulum Bantur. Bentuk  

penelitian ini adalah kuantitatif kolerasi. Berdasarkan uji hipotesis yang telah 

dilakukan oleh peneliti dapat diketahui bahwa r hitung pada variabel pengguna 

gadget dan interaksi social adalah -1,85808E+14, Sedangkan r tabelnya adalah 

0,25003490, jadi r hitung < r tabel. Karena r hitung lebih rendah dari r tabel maka 

menunjukan tidak adanya hubungan yang signifikan antara variabel pengguan 

gadget dan interaksi social pada remaja di Madrasah Aliyah Mambaul Ulum Bantur. 

Hasil analisis korelasi product moment membuktikan berarti tidak ada hubungan 

yang signifikan atau adanya hubungan negative antara variabel pengguna gadget 

dan variabel interaksi social pada remaja. Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan 

peneliti terdapat tingkatan intensitas penggunaan gadget pada siswa MA Mambaul 

Ulum Bantur dengan kategori tinggi sebesar 19.35% pada 12 responden, dengan 

kategori sedang sebanyak 75.81% pada 47 responden, dan dengan kategori rendah 

sebanyak 4.84% pada 3 responden. Dan terdapat tingkatan interaksi sosial pada 

siswa MA Mambaul Ulum Bantur dengan kategori tinggi sebesar 22.58% pada 14 

responden, dengan kategori sedang sebanyak  

70.97% pada 44 responden, dan dengan kategori rendah sebanyak 6.45% pada 4 

responden. Hal ini menununjukkan bahwa interaksi sosial siswa tidak hanya 

tergantung pada faktor intensitas penggunaan gadget saja melainkan dipengaruhi 

juga oleh faktor-faktor lainnya. Antara lain faktor imitasi, faktor sugesti, faktor 

identifikasi, faktor simpati, Gerungan (2004).   
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar belakang  

Manusia adalah makhluk sosial yaitu makhluk yang di dalam hidupnya tidak 

bisa melepaskan diri dari pengaruh manusia lain. Karena dalam diri manusia 

memiliki kebutuhan sosial (social need) yang mendorong untuk bisa saling 

terhubung atau berinteraksi dengan manusia lainnya. Suhardi dan Sunarti (2019) 

menyatakan Interaksi sosial yang tertib dan teratur adalah adanya hubungan timbal 

balik antar individu – individu, kelompok – kelompok atau kelompok – individu 

yang saling berpengaruh satu sama lain. Pengaruhnya adalah adanya sistem kerja 

sama dan atau persaingan.  

Walgito (2007) mengemukakan Interaksi sosial adalah hubungan antara 

individu dengan individu, individu dengan kelompok, dan kelompok dengan 

kelompok yang dapat mempengaruhi satu sama lain sehingga terdapat hubungan 

yang saling timbal balik.  

Menurut Thibaut dan Kelley (1979) dan Chaplin (1979) dalam Ali dan Asrori 

(2010) Interaksi adalah sebuah peristiwa yang mempengaruhi ketika dua orang atau 

lebih hadir bersama dan saling berkomunikasi satu sama lain yang bersifat alami 

dimana setiap individu saling mempengaruhi satu sama lain. Dari penjelasan diatas 

dapat disimpulkan bahwa interaksi sosial adalah hubungan komunikasi antar 

individu atau kelompok yang saling mempengaruhi satu sama lain atau ada 

hubungan timbal balik.  

Adapun faktor – faktor yang dapat mempengaruhi (mendasari) terjadinya 

interaksi sosial ada empat, yaitu imitasi, sugesti, empati, dan identifikasi. Selain  
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itu juga terdapat dua hal yang turut andil dalam mempengaruhi interaksi sosial, 

yaitu faktor internal dan eksternal (Rakhmat, 2012). Faktor internal merupakan 

dorongan yang berasal dari dalam diri individu, sedangkan faktor eksternal 

merupakan dorongan yang berasal dari luar diri individu. Yang termasuk faktor 

internal adalah afektif (terdiri dari motif, sikap, emosi), kognitif yang merupakan 

kepercayaan dan konatif atau kebiasaan. Yang termasuk faktor eksternal adalah 

faktor lingkungan alam, faktor desain dan arsitektur, faktor temporal, suasana 

perilaku, dan teknologi. Ternyata teknologi inilah yang menjadi faktor utama yang 

dapat mempengaruhi interaksi sosial pada remaja dalam penelitian ini.  

