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A. Latar Belakang Masalah

Di masa inovasi mutakhir seperti sekarang ini, para wali diharapkan dapat
mengenalkan anak-anaknya dengan berbagai kemajuan dan tujuan mereka sejak
awal, sehingga dalam kesehariannya anak-anak tidak akan pernah lagi merasa
asing dalam mengelola berbagai perangkat keras berteknologi canggih. (Sari
dan Mitsalia, 2016). Salah satunya, pemanfaatan perangkat yang saat ini telah
berubah menjadi pemanfaatan wilayah yang lebih luas, karena penggunaan alat
yang jaraknya jauh bisa menjadi dekat, sehingga memudahkan individu yang
menggunakannya untuk bertukar kabar dengan anggota keluarga. baik di
tingkat dunia maupun global.

Penelitian Sucipto dan Nuril (2016) di Indonesia terhadap 36 anak, 72%
anak pernah mengenal atau menggunakan gadget. Sebanyak 27% anak-anak
berusia dua tahun telah mengenal perangkat, dan 54% wali mengizinkan anak-

anak mereka untuk menggunakan alat pada usia 3 tahun hingga 5 tahun.?
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Di Indonesia tidak jauh berbeda, menurut salah satu master inovasi data dari
Organisasi Inovasi ITB Bandung, Mahayana (2014) sekitar 510% kegilaan
perangkat 100-200 kali setiap hari. Jika waktu efektif manusia untuk
berolahraga adalah 16 jam atau 960 menit setiap hari, maka orang yang
bergantung pada alat akan menghubungi gadgetnya sekitar 4,8 menit.

Gadget sendiri memiliki nilai fungsi yang bagus, namun jika di pakai secara
berlebihan akan berdampak buruk bagi pemakainya, banyak sekali kalangan
remaja yang kini menggunakan gadget. Bahkan mempunyai gadget bagi para
remaja adalah suatu keharusan, baik itu untuk kebutuhan belajar, bekerja,
hiburan atau gaya hidup.

Banyak sekali kasus remaja yang berhubungan dengan gadget terutama
handphone, hal ini membuktikan bahwa gadget juga membawa pengaruh bagi
si pemakai, entah itu pengaruh buruk atau baik. Pengaruh pemakaian gadget
biasanya akan berdampak pada perilaku sosial si pemakai, perilaku sosial
sendiri merupakan perilaku yang di tujukan kepada orang lain. Menurut KBBI
(kamus besar bahasa indonesia) 2001, hal.859. Perilaku sosial, yaitu tanggapan
atau reaksi individu terhadap rangsangan atau lingkungan. Sedangkan menurut
Walgito (2004, hal.15) mengatakan, perilaku manusia tidak lepas dari keadaan

individu itu sendiri dan lingkungan dimana individu itu berada. ?
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Jika pemakain gadget sangat umum di kalangan masyarakat, maka bisa
dipastikan gadget akan sangat berpengaruh bagi prilaku sosial seseorang
terutama pada remaja. Baik itu pengaruh buruk maupun pengaruh baik, jika
tidak di filter maka perilaku sosial remaja akan mengalami dampak yang bisa
merugikan lingkungan sekitar dan dirinya sendiri. Remaja sendiri merupakan
fase yang sangat labil, karena pada masa itulah la mengalami proses
pertumbuhan dan perkembangan.

S. Wulandari (2019, hal.3) mengatakan, remaja sendiri merupakan masa
peralihan/transisi dari masa kanak-kanak dalam menuju tingkatan kematangan
sebagai persiapan untuk mencapai kedewasaan. Bagi para remaja khususnya
yang sedang duduk dibangku sekolah, mereka yang memiliki gadget pasti akan
berdampak buruk seperti lesu untuk belajar, sulit untuk mengisolasi waktu
karena mereka terlalu terpusat pada alat-alat mereka. Dengan asumsi anak telah
menggunakan perangkat berulang kali atau bergantung pada alat, akan sangat
sulit bagi remaja untuk melepaskan paksaannya.

Menurut sebuah penelitian yang dilakukan di beberapa bagian AS (Amerika
Serikat) oleh Uswitch menemukan bahwa 3,5 juta anak di bawah 7 tahun
bergantung pada alat. Inggris dan AS (Amerika Serikat) menunjukkan angka
penggunaan perangkat yang selama beberapa tahun terakhir telah terjadi
peningkatan lima tumpang tindih dalam penggunaan alat dari usia nol hingga

delapan tahun. 3
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Selanjutnya, dua proyek eksplorasi kecil di Australia, dengan di bawah 160
keluarga remaja dan wali khusus mereka, menunjukkan bahwa 66% dari anak-
anak ini (0-5 tahun) menggunakan perangkat secara berlebihan (Neumann,
2014).

Jika di tarik kesimpulan, seorang anak yang sudah di kenalkan gadget secara
dini dan tidak diberikan pengawasan oleh orang tua, maka besar kemungkinan
anak akan menjadi candu gadget (handphone). Dan setelah beranjak remaja dia
akan menjadi pecandu gadget mania, yang mana control pemakaiannya sudah
tidak bisa dipantau. Akibatnya remaja di zaman sekarang lebih cenderung asyik
dengan gadget nya sendiri dibandingkan dengan kebersamaan bersama orang
tua atau pendamping. Bahkan ada anak muda yang lebih bahagia dan senang
mencurahkan isi hatinya melalui jaringan hiburan virtual menggunakan alat
daripada curhat kepada orang tuanya dan bahkan ada beberapa remaja yang
menggunakan perangkat sebagai cara untuk mencari data yang tidak
seharusnya. dan bertindak merugikan.

Selain itu, orang-orang muda juga menghabiskan banyak energi untuk
bermain-main dengan peralatan mereka. Tidak sedikit anak muda yang saat ini
terlihat bermain gadget di tengah jalan atau di tempat umum dan
membahayakan diri sendiri juga orang lain, meskipun remaja tersebut sedang

bersama dengan keluarganya ataupun temannya.
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Bahkan tidak hanya individu saja, tidak jarang kita menjumpai 1 keluarga
yang tidak bisa terlepas dari gadget mereka masing-masing. Dan hal yang
paling sering Kkita jumpai adalah orang-orang yang berkendara sambil
menggunakan gadget, entah itu sedang chatting, telponan dan sebagainya.

Dari penjelasan di atas, dapat kita simpulkan jika gadget akan berdampak
negative jika penggunaannya tidak dibatasi, terutama di Indonesia. Hampir 80%
pengguna gadget memiliki prilaku seperti yang dijelaskan di atas, apalagi para
remaja yang sedang dalam masa puber, mereka tidak tahan terisolasi satu sama
lain untuk sementara waktu terhadap gadget nya.’

Di desa Kuin-kecil sendiri merupakan desa yang cukup aktif dalam
pemakaian gadget, dari usia tua, dewasa, remaja dan anak-anak. Desa Kuin
kecil merupakan desa yang luasnya sekitar 177 ha dengan kondisi luas tanah
yang dominan rawa-rawa, terdiri dari 05 Rt dan 03 Rw. Berada didataran rendah
yang mana kesuburan tanahnya dipengaruhi pasang surut air. Karena hal inilah
masyarakat desa Kuin-kecil mayoritas memiliki pekerjaan bercocok tanam dan
menjadi nelayan kecil, berternak ayam atau bebek. Masyarakat desa sendiri full
beragama Islam karena belum ada pendatang non muslim di desa, menurut tetua
desa (orang yang dituakan) memang belum pernah ada penduduk non muslim
yang menetap di desa Kuin-kecil. Hal ini disertai dengan banyaknya tempat

ibadah yakni ada sekitar 3 Mushola dan 1 masjid dalam lingkup desa.

