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ABSTRAK
Ummi Umairah. 2022. “Analisis Penggunaan Gadget pada Siswa SMP Negeri 22
Padang”. Skripsi. Padang: Departemen Bimbingan dan Konseling,
Fakultas llmu Pendidikan, Universitas Negeri Padang.

Gadget merupakan sebuah alat elektronik yang terus mengalami
pembaruan-pembaruan agar bertujuan untuk mempermudah kehidupan manusia.
Pengguna gadget inipun tidak memandang usia, mulai dari anak-anak, remaja
dewasa dan tak terkecuali para pelajar/siswa. Penggunaan gadget yang kurang
tepat pada siswa mampu menimbulkan berbagai permasalahan baik dalam
kehidupan sehari-hari maupun belajarnya. Sehingga ditemukan kebanyakan dari
siswa mengalami penurunan prestasi belajar semenjak menggunakan gadget
dengan tingkat penggunaan yang tinggi. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis atau mendeskripsikan penggunaan gadget pada siswa di SMP
Negeri 22 Padang berdasarkan aspek sumber daya, perilaku penggunaan,
pemanfaatan gadget dan potensi kecanduan.

Jenis penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif.
Penentuan sampel dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan simple
ramdom sampling dan ditetapkan sebanyak 158 orang siswa. Adapun instrument
yang digunakan untuk pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan
menggunakan instrumen penggunaan gadget. Selanjutnya data diolah dengan
menggunakan teknik persentase menggunakan rumus interval dan persentase.

Hasil penelitian ini mengungkapkan bahwa: (1) penggunaan gadget pada
siswa SMPN 22 Padang dilihat dari aspek sumber daya adalah siswa yang
memiliki gadget dengan status kepemilikan milik sendiri berada pada persentase
89%, siswa yang memiliki gadget lebih dari 2 berada pada persentase 64%,
aplikasi yang banyak terinstal dalam gadget siswa adalah aplikasi sosial media
dengan persentase sebesar 71%, jenis gadget yang digunakan siswa adalah
smartphone dengan persentase sebesar 100%, biaya yang dikeluarkan siswa
untuk pembelian paket data adalah lebih dari Rp. 100.000 dalam satu bulan
dengan persentase sebesar 77%. Biaya pembelian paket data yang berasal dari
orang tua berada pada persentase 70%. (2) penggunaan gadget pada siswa SMPN
22 Padang dilihat dari aspek perilaku penggunaan berada pada kategori sangat
tinggi dengan persentase sebesar 53%, kemudian durasi penggunaan gadget pada
siswa adalah lebih dari 8 jam sehari dengan persentase sebesar 77%. (3)
penggunaan gadget pada siswa SMPN 22 Padang dilihat dari aspek pemanfaatan
gadget berada pada kategori tinggi dengan persentase sebesar 41%, (4)
penggunaan gadget pada siswa SMPN 22 Padang dilihat dari aspek potensi
kecanduan berada pada kategori tinggi dengan persentase sebesar 48%. Dari
keseluruhan, dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan gadget pada siswa di
SMP 22 Padang berada pada kategori tinggi.

Kata Kunci: Penggunaan gadget, siswa, perilaku penggunaan gadget,
pemanfaatan gadget.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Penelitian

Seiring dengan perkembangan teknologi dan juga informasi yang kian
hari semakin meningkat, mengakibatkan berbagai macam perubahan bagi
kehidupan. Hal ini dapat dilihat dari banyaknya perangkat baru yang
disediakan untuk membantu memudahkan berbagai kegiatan manusia, mulai
dari komunikasi, belajar, hiburan, hingga pekerjaan. Pada tahun 2017,
Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) merilis suatu survei
terkait dengan penetrasi dan perilaku pengguna internet di Indonesia. Sesuai
dengan prediksi yang dilaksanakan, maka ditemukan bahwasanya memang
terjadi peningkatan pada pengguna internet di Indonesia dibandingkan dengan
tahun-tahun sebelumnya (Pratiwi, Hendrik, Atmadireja, Utama, 2019).