Perkembangan teknologi yang sangat pesat memunculkan berbagai macam 

jenis dan fitur teknologi baru salah satunya adalah gadget. Perkembangan teknologi 

(gadget) ternyata sangat mempengaruhi pola kehidupan manusia baik dari segi pola 

pikir maupun perilaku orang dewasa bahkan remaja dan anak - anak ( SD, SMP, 

SMA). Salah satu pengaruh penggunaan gadget adalah terganggunya kemampuan 

anak - anak dan remaja dalam bidang interaksi sosial atau berkomunikasi. Karena 

penggunaan gadget yang tidak bertanggung jawab dan berlebihan pada akhirnya 

dapat menjadikan anak bersikap tidak peduli pada lingkungannya baik pada 

lingkungan keluarga, teman maupun masyarakat (Dindin, 2012). Jadi fokus 

permasalahan yang terjadi pada interaksi sosial remaja adalah karena penggunaan 

gadget.  

Data dari TNS Infratest Germany mengungkapkan bahwa kelompok umur 

kurang dari 25 tahun adalah mayoritas pengguna smartphone dengan persentase 

hampir 80%. Dengan demikian, kelompok umur yang paling terekspos smartphone 
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ialah usia kurang dari 25 tahun yang merupakan kelompok remaja (Susanto, 2018 

dalam Huda, 2020). Banyaknya pengguna smartphone di kalangan remaja, 

memberikan peluang yang tinggi kepada remaja untuk terpapar dampak negatif dari 

penggunaan smartphone, seperti: menurunnya prestasi belajar, penurunan kuantitas 

dan kualitas tidur, buruknya kesehatan mental, (Harwood et al., 2014) mengurangi 

olahraga kardio, (Barkley et al., 2016) mengurangi tingkat kepuasan hidup (Lepp 

et al., 2014) dalam Huda (2020).  

Adanya hubungan antara intensitas penggunaan gadget dengan interaksi sosial 

dikarenakan intensitas penggunaan gadget dapat mempengaruhi interaksi sosial 

baik pada masyarakat maupun pada remaja. Dimana dalam hal ini gadget dapat 

menyajikan berbagai fitur yang dianggap menyenangkan sebagai hiburan dan 

dianggap penting misalnya untuk komunikasi jarak jauh. Namun dengan 

meningkatnya jumlah penggunaan gadget serta cara berkomunikasi yang berubah – 

ubah dapat menimbulkan suatu kesenangan dalam penggunaan alat - alat teknologi 

guna membantu dan memudahkan aktivitas-aktivitas manusia, akan tetapi di sisi 

lain penggunaan teknologi yang semakin meningkat itu justru menurunkan 

hubungan interaksi sosial individu. Menurut Ameliola & Nugraha (2013) dalam 

Yulia Bewu dkk. (2019) menyatakan  bahwa Interaksi sosial yang terjadi lewat 

media membuat ikatan solidaritas sosial siswa menjadi melemah.  

Hal ini terbukti lewat hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti di 

tempat penelitian. Dimana dalam hal ini gadget menyebabkan adanya kesenjangan 

interaksi sosial antar siswa di MA MAMBAUL ULUM yang sesuai dengan hasil 

observasi pada 2 kelas dan wawancara pada 3 siswa. Hasil observasi menunjukkan 

bahwa rata – rata para siswa/i memiliki gadget bahkan membawanya ke Sekolah. 