SSadamS, Gadget Mempenagruhi perilaku sosial, (http://www.academia.edu/11522586/
GADGET_MEMPENGARUHI_PERILAKU SOSIAL) diakses pada tanggal 4 Januari 2017
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Desa Kuin-kecil merupakan desa yang mana masyarakatnya memiliki nilai
kekeluargaan yang tinggi, dilihat dari berbagai kegiatan yang selalu dilakukan
bersama-sama dari acara gotong royong, acara pernikahan, hajatan, maulid
Nabi dan acara besar lainnya. Dengan jumlah penduduk yang berjumlah 951
jiwa terdiri dari 485 laki-laki dan 466 perempuan.’

Dulu di desa Kuin-kecil belum mempunyai akses sekolah menengah
pertama dan juga akhir, yang tersedia hanyalah SD, kemudian sekolah
menengah pertama didirikan di desa, selang 2 tahun sekolah menengah akhir
pun dibangun itu pun berstatus swasta dan masih berdiri sampai sekarang.
Gadget sendiri menyebar luas di desa pada tahun 2009, tepat saat sekolah SMP
dan SMA didirikan. Dari handphone yang belum berupa android sampai
berbasis android dan berganti menjadi android layar sentuh, menyebar sampai
saat ini.

Berdassarkan hasil observasi awal pada bulan maret tahun 2021 yang
bertempat di desa Kuin-kecil kec. Aluh-aluh. Di peroleh informasi bahwa para
remaja di desa Kuin-kecil sering melakukan penyimpangan seperti bolos
sekolah, enggan mengerjakan pr, bermain game online, merokok secara dini
dan bersosial media saat di rumah maupun di sekolah. Informasi ini penulis
peroleh dari lingkungan desa Kuin-kecil terutama para remaja yang

menggunakan Handphone.
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Hasil observasi kedua yang bertempat di Desa Kuin-kecil kabupaten Banjar
kecamatan aluh-aluh, lebih tepatnya di rt 04. Diperolah informasi bahwa benar
adanya penyimpangan tersebut, seperti enggan mengerjakan pr karena keasikan
bermain gadget, bermain game online, merokok secara dini dan bersosial media
saat pelajaran di sekolah. Informasi ini di dapat langsung dari tanya jawab
langsung (wawancara) oleh penulis dari 5 orang remaja di Desa Kuin-kecil.

Dari hasil observasi yang ketiga ada 50 lebih remaja yang saya ketahui di
desa Kuin-kecil, terdiri laki-laki dan perempuan semua mengaku mempunyai
gadget. Berdasarkan dari hasil data yang di dapat itulah, penulis memutuskan
unruk mengambil judul *Pengaruh Pemakaian Gadget (Handphone) Terhadap
Prilaku Sosial Remaja di Desa Kuin-kecil Kecamatan Aluh-aluh kabupaten

Banjar.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, penulis merumuskan masalah dalam
penelitian ini adalah, apakah gadget smartphone mempengaruhi perilaku

sosial remaja di desa Kuin-kecil?

C. Tujuan Penelitian

1. Adakah pengaruh pemakaian gadget smartphone terhadap perilaku sosial
remaja di desa Kuin-kecil
2. Seberapa besar pengaruh pemakaian gadget smartphone terhadap

perilaku sosial remaja di desa Kuin-kecil
D. Hipotesis Penelitian

Ho: Tidak terdapat adanya dampak penggunaan gadget terhadap perilaku

remaja di desa Kuin-kecil kecamatan Aluh-aluh kabupaten Banjar

Hi: Terdapat adanya dampak penggunaan gadget terhadap perilaku sosial

remaja di desa Kuin-kecil kecamatan Aluh-aluh kabupaten Banjar

E. Signifikansi Penelitian

1. Secara Teoritik

a. Sebagai sumbangan karya ilmiah bagi perkembangan ilmu
pengetahuan di UIN Antasari Banjarmasin mengenai pengaruh
penggunaan gadget smartphone.

b. Sebagai pijakan bagi peneliti selanjutnya.

c. Menambahkan wawasan dan pengetahuan mengenai pengaruh

pemakaian gadget terhadap perilaku sosial remaja.
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2. Secara Praktis

a. Bagi orang tua agar selalu memperhatikan anak mereka
Khususnya remaja terhadap pengaruh pemakaian gadget
handphone.

b. Bagi penulis agar bisa mengetahui pengaruh pemakaian
gadget terhadap perilaku remaja.

c. Bagi desa Kuin-kecil membantu dalam menentukan
kebijakan-kebijakan atau keputusan yang nantinya akan di
ambil dalam menghadapi/menyelesaikan suatu masalah

terutama masalah tentang candu gadget.

F. Definisi Operasional

Definisi operasional merupakan definisi yang didasarkan atas sifat-sifat
hal yang didefinisikan serta dapat diamati. Untuk menghindari terjadinya salah
penafsiran mengenai variabel dalam penelitian ini, maka peneliti memperjelas

definisi operasional variabel yang dimaksud adalah:
1. Penggunaan Gadget

Penggunaan gadget (smartphone) yang penulis maksud adalah
frekuensi penggunaan gadget dan kepentingan penggunaan gadget.
Dimensi-dimensi kepentingan penggunaan gadget yang dimaksud penulis
adalah informasi (information utility), kesenangan (leisure/fun ac tivities),
komunikasi (communication), dan transaksi (transaction). Beberapa alasan
individu dalam menggunakan gadget diantaranya ialah:

a. cognition (pemikiran) yaitu gadget difungsikan sebagai alat pemenuhan
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kebutuhan individu terhadap wawasan dan pengetahuan;

b. diversion yaitu gadget difungsikan sebagai sarana untuk bersantai dan
kebutuhan secara emosional,

c. social utility yaitu gadget digunakan sebagai alat untuk mempererat tali
silahturahmi dengan keluarga, teman, dan masyarakat;

d. withdraw yaitu gadget digunakan sebagai alasan untuk tidak melakukan
aktifitas lain dan menjaga privasi.

e. linkage yaitu gadget digunakan untuk menyatukan beberapa individu
sehingga membentuk suatu pertalian yang memiliki tujuan dan
kepentingan yang sama.

2. Pengertian Perilaku Sosial

Hurlock (2003:261) berpendapat bahwa perilaku sosial
menunjukkan kemampuan untuk menjadi orang yang bermasyarakat.
Lebih lagi, perilaku sosial adalah istilah yang dipakai untuk
menggambarkan perilaku umum yang ditujukan oleh individu dalam
masyarakat luas, yang pada dasarnya sebagai respons terhadap apa yang

dianggap dapat diterima atau tidak diterima masyarakat luas.®

8 |A Lindawati Hubungan Pola Asuh Orang Tua Dengan Perilaku Sosial Remaja di Desa Panduman
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Adapun teori perilaku sosial menurut Sarlito (Sarwano Sarlito,

2009;28) terbagi menjadi 3 yakni:

a. Perilaku Sosial (social behavior)

Yang dimaksud perilaku sosial adalah perilaku ini tumbuh dari orang-
orang yang ada pada masa kecilnya mendapatkan cukup kepuasan akan
kebutuhan inklusinya. la tidak mempunyai masalah dalam hubungan
antar pribadi mereka bersama orang lain pada situasi dan kondisinya.
Perilaku yang Kurang Sosial (under social behavior)

Kecendrungan orang ini akan menghindari hubungan orang lain, tidak
mau ikut-ikutan dalam kelompok manapun, membatasi diri dengan
orang lain dan bersifat acuh.