Pada hasil survei tersebut, maka ditemukan bahwasanya penetrasi para
pengguna internet di Indonesia sudah mencapai sebesar 143,26 juta jiwa dari
total populasi penduduk Indonesia yang saat itu berjumlah sebanyak 262 juta
jiwa. Dari hasil tersebut, maka bisa didapatkan bahwa ada sebanyak 54,68%
para penduduk di Indonesia yang sudah menggunakan dan sudah terpapar
dengan internet (Pratiwi, Hendrik, Atmadireja, Utama, 2019). Hasil survei
tersebut, juga memberikan suatu hasil yang menarik, dimana pertama, bahwa
penggunaan internet di kalangan usia lebih muda jauh lebih tinggi daripada
penggunaan internet pada kalangan yang lebih tua, yaitu usia 13-18 tahun
sudah menggunakan internet mencapai hingga 75,50%, dimana ini adalah usia

para pelajar di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) dan juga Sekolah



Menengah Atas (SMA). Sedangkan pengguna internet pada usia 19-34 yang
digunakan untuk mengakses internet, maka dapat dilihat bahwasanya sebagian
besar penduduknya banyak menggunakan gadget dengan bentuk gawai yaitu
berjenis smartphone dan tablet (Pratiwi, Hendrik, Atmadireja, Utama, 2019).

Hal ini tentunya juga termasuk kepada penggunaan gadget yang semakin
hari semakin mengalami peningkatan sangat pesat. Pada fakta lain,
menyebutkan, bahwasanya kurang lebih 45 juta jiwa yang menggunakan
internet, dimana 9 juta jiwa diantaranya telah menggunakan gadget
(Marpaung, 2018). Kehadiran gadget pada masa sekarang ini memang
sangatlah penting, bahkan sudah dianggap sebagai kebutuhan. Padahal pada
tahun 2001, ditemukan bahwasanya jumlah pengguna internet yang ada di
Indonesia adalah hanya berkisar sekitar setengah juta penduduk, akan tetapi
jumlah ini terus mengalami kenaikan karena seiring perkembangan zaman
gadget dan juga ponsel cerdas mulai mudah didapatkan.

Gadget merupakan alat yang bisa dimanfaatkan untuk berkomunikasi,
mencari informasi dan hal lainnya yang dibutuhkan oleh masyarakat sekarang
ini (Marpaung, 2018). Gadget merupakan suatu bentuk nyata dari adanya
perkembangan Ipteks pada zaman sekarang ini, karena dengan kehadiran
gadget tentu saja memberikan banyak perubahan pada pola pikir dan juga pola
tingkah laku pada masyarakat (Pebriana, 2017). Gadget juga merupakan suatu
alat yang canggih dan diciptakan dengan berbagai aplikasi serta menyajikan
berbagai bentuk hiburan, sosial media, berita dan lain sebagainya, sehingga

gadget tidak hanya digunakan untuk hiburan saja, akan tetapi gadget dapat



digunakan sebagai media untuk mengembangkan bisnis, urusan pendidikan
dan lain sebagainya.

Pebriana (2017) mengatakan bahwa, dahulu gadget hanya dapat dimiliki
oleh masyarakat yang berada pada tingkat ekonomi menengah ke atas, akan
tetapi pada zaman sekarang hampir setiap orang sudah dapat menggunakan
gadget untuk memenuhi kehidupan sehari-harinya. Penggunaan gadget ini
juga tidak memandang usia, gadget bahkan sudah bisa diakses mulai dari anak
anak, remaja, dewasa, orang tua bahkan lansia sudah ada yang bisa
menggunakan gadget. Mengingat penggunaan gadget yang tidak memandang
usia, mulai dari anak kecil hingga orang dewasa, hal ini juga didukung dengan
hasil survei APJII (2018) tersebut, ditemukan bahwasanya sangat tinggi
penggunaan gadget yang berupa smartphone dan tablet pada kalangan muda
umumnya adalah para pelajar atau siswa.

Penggunaan gadget berjenis smartphone dan tablet ini tentunya menjadi
suatu problematis bagi siswa, karena mengingat di satu sisi, penggunaan
gadget dapat mempermudah siswa dalam memperoleh pembelajaran, serta
mendapatkan konektivitas yang baik dan dapat mendukung proses
pembelajarannya, sehingga nantinya akan berdampak kepada hasil akademik
dari siswa yang bersangkutan (Pratiwi, Hendrik, Atmadireja, Utama, 2019).
Akan tetapi penggunaan gadget di kalangan pelajar justru bisa memberikan
dampak yang cukup buruk terhadap pembelajaran siswa tersebut, diantaranya
adalah penurunan konsentrasi belajar pada siswa dalam melakukan proses

pembelajaran (Pratiwi, Hendrik, Atmadireja, Utama, 2019). Dalam dunia



pendidikan sekarang ini, memang tidak bisa dipungkiri bahwa penggunaan
gadget merupakan hal yang sangat dibutuhkan untuk menunjang proses
pembelajaran, adapun jenis gadget yang digunakan oleh siswa biasanya
seperti handphone, tablet, laptop dan jenis gadget lainnya yang
memungkinkan dapat membantu siswa dalam mendukung pembelajarannya
(Harfiyanto,dkk 2015).