Dan ketika di Sekolah saat jam kosong siswa/i menyediakan karpet yang digunakan 
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sebagai alas untuk tempat tiduran untuk menggunakan gadgetnya masing – masing 

dengan asyik tanpa adanya komunikasi antar sesama, dan kelas terlihat hening. 

Hasil wawancara menunjukkan ketika menggunakan gadget biasanya mereka 

mengakses berbagai fitur dengan fasilitas internet, misalnya: bermain Game, 

menonton Film, editing foto/ video, sosial media (Watshap, Facebook, Instragram), 

dan Tik-tok. Mereka mengaku ketika sedang mengakses internet mereka tidak dapat 

merespons lingkungan dengan baik, hal ini diwujudkan oleh perilaku ketika mereka 

diajak berbicara saat sedang mengakses internet mereka tidak dapat merespons 

temannya. Di antara salah satu siswa juga mengaku pernah ditegur salah satu guru 

lantaran bermain gadget saat jam pelajaran berlangsung. Salah satu di antara mereka 

juga mengaku bahwa terkadang merasa jengkel apabila terdapat teman yang 

mengajaknya berbicara saat ia asyik menggunakan gadgetnya karena ia merasa 

dirinya terganggu. Hasil wawancara terhadap salah satu staf dewan guru 

memaparkan “ketika saya memanggil siswa yang sedang menggunakan gadget 

mereka tidak merespons dengan sigap sampai saya menyentuh/ mencolek 

tangannya, setelah saya lihat ternyata mereka sedang bermain game, dan ketika 

mereka sedang bermain game mereka berbicara sendiri terbawa suasana yang ada 

di dalam game tersebut (Tolong saya, awas ya kalian kalau tidak menolong saya!)”.  

Adapun aspek – aspek interaksi sosial menurut Soekanto (2002) yaitu : 1. Aspek 

kontak sosial, merupakan peristiwa terjadinya hubungan sosial antara individu satu 

dengan lain. Kontak yang terjadi tidak hanya fisik tapi juga secara simbolik seperti 

senyum, jabat tangan. Kontak sosial dapat positif atau negatif.  

Kontak sosial negatif mengarah pada suatu pertentangan sedangkan kontak sosial 

positif mengarah pada kerja sama. 2. Aspek komunikasi. Komunikasi adalah 

menyampaikan informasi, ide, konsepsi, pengetahuan dan perbuatan kepada 

sesamanya secara timbal balik sebagai penyampai atau komunikator maupun 

penerima atau komunikan. Tujuan utama komunikasi adalah menciptakan 
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pengertian bersama dengan maksud untuk mempengaruhi pikiran atau tingkah laku 

seseorang menuju ke arah positif. Ternyata hasil observasi tidak sesuai dengan 

aspek – aspek di atas.  

Karena pada kenyataannya para siswa/i justru lebih asyik dengan gadget yang 

mereka miliki ketimbang memperhatikan lingkungan sekitarnya. Padahal Interaksi 

sosial remaja yang sesuai adalah adanya kontak sosial baik secara fisik maupun 

simbolik dan adanya penyampaian dan penerimaan informasi untuk saling 

mempengaruhi pikiran atau tingkah laku satu sama lain.  

Dalam hal ini ada penelitian terkait yaitu yang dilakukan oleh Muflih dkk. pada 

2015 dengan judul “Penggunaan smartphone dan interaksi sosial pada remaja di 

SMA Negeri 1 Kalasan Sleman Yogyakarta”. Sampel yang digunakan adalah 207 

siswa SMA di Sleman Yogyakarta. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan smartphone sebagian besar kurang baik sebanyak 121 (58,5%), tingkat 