Perilaku Terlalu Sosial (over social behavior)

Orang yang terlalu sosial cenderung memamerkan diri secara berlebih-
lebihan (exhibitonistik). Berbicara keras, selalu ingin menarik
perhatian orang lain, memaksakan dirinya untuk diterima dalam
kelompok, sering menyebutkan Namanya sendiri, suka mengajukan

pertanyaan-pertanyaan yang mengagetkan.

Dan perilaku sosial yang dimaksud dalam penelitian ini adalah perilaku sosial

yang bersifat negatif yakni perilaku yang kurang sosial (under social behavior).

Yang disebabkan oleh gadget smartphone.®

8
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G. Penelitian Terdahulu

Yang pertama rujukan dari peneliti Nesy Aryani Fajrin (2003) skripsi
S1 lulusan dari Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta dengan
judul “Pengaruh Penggunaan Handphone Terhadap Pola Pemikiran Remaja di

Era Globalisasi”.

Kedua dari penelitian Ina Astari Utaminingsih (2006) skripsi S1 lulusan
Institut Pertanian Bogor dengan judul “Pengaruh Penggunaan Ponsel pada

Remaja Terhadap Interaksi Sosial Remaja”.

Rujukan ketiga diambil dari penelitian Anggit Purnomo (2014) skripsi
S1 lulusan Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta dengan Judul
“Hubungan Kecanduan Gadget (Mobile Phone) dengan Empati pada

Mahasiswa”.

Ke empat adalah rujukan dari penelitian Kursiwi (2016) skripsi S1
lulusan Universitas Islam Negeri Jakarta dengan judul “Dampak Penggunaan
Gadget Terhadap Interaksi Sosial Mahasiswa Semester V (lima) Jurusan
Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) Fakultas Ilmu Tarbiyah dan

Keguruan (FITK) Universitas Islam Negeri (UIN) Jakarta”.

Dan rujukan yang ke lima yaitu Dalilah (2018) skripsi S1 lulusan
Universitas Islam Negeri Syarif Hidayatullah Jakarta dengan judul "Pengaruh
Penggunaan Gadget Terhadap Perilaku Sosial Siswa di SMA Darussalam
Ciputat” Dalilah “Pengaruh Pemakaian Gadget Terhadap Perilaku Sosial Siswa

di SMA Darussalam Ciputat” Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial
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Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Syarif
Hidayatullah. Skripsi pada Sekolah Sarjana UIN Syarif Hidayatullah Jakarta,

Jakarta, 2019, dipublikasikan

Untuk acuan skripsi ini sendiri saya memakai acuan dari rujukan ke 5
yaitu milik Dalilah pada tahun 2018, yang membedakan skripsi saya dengan
beliau adalah saya meneliti siswa yang berlokasi didesa dan mempersempitnya
jadi beberapa Rt, jika milik Dalilah hanya berlokasi di kelas dengan notaben
penganbilan disekolah juga sama seperti saya, namun tidak ada pengkhususan
seperti saya. Yang mana saya meneliti sampel siswa yang bersekolah di SMA

Mawar Putih yang bertempat tinggal di setiap Rt desa Kuin-kecil.
. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan ini disajikan dalam 5 bab yakni, Adapun bab nya antara
lain:

BAB | Pendahuluan, yang memuat latar belakang masalah, rumusan masalah,
tujuan penelitian, hipotesis penelitian, signifikansi penelitian, definisi

operasional, penelitian terdahulu, sistematika penulisan.

BAB Il Kajian Teori, yang berisi kajian teori yang berkaitan dengan variable-

variabel yang diteliti dan model konseptual penelitian.

BAB Il Metode Penelitian, yang memuat desain penelitian, populasi dan
sampel, data dan sumber data, Teknik pengumpulan data instrumen penelitian,

Teknik analisis data.

BAB IV Hasil Penelitian dan Pembahasan, yang memuat hasil penelitian dan

13



pembahasan, yang mana di dalamnya terdapat gambaran desa serta hasil dari

uji data yang diolah menggunakan program SPSS.

BAB V Penutup, yang berisi kesimpulan dan saran.
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	Pemakaian gadget bisa memberikan dampak positif dan negatif. Untuk dampak negatifnya adalah orang bisa menjadi ketergantungan, pemborosan, terjadinya tindak kriminal dan lainnya. Sedangkan untuk positifnya adalah orang dapat menambah ilmu, memperluas ...
	Perilaku sosial merupakan sikap saling ketergantungan yang mana kita perlu meminta bantuan orang lain. Dengan adanya sikap ini membuktikan jika manusia dalam kehidupan sehari-harinya tidak bisa hidup sendiri tanpa bantuan orang lain, dan dengan adanya...
	Di sini penulis memfokuskan pada gadget (handphone) yang mana pemakaian handphone di desa Kuin-kecil bisa berpotensi mempengaruhi perilaku sosial remaja seperti perilaku menyimpang yang dilakukan di lingkup masyarakat desa akibat pemakaian handphone t...

	BAB III
	METODE PENELITAN
	A. Desain Penelitian
	Penelitian ini menggunakan strategi kuantitatif. Strategi kuantitatif adalah teknik yang pemeriksaan informasinya berupa angka-angka dan penyelidikan yang memanfaatkan wawasan. Metode ini memakai metode kuantitatif non-eksperimental yakni penelitian s...
	1. Data dikumpulkan dari suatu pertemuan untuk menggambarkan perspektif atau kualitas tertentu, misalnya, kapasitas, mentalitas, keyakinan, informasi tentang populasi
	2. Data dikumpulkan melalui pertanyaan (biasanya disusun tetapi juga dapat berupa verbal) dari suatu populasi
	3. Data diperoleh dari contoh (sampel), bukan dari masyarakat (populasi). Motivasi mendasar di balik tinjauan ini adalah untuk mengetahui gambaran keseluruhan dari atribut-atribut populasi.
	B. Populasi dan Sampel Penelitian
	Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari, objek atau subyek yang memiliki kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh penelitian untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini adalah selur...
	Tabel 3.1
	Jumlah Remaja di Desa Kuin-kecil1
	Sampel merupakan bagian dari jumlah dan kualitas yang digerakkan oleh penduduk. Jika populasinya sangat besar dan tidak mungkin bagi spesialis untuk berkonsentrasi pada semua informasi dalam populasi, misalnya, aset terbatas, persediaan tenaga kerja d...
	Dengan asumsi sesuatu diperoleh dari contoh, tujuan akan berhubungan dengan masyarakat. Oleh karena itu, tes yang diambil dari populasi harus benar-benar representatif (mawakili).2
	Karena populasi yang begitu banyak dan tidak mungkin peneliti bisa meneliti semuanya, penulis pun mengambil sampel sebanyak 30 sampel dengan pengambilan data disetiap Rt-nya mengambil 6 responden masing-masing. Hal ini sesuai dengan pendapat Singarimb...
	Tabel 3.2
	Data Responden di setiap RT
	C. Data dan Sumber Data
	1. Jenis Data
	Jenis data dalam penelitian ini adalah data kuantitatif, data kuantitatif merupakan data yang berbentuk angka. Data kuantitatif ini bisa dibedakan menjadi dua yaitu data diskrit dan data kontinum. Data diskrit diperoleh dari hasil menghitung. Sedangka...
	2. Sumber Data
	Sumber data dalam penelitian ini adalah data primer, yakni data yang diperoleh langsung oleh peneliti melalui sumbernya dengan cara melakukan penelitian ke objek yang diteliti (Umar, 2003:56).
	D. Teknik Pengumpulan Data
	1. Angket

	Angket adalah daftar pernyatan dan pertanyaan yang di ajukan kepada responden baik secara langsung maupun tersirat (melalui pos atau perantara).4
	Informasi yang diperoleh dari prosedur survei merupakan semacam informasi penting. Terlebih lagi, survei yang diberikan kepada kaum muda itu dimanfaatkan sebagai alat pengumpulan informasi.
	2. Wawancara