Dampak positif dari penggunaan gadget pada siswa adalah, jika siswa
menggunakan gadget untuk kebutuhan belajarnya, maka siswa akan mudah
mengakses internet untuk mencari berbagai hal dalam membantu
meningkatkan pembelajarannya. Sedangkan jika siswa menggunakan gadget
untuk hiburan seperti bermain games, menonton video, sosial media dan lain
sebagainya, serta terlalu berlebihan menggunakan gadget maka akan
mengganggu proses belajarnya (Hasanah & Kumalasari, 2015). Hal ini juga
seiring dengan yang dikatakan oleh Saroinsong (2016) yang mengatakan
bahwasanya siswa yang terlalu sering menggunakan gadget juga dapat
mempengaruhi keterampilan interpersonalnya.

Pada kenyataannya, penggunaan gadget pada siswa merupakan suatu
kebiasaan baru tersendiri, bahkan siswa bisa menghabiskan waktunya selama
berjam-jam untuk bermain gadget tanpa memperdulikan apa yang terjadi pada
lingkungan sekitarnya khususnya pada jam-jam di luar sekolah. Senada
dengan itu, penggunaan gadget yang berlebihan pada siswa juga dapat
memberikan pengaruh terhadap kesehatannya, mulai dari gangguan tidur,

kurang istirahat, sakit punggung dan juga kelelahan pada mata. Oleh sebab itu



sangat penting bagi siswa untuk mengetahui serta memahami penggunaan
gadget secara tepat, sehingga nantinya siswa dapat memberikan manfaat untuk
dirinya dan masa depan.

Berdasarkan hasil penelitian Kurniawati (2020) didapatkan hasil
bahwasanya penggunaan gadget pada siswa memberikan dampak kepada
prestasi belajarnya, dimana pengaruhnya adalah sebesar 56%. Hal ini
dikarenakan siswa lebih banyak menggunakan gadget untuk hiburan, media
sosial dan aplikasi lainnya. Senada dengan itu, penelitian yang dilakukan oleh
Manumpil, dkk (2015) didapatkan hasil bahwasanya, siswa yang
menggunakan gadget untuk belajar lebih banyak dibandingkan dengan siswa
yang menggunakan gadget untuk mengakses media sosial. Pada penelitian
yang dilakukan oleh Anggaraini & Hendrizal (2018) didapatkan hasil
bahwasanya siswa lebih banyak menggunakan gadget untuk menggunakan
internet, bermain games, menonton video dan berkomunikasi antara satu
dengan yang lainnya. Di samping itu, siswa juga menggunakan gadget untuk
dapat mempermudah dalam mengerjakan tugas-tugas sekolah yang diberikan
oleh gurunya. Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Harfiyanto (2015)
didapatkan hasil bahwasanya siswa cenderung lebih senang bermain dengan
gadgetnya daripada bersama dengan teman-temannya, sehingga siswa lebih
senang melakukan komunikasi dengan temannya ataupun orang lain melalui
gadgetnya daripada bertemu dan berkomunikasi secara langsung. Selanjutnya,
penelitian yang dilakukan oleh Nurmalasari & Wulandari (2018) didapatkan

hasil bahwasanya semakin sering siswa menggunakan gadget, maka akan



banyak dampak negatif yang akan ditimbulkan, salah satunya adalah
penurunan pada proses belajarnya.

Dari beberapa penelitian tersebut, maka dapat ditarik kesimpulan
bahwasanya penggunaan gadget pada siswa memang memberikan berbagai
dampak, baik dampak positif dan juga dampak negatif. Selanjutnya,
kebanyakan dari siswa menggunakan gadget untuk mengakses media sosial,
internet, bermain games, menonton video, media hiburan dan lain sebagainya.
Siswa juga cenderung menghabiskan waktu lebih banyak bersama gadget
dibandingkan dengan buku atau dengan keluarga dan teman-temannya,
sehingga dengan penggunaan gadget tersebut memberikan berbagai dampak
baik dari segi tingkah laku, prestasi belajar dan juga kesehatannya.