ketergantungan sebagian besar rendah sebanyak 112 (54,1%), interaksi sosial 

sebagian besar baik sebanyak 107 (51,7%). Penggunaan smartphone berhubungan 

signifikan terjadinya tingkat ketergantungan pada remaja dan tingkat 

ketergantungan smartphone berhubungan signifikan dengan interaksi sosial pada 

remaja (p value 0,000; OR 2,838). Yaitu  bahwa tingkat ketergantungan smartphone 

tinggi menyebabkan interaksi sosial kurang baik sebesar 59 (62,1%) berbeda jauh 

dengan tingkat ketergantungan smartphone tinggi dengan interaksi sosial yang baik 

sebesar 36 (37,9%). Diketahui p value 0,000 (< 0,05) dengan OR sebesar 2,83 

artinya seseorang yang tingkat ketergantungan smartphone tinggi 3 kali memiliki 

risiko mengalami interaksi yang kurang baik dibandingkan tingkat ketergantungan 

smartphone yang rendah.  
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Penelitian ini dilakukan di MA MAMBAUL ULUM karena ketertarikan 

peneliti pada subjek, dimana mereka membawa gadget ketika Sekolah karena 

pandemi Covid-19 sebagai dampak Sekolah daring. Karena lembaga tersebut 

menolak untuk Sekolah tanpa tatap muka maka siswa/i tetap dimasukkan Sekolah 

dan boleh membawa HP karena dikhawatirkan ada tugas sewaktu - waktu dari salah 

satu guru yang tidak dapat hadir ke Sekolah. Namun ternyata hal itu menyebabkan 

penggunaan gadget makin meningkat dari sebelumnya yang berdampak pada 

kesenjangan interaksi sosial pada siswa.  

Akan tetapi dalam penelitian kami yang berjudul “Hubungan Intensitas 

Penggunaan Gadget Dengan Interaksi Sosial Siswa MA MAMBAUL ULUM” 

mempunyai keunikan tersendiri yaitu karakteristik subjek penelitian dimana tempat 

penelitian ini terletak di wilayah pedesaan yang mana penyebaran gadget ini masih 

terbilang baru, sehingga para remaja begitu antusias untuk terus menggunakan 

gadget dan memanfaatkan akses internet berbeda dengan anak kota yang sudah 

mengalami penyebaran gadget terlebih dulu. Apalagi di era pandemi Covid-19 ini 

yang mengharuskan mereka belajar dan sekolah menggunakan gadget. Sehingga 

para orang tua baik yang ekonominya menengah ke atas maupun ke bawah harus 

memfasilitasi putra - putrinya dengan gadget, meski pada faktanya mereka tidak 

hanya menggunakan gadget untuk belajar saja namun juga sebagai sarana 

komunikasi dan hiburan.         

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan fenomena di atas, maka penulis tertarik untuk mengkaji tentang 

adakah hubungan intensitas penggunaan gadget dengan interaksi sosial siswa MA 

Mambaul Ulum Bantur?  

C. Tujuan Penelitian  
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Untuk mengetahui hubungan intensitas penggunaan gadget dengan interaksi 

sosial siswa MA Mambaul Ulum Bantur.  

D. Manfaat Penelitian   

a. Secara Teoritis   

1. Untuk menambah dan mengembangkan referensi kajian mengenai  

intensitas penggunaan gadget dan interaksi sosial.   

2. Sebagai bahan acuan dan referensi pada penelitian sejenis yang dilakukan 

dimasa yang akan datang.   

b. Secara Praktis  

1. Sebagai persyaratan peneliti untuk menyelesaikan studi Starta satu dan 

sebagai penunaian kewajiban Tri Dharma perguruan tinggi.   

2. Menambah Pustaka penelitian di perguruan tinggi terkait.   

3. Untuk memberikan pemahaman pada masyarakat umum mengenai  

hubungan intensitas penggunaan gadget dengan interaksi sosial sehingga 

para orang tua, guru, dan masyarakat umum dapat mencegah atau 

meminimalisir untuk terjadinya kesenjangan dalam interaksi sosial 

sehingga  akhirnya akan tetap tercipta kehidupan yang harmonis, baik antar 

keluarga, antar guru – siswa dan antar kerabat/ teman. 