	Wawancara adalah tanya jawab lisan antara dua orang atau lebih secara langsung, pewawancara disebut interviewer dan orang yang ditanya disebut sebagai interview. wawancara ini dipakai guna memperkuat hasil penelitian tentang pengaruh gadget terhadap p...
	3. Observasi

	Observasi adalah pengamatan yang dilakukan secara langsung dan pencatatan sistematis terhadap objek yang diteliti untuk mendapatkan data-data mengenai perilaku remaja di desa Kuin-kecil kecamatan Aluh-aluh kabupaten Banjar.
	E. Instrumen Penelitian
	Arikunto mengemukakan analisis data merupakan “alat atau fasilitas yang dilibatkan oleh analis dalam mengumpulkan informasi sehingga pekerjaannya lebih sederhana dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih tepat, lengkap dan terencana dengan tujuan agar...
	SL: Selalu = 4
	SR: Sering =3
	KD: Kadang-kadang = 2
	TP: Tidak Pernah = 1
	Penelitian ini menggunakan instrumen non test, yakni dengan memakai angket, observasi dan wawancara. Adapun kisi-kisi instrumen dalam penyusunan angket (daftar perrtanyaan), observasi dan wawancara tersebut adalah sebagai berikut:
	Tabel 3.3
	Kisi-kisi Instrumen Penyusunan Angket
	F. Teknik Analisis Data
	Analisis data dilakukan menggunakan tabel dan menggunakan skoring untuk menentukan skor masing-masing responden. Pertanyaan yang diajukan setiap itemnya dengan bobot nilai setiap jawaban sebagai berikut:
	Tabel 3.4
	Bobot Nilai Setiap Item Pernyataan
	Kemudian dengan melihat rata-rata skor jawaban responden dengan klasifikasi sebagai berikut:
	Tabel 3.5
	Klasifikasi Skor Angket

	BAB IV
	HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
	A. Deskripsi Data
	1. Gambaran Umum Desa Kuin-kecil

	a. Kondisi Geografis Desa dan Kependudukan
	Desa Kuin-kecil merupakan salah satu desa yang berada di kecamatan Aluh-aluh kabupaten Banjar berada di akhir perbatasan sungai antara kabupaten dan kotamadya, terletak pada -3.367169 lintang selatan dan 114.528196 bujur timur dengan batas wilayahnya ...
	1) Sebelah utara, berbatasan dengan Kuin-kecil kotamadya kecamatan Banjar selatan
	2) Sebelah timur, berbatasan dengan desa Handil baru kecamatan Aluh-aluh
	3) Sebelah barat, berbatasan dengan sungai Barito
	Adapun luas wilayah desa 157 H adalah 4 km yang terdiri dari 05 Rt dan 03 Rw. Desa Kuin-kecil berada pada dataran rendah, yang mana kesuburan tanahnya dipengaruhi oleh pasang surut air sedangkan sebagian tempatnya di dominasi oleh rawa-rawa. Secara ga...
	b. Kondisi Sosial
	Masyarakat desa Kuin-kecil merupakan desa yang memiliki hubungan yang cukup baik antar warga, terutama untuk para orang tua yang memang selalu mengadakan acara besar bersama. Bisa dikatakan warganya cukup harmonis dilihat berbagai kegiatan tersebut di...
	c. Kondisi Pendidikan
	Kondisi pendidikan di desa kuin-kecil bisa dibilang cukup memadai, karena semua jenjang sekolah dari sd, smp dan sma di desa. Walaupun sekolah menengah atas (SMA) nya masih berstatus swasta dan mempunyai bangunan yang seadanya, sekolah di desa kuin-ke...
	d. Struktur Balai Desa
	2. Karakteristik Responden