Pada penelitian kali ini, peneliti sudah melakukan observasi ke SMPN 22
Padang, dari observasi yang peneliti lakukan, didapatkan hasil bahwasanya
hampir semua siswa di SMPN 22 Padang memiliki dan menggunakan gadget
yang berjenis smartphone dalam kesehariannya, selanjutnya peneliti juga
melakukan wawancara pada 10 orang siswa, dimana dari hasil wawancara,
didapatkan hasilnya bahwasanya semua siswa memang memiliki dan
menggunakan gadget, hal itu dikarenakan penggunaan gadget yang menjadi
suatu keharusan untuk membantu proses pembelajarannya. Siswa cenderung
lebih senang dalam menggunakan gadget berjam-jam daripada melakukan
aktivitas lainnya seperti belajar maupun bergaul dengan lingkungannya.
Bahkan siswa cenderung menunda pekerjaan di rumah maupun tugas yang

diberikan oleh guru karena menggunakan gadget.



Selanjutnya, peneliti juga melakukan wawancara kepada guru BK SMPN
22 Padang, didapatkan bahwasanya siswa-siswi di SMPN 22 Padang
menggunakan gadget untuk memudahkan proses pembelajaran dan juga
membantu memudahkan berkomunikasi antara guru dan murid terkait dengan
pembelajaran. Penggunaan gadget ini diharuskan sejak pandemi covid-19,
pada saat itu siswa-siswi diharuskan untuk belajar di rumah, untuk
memudahkan proses pembelajaran dan berkomunikasi, maka penggunaan
gadget menjadi pilihan yang tepat saat itu.

Sejak Januari 2022 sampai 15 Februari 2022 saat peneliti mengunjungi
sekolah tersebut, pembelajaran tidak lagi menggunakan gadget, akan tetapi
pembelajaran diganti dengan istilah BDR (Belajar Dari Rumah) dan informasi
yang disampaikan secara langsung saat siswa di sekolah. Berdasarkan
wawancara tersebut, didapatkan hasil bahwasanya siswa seharusnya tidak lagi
menggunakan gadget untuk proses belajarnya, akan tetapi faktanya masih
banyak siswa-siswi yang menggunakan gadget di SMPN 22 Padang,
meskipun penggunaan gadget sudah dihentikan.

Hal ini menimbulkan berbagai dampak pada kehidupan siswa, baik dari
segi perilaku, penurunan prestasi belajar dan lain sebagainya. Oleh sebab itu,
untuk mengatasi permasalahan ini, perlu adanya peran dan dukungan dari
berbagai pihak, baik dari orang tua, sekolah, dan khususnya kepada guru
bimbingan dan konseling. Bimbingan dan konseling merupakan suatu layanan
bantuan yang diberikan oleh seorang konselor atau di sini oleh guru BK

kepada klien atau siswa agar nantinya klien bisa memahami dirinya, serta bisa



mengambil keputusan yang tepat, mengetahui dan bisa mengembangkan
potensi yang ada pada dirinya serta dapat bertanggung jawab terhadap
keputusan yang diambilnya (Evi, 2019). Berdasarkan fenomena tersebut, maka
peran dari bimbingan dan konseling memang sangat dibutuhkan, Bimbingan
dan konseling merupakan suatu layanan yang diberikan kepada siswa dalam
membantu untuk memecahkan permasalahan yang sedang dialaminya, pada
penelitian ini, peneliti ingin mengimplikasikan beberapa jenis layanan dalam
bimbingan dan konseling kepada siswa terkait dengan penggunaan gadget.
Diantaranya adalah layanan konseling individual, layanan informasi dan
layanan bimbingan kelompok terkait dengan penggunaan gadget.

Berdasarkan fenomena tersebut, maka peneliti tertarik untuk lebih
mengetahui dan juga memfokuskan penelitian ini mengenai “Analisis
Penggunaan Gadget pada Siswa SMP Negeri 22 Padang dan implikasinya

dalam Bimbingan dan Konseling”

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, maka
dapat diketahui bahwasanya penggunaan gadget tidak hanya digunakan
sebagai media untuk berkomunikasi saja, akan tetapi gadget bisa digunakan
untuk media hiburan, mengakses media sosial, urusan bisnis, belajar dan lain
sebagainya. Sebagai seorang siswa tentunya penggunaan gadget sudah
seharusnya digunakan untuk menunjang proses pembelajaran. Ada beberapa
dampak yang disebabkan oleh penggunaan gadget, diantaranya adalah dampak

positif dan juga dampak negatif.