	Berdasarkan teknik cluster sampling, maka penelitian ini disebarkan kepada responden yang merupakan remaja desa Kuin-kecil yang bersekolah SMA sebanyak 30 remaja. Selanjutnya akan dijelaskan perihal data yang diperoleh dari hasil penelitian yang telah...
	a. Data Responden Berdasarkan Jenis Kelamin
	Data ini dapat memberikan gambaran tentang perbandingan antara jumlah laki-laki dan perempuan pada data remaja desa Kuin-kecil. Hal bisa dilihat melalui tabel 4.1.
	TABEL 4.1
	Distribusi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin
	Sumber : data primer yang diolah menggunakan SPSS for windows 23, 2017
	Berdasarkan tabel 4.1 dan gambar 4.1 di atas, dapat ditarik kesimpulan jika jumlah responden yang terlibat dalam penelitian ini untuk laki-lakinya berjumlah 17 orang dengan presentase 56.7% dan perempuannya berjumlah 13 orang dengan presentase 43.3%.
	b. Data Responden Berdasarkan Usia
	Berikut adalah data usia responden penelitian yang dapat disajikan pada tabel ini 4.2.
	Tabel 4.2
	Distribusi Responden Berdasarkan Usia
	Sumber: data primer yang diolah dengan SPSS for windows 28.0.1.1(15)
	Berdasarkan tabel 4.2 dan gambar 4.2 di atas, bisa ditarik kesimpulan jika dalam penelitian ini usia responden dari usia 15-20 tahun. Untuk responden remaja 15 tahun dijumlahkan 2 individu dengan kadar 6,7%, usia 16 tahun dijumlahkan 6 individu dengan...
	c. Tabulasi Angket Gadget Smartphone
	Berikut ini adalah gambaran hasil dari tabulasi dengan frekuensi dari setiap jawaban responden beserta presentasenya dari setiap item pernyataan yang ada dalam penelitian ini.
	TABEL 4.3
	Saya Mempunyai Gadget (handphone)
	Berdasarkan tabel 4.3 di atas, bisa ditarik kesimpulan pada responden yang telah menjawab tidak pernah dengan presentase 10.0%, kadang-kadang dengan presentase 10.0%, sering dengan 20.0%, dan selalu dengan presentase terbanyak yaitu 50.0%. Maka dari h...
	TABEL 4.4
	Saya Membawa Gadget Setiap Hari
	Berdasarkan tabel 4.4 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab kadang-kadang dengan presentase 26.7%, sering dengan presentase 36.7%, dan selalu dengan presentase 36.7%. Dengan hasil ini maka penulis menganalisis jika sebagian bes...
	TABEL 4.5
	Saya Membawa Gadget ke Mana Saja
	Berdasarkan tabel 4.5 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 6.7% kadang-kadang dengan presentase 33.3%, sering dengan presentase 16.7%, dan selalu dengan presentase 43.3%. dengan hasil ini maka pe...
	Tabel 4.6
	Saya Mengoperasikan Gadget Setiap Hari
	Berdasarkan tabel 4.6 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 3.3% kadang-kadang dengan presentase 16.7%, sering dengan presentase 26.7%, dan selalu dengan presentase 53.3%. dengan hasil ini maka pe...
	Tabel 4.7
	Saya Menggunakan Gadget Untuk Merekam Suara
	Berdasarkan tabel 4.7 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 10.1%, dan kadang-kadang dengan presentase 83.3%, sering dan selalu dengan presentase 3.3%. Dengan hasil ini maka penulis menganalisis j...
	Tabel 4.8
	Gadget Sangat Bermanfaat Bagi Kehidupan Saya
	Berdasarkan tabel 4.8 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 6.7%, kadang-kadang dengan presentase 40.0%, sering dengan presentase 26.7%, dan selalu dengan presentase 26.7%. dengan hasil ini maka p...
	Tabel 4.9
	Saya Menggunakan Gadget Untuk Mengerjai Teman
	Berdasarkan tabel 4.9 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 50.0%, kadang-kadang dengan presentase 43.3%, dan sering dengan presentase 6.7%. dengan hasil ini maka penulis menganalisis jika sebagai...
	Tabel 4.10
	Saya Menggunakan Gadget Untuk Menghubungi Seseorang
	Berdasarkan tabel 4.10 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab kadang-kadang dengan presentase 13.3%, sering dengan presentase 40.0%, dan selalu dengan presentase 46.7%. dengan ini maka penulis menganalisis jika sebagian besar re...
	Tabel 4.11
	Saya Menggunakan Gadget Untuk Mengerjakan Tugas Sekolah
	Berdasarkan tabel 4.11 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab kadang-kadang dengan presentase 23.3%, sering dengan presentase 50.0%, dan selalu dengan presentase 26.7%. dengan ini maka penulis menganalisis jika sebagian besar re...
	Tabel 4.12
	Saya Menggunakan Gadget Untuk Berbisnis Online
	Berdasarkan tabel 4.12 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 63.3%, kadang-kadang dengan presentase 23.3%, sering dengan presentase 10.1%, dan selalu dengan presentase 3.3%. dengan ini maka penuli...
	Tabel 4.13
	Saya Menggunakan Gadget Untuk Bermain Game
	Berdasarkan tabel 4.13 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 13.3%, kadang-kadang dengan presentase 53.3%, sering dengan presentase 20.1%, dan selalu dengan presentase 13.3%. dengan ini maka penul...
	Tabel 4.14
	Saya Menggunakan Gadget Untuk Bermain Sosial Media
	Berdasarkan tabel 4.14 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 3.3%, kadang-kadang dengan presentase 13.3%, sering dengan presentase 53.3%, dan selalu dengan presentase 30.1%. dengan ini maka penuli...
	Tabel 4.15
	Saya Menggunakan Gadget Untuk Menghilangkan Rasa Bosan
	Berdasarkan tabel 4.15 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab kadang-kadang dengan presentase 10.0%, sering dengan presentase 46.7%, dan selalu dengan presentase 43.3%. dengan ini maka penulis menganalisis jika sebagian besar re...
	Tabel 4.16
	Saya Menggunakan Gadget Untuk Menerjemahkan Kamus
	Berdasarkan tabel 4.16 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 6.7%, kadang-kadang dengan presentase 36.7%, sering dengan presentase 46.7%, dan selalu dengan presentase 10.0%. dengan ini maka penuli...
	d. Tabulasi Angket Perilaku Remaja
	Lampiran berikut akan menggambarkan konsekuensi klasifikasi dengan pengulangan jawaban setiap responden di samping tingkat setiap hal penegasan dalam ulasan ini.
	Tabel 4.17
	Saya Berjalan Menunduk Saat Memainkan Gadget Saya
	Berdasarkan tabel 4.17 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 3.3%, kadang-kadang dengan presentase 56.7%, sering dengan presentase 30.0%, dan selalu dengan presentase 10.0%. dengan ini maka penuli...
	Tabel 4.18
	Saya Berjalan Tegak dan Melihat Lingkungan Sekitar
	Berdasarkan tabel 4.18 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 36.7%, kadang-kadang dengan presentase 26.7%, sering dengan presentase 23.3%, dan selalu dengan presentase 13.3%. dengan ini maka penul...
	Tabel 4.19
	Gadget Mempengaruhi Saya Dalam Bersosial
	Berdasarkan tabel 4.19 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 3.3%, kadang-kadang dengan presentase 76.7%, sering dengan presentase 16.7%, dan selalu dengan presentase 3.3%. dengan ini maka penulis...
	Saya Melalaikan Tugas Sekolah Karena Asik Main Gadget
	Berdasarkan tabel 4.20 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 16.7%, kadang-kadang dengan presentase 66.7%, sering dengan presentase 13.3%, dan selalu dengan presentase 3.3%. dengan ini maka penuli...
	Tabel 4.21
	Saya Memainkan Gadget Saat Mengantri
	Berdasarkan tabel 4.21 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 20.0%, kadang-kadang dengan presentase 50.0%, sering dengan presentase 23.3%, dan selalu dengan presentase 6.7%. dengan ini maka penuli...
	Tabel 4.22
	Saya Bertegur Sapa Dengan Teman Saat Bertemu
	Berdasarkan tabel 4.22 di atas, dapat diduga bahwa responden yang menjawab tidak pernah dengan tingkat 3,3%, dalam beberapa kasus dengan tingkat 23.3%, sering dengan presentase 43.3%, dan selalu dengan presentase 30.0%. dengan ini maka penulis mengana...
	Saya Selalu Berdoa Sebelum Makan
	Berdasarkan tabel 4.23 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 6.7%, kadang-kadang dengan presentase 10.0%, sering dengan presentase 20.0%, dan selalu dengan presentase 63.3%. dengan ini maka penuli...
	Tabel 4.24
	Saya Selalu Berfoto Saat Makan dan Mengunggahnya di Sosial Media
	Berdasarkan tabel 4.24 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan jumlah 40.0%, dan kadang-kadang dengan presentase 13.3%, sering dengan presentase 10.0%, selalu dengan presentase 36.7%. dengan ini maka penulis m...
	Tabel 4.25
	Saya Menyelesaikan Masalah Dengan Emosi dan Kekerasan
	Berdasarkan tabel 4.25 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab kadang-kadang dengan presentase 6.7%, sering dengan presentase 46.7% dan selalu dengan presentase 46.7%. dengan ini maka penulis menganalisis jika sebagian besar rema...
	Tabel 4.26
	Saya Tidak Peduli Dengan Lingkungan Sekitar
	Berdasarkan tabel 4.26 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 30.0%, kadang-kadang dengan presentase 30.0%, sering dengan presentase 16.7%, dan selalu dengan presentase 23.3%. dengan ini maka penul...
	Tabel 4.27
	Ketika Bertemu Guru Saya Selalu Memberi Hormat atau Memberi Salam
	Berdasarkan tabel 4.27 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab kadang-kadang dengan presentase 3.3%, sering dengan presentase 50.0%, dan selalu dengan presentase 46.7%. dengan ini maka penulis menganalisis jika sebagian besar rem...
	Saya Membully Teman di Kelas
	Berdasarkan tabel 4.28 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 16.7%, kadang-kadang dengan presentase 10.0%, sering dengan presentase 36.7%, dan selalu dengan presentase 36.7%. dengan ini maka penul...
	Tabel 4.29
	Saya Selalu Menunda Pekerjaan Rumah
	Berdasarkan tabel 4.29 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 6.7%, kadang-kadang dengan presentase 86.7%, dan selalu dengan presentase 6.7%. dengan ini maka penulis menganalisis jika sebagian besa...
	Tabel 4.30
	Saya Bermain Gadget Saat Bersama Teman atau Keluarga
	Berdasarkan tabel 4.30 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 6.7%, kadang-kadang dengan presentase 50.0%, dan sering dengan presentase 43.3%. dengan ini maka penulis menganalisis jika sebagian bes...
	Tabel 4.31
	Saya Suka Menyendiri
	Berdasarkan tabel 4.31 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 10.0%, kadang-kadang dengan presentase 40.0%, sering dengan presentase 33.3%, dan selalu dengan presentase 16.7%. dengan ini maka penul...
	Tabel 4.32
	Saya Menjadi Pemarah Saat Tidak Memakai Gadget
	Berdasarkan tabel 4.32 diatas, dapat ditarik kesimpulan pada responden yang menjawab tidak pernah dengan presentase 40.0%, kadang-kadang dengan presentase 40.0%, sering dengan presentase 16.7%, dan selalu dengan presentase 3.3%. dengan ini maka penuli...
	B. Pengujian Persyaratan Analisis dan Pengujian Hipotesis
	1. Uji Coba Instrumen Penelitian

	a. Uji Validitas
	Berdasarkan instrumen pendahuluan yang telah dilakukan, terdapat 14 item pernyataan pada polling perangkat telepon seluler (handphone) dan 16 item pernyataan pada remaja dan melakukan survei yang disampaikan kepada 27 orang. Ini berarti mengetahui ber...
	Model penilaian instrumen dapat dianggap substansial (valid) dengan asumsi rxy lebih menonjol daripada rtabel, begitu juga sebaliknya jika rxy lebih kecil dari rtabel, instrumen tersebut dianggap tidak valid. Nilai rtabel dapat diperoleh terlebih dahu...
	Dalam tinjauan ini, perhitungan uji coba validitas yang melibatkan program SPSS for Windows 28 dimaksudkan untuk mengukur apakah instrumen yang digunakan sah atau tidak valid. Berikut ini adalah gambaran konsekuensi dari uji coba validitas:
	1) Variabel Gadget Smartphone
	Berikut adalah hasil dari perhitungan uji validitas variabel gadget smartphone, disajikan pada tabel 4.34.
	Tabel 4.34
	Hasil Uji Validitas Variabel Gadget Smartphone
	Melihat keterangan pada tabel 4.34 di atas, maka dapat disimpulkan bahwa instrumen pemeriksaan yang melibatkan survei variabel gadget sebesar 14 butir yang didapat cukup besar (valid). Hal ini dibuktikan dengan jumlah akuisisi rhitung>rtabel.
	2) Variabel Perilaku Remaja
	Berikut adalah hasil perhitungan uji validitas variabel perilaku remaja, disajikan pada tabel 4.3
	Hasil Uji Validitas Variabel Perilaku Remaja
	Berdasarkan data pada tabel 4.35 di atas, dapat di simpulkan jika instrumen pemeriksaan dengan menggunakan angket variabel perilaku remaja sebanyak 16 butir pernyataan yang didapatkan sudah valid. Hal ini dibuktikan dengan jumlah perolehan rhitung>rta...
	b. Uji Reliabilitas
	Uji ketergantungan ini berencana untuk memutuskan kualitas yang tak tergoyahkan dari konsekuensi pengujian instrumen. Model suatu instrumen pengujian dikatakan solid jika koefisien ketergantungan r > 0,361. Mengingat hasil perhitungan uji ketergantung...
	1) Variabel Gadget Smartphone (1)
	Di bawah ini adalah hasil dari penjumlahan uji reliabilitas variabel gadget smartphone, bisa dilihat pada tabel 4.36.
	Tabel 4.36
	Hasil Uji Reliabilitas Variabel Gadget Smartphone
	Reliability Statistics
	Berdasarkan pada tabel 4.36 di atas, bisa ditarik kesimpulan jika nilai koefisien Alpha sebesar 0.824 > 0.497, maka dengan ini bisa dikatakan jika data tersebut reliabel.
	2) Variabel Perilaku Remaja (1)
	Di bawah ini adalah hasil dari perhitungan uji reliabilitas variabel perilaku remaja, bisa dilihat pada tabel 4.37.
	Hasil Uji Reliabilitas Variabel Perilaku Remaja
	Reliability Statistics (1)
	Berdasarkan pada tabel 4.37 di atas, bisa ditarik kesimpulan jika nilai koefisien Alpha sebesar 0.683 > 0.468, maka dengan ini bisa dikatakan jika data tersebut reliabel.
	2. Uji Prasyarat Analisis Data

	Pengujian ini biasanya digunakan guna memutuskan jenis pengukuran yang digunakan, apakah menggunakan wawasan parametrik atau nonparametrik. Uji esensial (prasyarat) ini meliputi uji keteraturan dan uji homogenitas. Demikian pula, untuk situasi ini unt...
	a. Uji Normalitas
	Dalam tinjauan ini, uji keteraturan berencana untuk memutuskan apakah populasi dalam tinjauan ini memiliki sirkulasi yang khas atau tidak. Juga, salah satu metode untuk memeriksa informasi ini adalah dengan melihat standar; P-Plot yang terlihat pada s...
	Dan untuk Langkah-langkah untuk survei informasi memiliki penyampaian yang normal jika nilai kepentingan adalah > 0,005 pada tingkat kepentingan 5% (a = 0,05) tetapi jika nilai kepentingan < 0,005, informasi tersebut tidak t berarti tidak normal. Beri...
	Tabel 4.38
	Hasil Uji Kolmogorov-Smirnov
	One-Sampel Kolmogrov-Smirnov
	b. Uji Homogenitas
	Uji homogenitas merupakan penilaian yang menyangkut apakah perbedaan setidaknya dua penyebaran setara. Tes ini dilakukan untuk memutuskan apakah informasi dalam variabel perilaku dewasa muda homogen atau tidak.
	Untuk aturan pengujian, jika nilai kepentingannya > 0,05, maka dapat dinyatakan dengan baik dengan asumsi perbedaan paling sedikit dua tandan informasi adalah sesuatu yang serupa dan jika nilai kepentingannya < 0,05 maka akan diucapkan tidak setara at...
	Tabel 4.39
	Hasil Uji Homogenitas
	Dilihat dari tabel 4.39 di atas, diketahui bahwa nilai kepentingan variabel perilaku dewasa muda ditinjau dari variabel perangkat telepon seluler = 0,281 > 0,05, yang berarti bahwa variabel informasi perilaku remaja sehubungan dengan variabel perangka...
	c. Uji Autokorelasi Durbin Watson
	Uji korelasi bertujuan untuk menguji apakah dalam regresi linear terdapat korelasi antar kesalahan (resudial) pada periode t dengan kesalahan pada periode t-1 (sebelumnya). Apabila terdapat korelasi, maka dinamakan ada masalah autokorelasi (Ghozali da...
	Mendeteksi autokorelasi menggunakan nilai Durbin Watson. Kriteria dalam pengujian Durbin Watson yakni (Sujarweni, 2016:232):
	1. Jika 0 < d< dL, berarti ada autokorelasi positif
	2. Jika 4 – dL < d < 4, berarti ada autokorelasi negatif
	3. Jika 2 < d < 4 – dU atau dU < d < 2, berarti tidak ada autokorelasi positif maupun negatif
	4. Jika dL <_ d <_dU atau 4 – dU <_ d <_ 4 – dL, maka pengujian tidak meyakinkan. Dan dapat menggunakan uji lain atau menambah data.
	5. Jika nilai dU < d < 4 – dU, maka tidak terjadi autokorelasi
	Berikut adalah hasil dari perhitungan uji autokorelasi Durbin Watson menggunakan program SPSS, bisa dilihat pada tabel 4.40.
	Tabel 4.40
	Hasil Uji Autokorelasi Durbin Watson
	3. Uji Regresi Linier Sederhana

	Regresi langsung dilakukan untuk mengantisipasi atau menguji pengaruh antara faktor bebas (x) dan variabel terikat (y). Dalam tinjauan ini, pemeriksaan kekambuhan yang digunakan adalah pemeriksaan kekambuhan dasar, mengingat variabel eksplorasi hanya ...
	Persamaan umum regresi linier sederhana:
	Y = a + b X
	Dibawah ini adalah hasil dari perhitungan uji analisis regresi sederhana dengan memakai bantuan program SPSS for Windows 28, hal ini bisa dilihat dari tabel 4.40.
	Tabel 4.41
	Hasil Uji Regresi Linier Sederhana
	Output bagian keempat (cofficients): diketahui jika nilai constant (a) sebesar 24.303, sedangkan untuk nilai gadget smartphone (b/ koefisien regresi) sebesar 0,434, sehingga persamaan regresinya dapat ditulis:
	Y = a + bX
	Y = 24.303 + 0,434X
	Persamaan tersebut diterjemahkan sebagai berikut:
	a. Konstanta sebesar 24.303, mengandung arti bahwa nilai konsisten ariabel partisipasi adalah sebesar 24.303
	b. Koefisien regresi X sebesar 0,434 menyatakan jika setiap penambahan 1% nilai gadget smartphone, maka nilai partisipasinya akan bertambah sebesar 0,434. Koefisien regresi tersebut bersifat positif, sehingga dapat dikatakan jika arah pengaruh variabe...
	4. Uji Hipotesis (Uji-t)