Penggunaan gadget akan berdampak positif kepada siswa apabila
digunakan untuk kebutuhan belajarnya sehingga akan mempermudah proses
pembelajarannya. Akan tetapi, penggunaan gadget juga akan memberikan
dampak negatif apabila siswa lebih sering menggunakan gadget untuk
bermain games, media sosial, menonton video sehingga menyebabkan siswa
menjadi lalai akan tugasnya sebagai seorang siswa (Pratiwi, Hendrik,
Atmadireja, Utama, 2019).

Oleh sebab itu, berdasarkan paparan tersebut, maka dapat diidentifikasi
permasalahan di dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Kebanyakan siswa cenderung menggunakan gadget bukan untuk sarana
mendukung pembelajaran.

2. Kebanyakan siswa lebih tertarik menggunakan gadget daripada
mengerjakan tugas sekolah.

3. Kebanyakan siswa mengalami kesulitan dalam membagi waktu untuk
belajar ketika sedang menggunakan gadget.

4. Kebanyakan siswa menghabiskan waktunya dengan penggunaan gadget
yang lama.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah tersebut, maka

peneliti membatasi permasalahan penelitian sebagai berikut.
1. Penggunaan gadget dilihat dari aspek sumber daya.
2. Penggunaan gadget dilihat dari aspek perilaku penggunaan.

3. Penggunaan gadget dilihat dari aspek pemanfaatan gadget.



4.

5.
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Penggunaan gadget dilihat dari aspek potensi kecanduan.

Implikasi dalam bimbingan dan konseling.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.

5.

Bagaimanakah penggunaan gadget pada siswa dilihat dari aspek sumber
daya?

Bagaimanakah penggunaan gadget pada siswa dilihat dari aspek perilaku
penggunaan?

Bagaimanakah penggunaan gadget pada siswa dilihat dari aspek
pemanfaatan gadget?

Bagaimanakah penggunaan gadget pada siswa dilihat dari aspek potensi
kecanduan?

Bagaimanakah implikasinya dalam bimbingan dan konseling?

E. Asumsi Penelitian

1.

Adapun asumsi dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
Gadget tidak hanya digunakan untuk berkomunikasi saja, akan tetapi bisa
digunakan untuk media hiburan, mengakses internet, mengakses sosial
media, belajar dan lain sebagainya.
Penggunaan gadget dapat memberikan dampak positif bagi para
penggunanya.
Penggunaan gadget dapat memberikan dampak negatif bagi para

penggunanya.
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F. Tujuan Penelitian

5.

Penelitian ini bertujuan untuk.
Mendeskripsikan penggunaan gadget pada siswa dilihat dari aspek sumber
daya.
Mendeskripsikan penggunaan gadget pada siswa dilihat dari aspek
perilaku penggunaan.
Mendeskripsikan penggunaan gadget pada siswa dilihat dari aspek
pemanfaatan gadget.
Mendeskripsikan penggunaan gadget pada siswa dilihat dari aspek potensi
kecanduan.

Mendeskripsikan implikasi dalam bimbingan dan konseling.

G. Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian ini tentunya sangat diharapkan bermanfaat sebagai

bahan masukan bagi beberapa pihak. Adapun manfaat dari penelitian ini

adalah sebagai berikut.

1.

Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi dan juga
wawasan terhadap ilmu pengetahuan dalam bidang bimbingan dan
konseling, khususnya bagi pengembangan teori mengenai variabel yang

dibahas pada penelitian ini yaitu penggunaan gadget.
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2. Manfaat Praktis

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi:

a. Bagi sekolah, diharapkan dengan adanya penelitian ini maka dapat
menjadi suatu pertimbangan atau bahan pemikiran baru mengenai
penggunaan gadget di sekolah.

b. Bagi orang tua, diharapkan dengan adanya penelitian ini, maka
dapat memberikan suatu informasi akan perlunya pengawasan
terhadap penggunaan gadget pada anak.

c. Bagi siswa, diharapkan penelitian ini akan memberikan suatu
pembelajaran bagi peserta didik bahwasanya gadget digunakan
nantinya agar bisa memperoleh pengetahuan yang baru dan ilmu
yang baru pula.

d. Bagi peneliti, diharapkan dengan adanya penelitian ini maka

menambah pengalaman dan juga wawasan peneliti sendiri.