	Untuk Pengujian spekulasi dalam tinjauan ini memanfaatkan uji-t (t-test). Tes ini diarahkan untuk memutuskan dampak faktor bebas pada faktor terkait. Terlepas dari apakah dampaknya sangat penting atau tidak. Dan dibawah ini merupakan hasil perhitungan...
	Hasil Uji Hipotesis (Uji-t)
	Berdasarkan hasil dari uji-t yang ada di tabel 4.42 diatas, bisa dilihat jika thitung koefisien perangkat telepon seluler adalah 2.859. Sedangkan t-tabel dapat ditentukan dalam tabel uji-t, dengan rumus
	a = 0,05 dan df = 28 didapat dari (n-a-k) resep/rumus, dimana n adalah jumlah responden 30-1-1 = 28) dan t-tabel adalah 2.048
	Variabel perangkat telepon seluler memiliki tingkat kepentingan 0,08 > 0,05, dan itu berarti tidak besar dengan Ha dihilangkan, diakui Ho, sehingga sangat baik dapat diselesaikan jika tidak ada pengaruh yang besar antara telepon seluler alat dan cara ...
	5. Uji Koefisien Determinasi

	Dibawah ini adalah hasil dari penilaian dari perhitungan uji koefisien determinasi, hal ini dapat dilihat pada tabel 4.43.
	Tabel 4.43
	Hasil Uji Koefisien Determinasi (R2)
	Tujuan dari koefisien determinasi (R2) adalah untuk mengetahui seberapa besar kemampuan variabel gadget smartphone mempengauhi variabel perilaku remaja di desa Kuin-kecil. Dan berdasarkan tabel 4.43 diatas, didapatkan nilai koefisien determinasi (R2) ...
	C. Hasil Observasi
	Tabel 4.33
	Hasil Observasi
	D. Hasil Wawancara
	Wawancara pada penelitian ini dilakukan kepada salah satu aparat desa dan kepala sekolah SMAS Mawar Putih desa Kuin-kecil. Beberapa pertanyaan diajukan dalam wawancara guna mendapatkan hasil yang mendukung hasil analisis data, sebagai berikut:
	1. Gadget Handphone (smartphone)
	Di zaman yang serba canggih seperti sekarang ini, daerah yang semakin luas, terutama kaum muda, tentu tidak asing lagi dengan apa yang disebut sebagai alat telepon genggam. Perangkat yang sebenarnya adalah instrumen (media) untuk sarana komunikasi sec...
	Ibu Isna menjawab jika “Boleh, dikarenakan masa pandemi yang mana banyak aplikasi dan metode yang memerlukan media yang sesuai, maka siswa/I diperbolehkan membawa gadget.”
	Jadi untuk di sekolah SMA Mawar Putih sendiri memperbolehkan para siswa/I mereka membawa gadget ketika di sekolah, hal ini di karenakan pada saat pandemi sekarang ini gadget merupakan sarana yang cukup menguntungkan, untuk membantu siswa/I. Terutama d...
	Dan hal ini merupakan dampak yang cukup positif dalam pemakaian gadget, pernyataan ini juga diperkuat dalam pertanyaan “Apakah ada dampak positif selama siswa/I selama memakai gadget di sekolah?”
	Ibu Isna mengatakan jika “Gadget memberikan kemudahan bagi siswa/I dalam mengakses informasi dari web-web pendidikan yang tersebar luas di dunia maya, contohnya seperti e-book, materi pelajaran, contoh tugas sekolah, dan lain sebagainya.”
	Jejaring internet memang mempermudah siapa saja yang mengaksesnya ibu Isna juga menyatakan jika beliau dan para guru merasa terbantu dengan adanya gadget smartphone, dikarenakan mereka lebih bisa menjelaskan kepada siswa/I dalam masalah pelajaran kare...
	Walaupun gadget smartphone saat pandemi seperti sekarang ini cukup mempermudah, namun jika dipakai secara salah gadget smartphone juga akan berdampak negatif bagi siswa/i. Hal ini dijelaskan oleh ibu Isna di pertanyaan “Apakah gadget memberi pengaruh ...
	Menurut ibu Isna sendiri, “Memang ada dampak negatif yang dilakukan oleh siswa/I dalam penyalahgunaan gadget smartphone, salah satunya adalah ketika ulangan berlangsung ada beberapa dari siswa/I yang memakai gadgetnya untuk berbuat curang. Mereka meng...
	Dampak negatif ini memang sangat sering dilakukan oleh siswa/I disetiap sekolah, selalu ada yang berbuat curang demi mendapatkan nilai bagus dalam ulangan mereka gadget, adalah salah satu media yang mendukung terjadinya tindakan tersebut. Dan untuk me...
	Pak Syahri menjawab jika “Iya, gadget ini sangat merusak dikalangan masyarakat khususnya dikalangan anak kecil, banyak anak kecil yang suka nya main gadget tapi tidak mau belajar.”
	Ternyata bukan hanya dikalangan remaja saja namun untuk dampak negatifmya anak-anak juga memiliki dampak buruk. Meskipun gadget memiliki dampak positif dan negatif namun ini adalah hal yang memang tidak bisa dihindari, karena setiap benda selalu ada m...
	Ibu Isna mengatakan jika “Sanksi yang diberikan untuk pertama kalinya adalah berupa peringatan, lalu pemanggilan orang tua hingga pengembalian siswa/I dari sekolah kepada orang tua.”
	Sanksi ini sudah menjadi aturan di sekolah SMA Mawar Putih, jadi untuk hal-hal yang menyimpang dalam penggunaan gadget sudah terdapat tindakan tegas dari sekolah. Hal ini seharusnya menjadi ancaman besar bagi siswa/I yang ingin melanggarnya.
	2. Perilaku Remaja
	Pada masa kini tidak sedikit perilaku remaja yang bertentangan dengan standar yang dominan di Indonesia. Lebih jauh lagi, cara berperilaku anak muda saat ini pada umumnya akan menuju ke arah yang pesimistis, tidak dapat disangkal mengingat masa global...
	Padahal faktanya gadget difungsikan untuk memudahkan orang-orang dalam berkomunikasi juga dapat memberikan dampak pada remaja khususnya siswa untuk bisa menambah pengetahuan terhadap informasi terkini yang sedang terjadi.
	Begitu banyak data yang bisa didapatkan dengan memanfaatkan web melalui gadget. Di desa kecil Kuin, gadget memiliki efek yang sangat besar terhadap remaja. Pada pertanyaan “Bagaimana pendapat bapak tentang gadget smartphone?”
	Pak Syahri mengatakan jika “Menurut saya gadget smartphone ini sangat berpengaruh dikalangan remaja dan anak kecil.”
	Meskipun gadget memang memberikan dampak negatif dikalangan remaja, namun permasalahan ini memang sering dijumpai di setiap lingkungan masyarakat. Dan hal ini memerlukan perhatian khusus terutama pada perubahan perilaku remaja yang diakibatkan gadget....
	Pak Syahri berpendapat jika “Menurut saya tidak banyak remaja di desa mempunyai akhlak yang baik, banyak remaja yang tidak sopan sama orang tua kalau berbicara.”
	Jawaban dari pak Syahri menyimpulkan jika remaja di desa ada sebagian yang berbicara tidak sopan terhadap orang tua. Dalam segi perilaku pak Syahri berpendapat jika di desa Kuin-kecil sebagian remaja tidak sopan saat berbicara terhadap orang tua.
	E. Pembahasan Hasil Penelitian
	Pembahasan kali ini adalah hasil dari Komputasi uji hubungan kedua item Pearson antara perangkat telepon seluler dan perilaku remaja di kota kecil Kuin. Dengan konsekuensi 0,468. Hal ini menunjukkan bahwa hubungan antara kedua faktor tersebut berada p...
	Dan nilai signifikansi menunjukkan nilai 0,08 > 0,05. Oleh karena itu, spekulasi elektif (Ha) yang menyatakan bahwa memang ada pengaruh dalam tingkah laku sosial remaja di desa Kuin-kecil karena gadget. Namun tidak berpengaruh besar. Selanjutnya dari ...
	Perilaku remaja di desa Kuin-kecil masih bagus mengingat beberapa faktor termasuk banyak anak muda yang menggunakan perangkat ponsel dengan benar, misalnya, belajar cara menggunakan perangkat untuk menguraikan referensi kata, menyampaikan secara efekt...
	Walaupun gadget smartphone masih memiliki efek positif pada cara berperilaku remaja, namun dampak perangkat telepon seluler bagaimanapun juga harus dipikirkan. Mengingat konsekuensi dari tanggapan responden dalam jajak pendapat yang menyatakan bahwa s...
	Penjelasan di atas selaras dengan hipotesis Perilaku Ilmu sosial (teori Behavioral Sociology), khususnya menerapkan standar penelitian otak sosial ke dalam ilmu sosial. Hipotesis ini berpusat di sekitar hubungan antara hasil perilaku yang terjadi di d...
	Teori Behavioral Sociology sendiri merupakan hubungan otentik antara hasil tingkah laku yang terjadi dalam lingkup penghibur dengan cara bertingkah laku yang terjadi pada masa sekarang. Selanjutnya, pengaruh perilaku yang terjadi di masa lalu dapat me...
	Adapun konsep dasar Teori Behavioral Sociology yang menjadi pemahamannya yaitu “reinforcement” yang mana dapat diartikan dengan ganjaran. Tidak ada sesuatu yang bisa melekat dalam obyek yang bisa menimbulkan sebuah ganjaran. Karena perulangan tingkah ...

	BAB V
	PENUTUP
	A. Kesimpulan
	Penelitian ini dilakukan demi mengetahui pengaruh pemakaian gadget terhadap perilaku sosial remaja di desa Kuin-kecil. Dan berdasarkan hasil dari penelitian ini adalah diperoleh thitung sebesar 2.859. Dan untuk nilai ttabel pada taraf signifikansi 5% ...
	Dan untuk perilaku remaja di desa Kuin-kecil masih dalam kategori baik, hal ini di buktikan dengan pemanfaatan gadget smartphone yang mana mereka menggunakannya untuk kepentingan sekolah seperti menerjemahkan kamus, masih memperdulikan lingkungan seki...
	B. Saran
	Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan dalam penelitian ini, oleh karena itu saran yang bisa peneliti sampaikan adalah sebagai berikut:
	1. Untuk sekolah diharapkan terus bisa mempertahankan peraturan-peraturan yang telah dijalankan sejak dulu hingga kini perihal gadget.
	2. Di harapkan semoga guru bisa membuat metode pembelajaran yang menyenangkan/aktif dengan menggunakan media gadget.
	3. Untuk siswa semoga bisa mempertahankan perilaku sosial yang baik juga sopan serta diharapkan semoga bisa meningkatkan prestasi dengan menggunakan teknologi yang berkembang pesat saat ini.
	4. Kepada orang tua semoga bisa mengawasi anak-anak mereka dalam penggunaan gadget agar anak tidak terpengaruh dalam candu gadget dan melakukan penyimpangan.
	5. Dan untuk peneliti selanjutnya semoga bisa menjadi acuan yang lebih baik, dan bisa mengembangkan lebih jauh mengenai pengaruh perilaku remaja selain faktor gadget smartphone, contohnya seperti peran orang tua, pertemanan remaja, komunitas remaja, d...
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	LAMPIRAN 1, WAWANCARA
	KEPALA SEKOLAH SMA MAWAR PUTIH:
	1. Apakah di sekolah boleh membawa gadget atau tidak?
	2. Apa dampak positif penggunaan gadget terhadap perilaku siswa/i?
	3. Apa gadget membawa pengaruh buruk terhadap perilaku siswa/i?
	4. Sudah berapa kasus yang tercatat akibat pengaruh penggunaan gadget?
	5. Apakah sekolah melakukan pemeriksaan pada gadget siswa/i?
	6. Apakah ada jadwal tersendiri untuk melakukan pemeriksaan?
	7. Sanksi apa yang akan diberikan kepada siswa/I jika terdapat hal yang menyimpang di dalam gadgetnya?
	8. Adakah kasus yang sampai siswa/I dikeluarkan dari sekolah akibat gadget?
	9. Apakah pihak sekolah memberikan surat peringatan kepada siswa/I jika tersangkut kasus?
	10. Apakah orang tua siswa/I diberi tahu jika anaknya tersangkut kasus disekolah?
	STAFF BALAI DESA KUIN-KECIL:
	1. Bagaimana tanggapan anda perihal gadget smartphone?
	2. Apakah remaja di desa Kuin-kecil selalu aktif menggunakan gadget?
	3. Apakah gadget menjadi mayoritas di desa?
	4. Saat anda bertugas di balai desa apakah biasanya anda mendapati remaja yang berkunjung ke balai desa dengan membawa gadget?
	5. Apakah remaja di desa selalu berinteraksi dengan teman-teman sebayanya dengan baik?
	6. Bagaimana menurut anda tentang akhlak remaja di desa?
	7. Menurut anda apakah gadget mempengaruhi akhlak remaja di desa?
	8. Apakah ada perilaku buruk remaja yang disebabkan oleh gadget?
	9. Apakah pernah gadget menjadi kasus negatif di desa?
	10. Apakah ada hal positif yang diakibatkan oleh gadget di desa?
	JAWABAN WAWANCARA
	KEPALA SEKOLAH SMA MAWAR PUTIH: (1)
	1. Boleh, dikarenakan masa pandemi yang mana banyak aplikasi dan metode yang memerlukan media yang sesuai maka siswa/I diperbolehkan membawa gadget.
	2. Kalau untuk dampak positif nya kalau bagi Ibu adalah kemudahan bagi siswa/I untuk mengakses informasi-informasi dari laman-laman pendidikan yang banyak beredar di dunia maya seperti e-book, materi, contoh tugas, dan lain-lain. Dan kami pun merasa t...
	3. Untuk dampak negatifnya adalah dari perilaku anak-anak itu sendiri, bagi mereka yang tidak menggunakan kemudahan teknologi secara bijaksana, salah satunya ketika kami melakukan ujian atau pun ulangan mereka dengan mudahnya menggunakan google untuk ...
	4. Segala sesuatu mempunyai dua sisi yang berbeda begitupun dengan kehadiran gadget di sekolah namun kebiasaan membawa gadget ini tidak lepas dari peran pemerintah yang membiasakan siswa/I menggunakan gadget dalam hal pembelajaran. Dan untuk kasus yan...
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	10. Orang tua diberi tahu jika anak mereka tersangkut kasus, seperti pemanggilan orang tua.
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	7. Menurut saya tidak juga.
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