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INTISARI

Latar belakang : Remaja memiliki kedudukan sebagai pengguna media tertinggi. Hal ini disarakna pada survey lapangan yang dilakukan Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) menyatakan situs yang paling banyak di akses adalah  media sosial  menacapai 97,4% (APJII, 2014). adalah  media sosial  menacapai 97,4% (APJII, 2014). Keasyikan siswa dengan Gadget mengubah karakter remaja menjadi anti sosial tanpa disadari. Dalam pemikiran remaja yang kecanduan gadget interaksi dengan anggapan hubungan atau status apapun hanya ada di dunia maya bukan ada di dunia nyata. Tanpa disadari, para pecandu gadget ini kehilangan esensi kehidupan sebagai makhluk social dalam realtias kehidupan dan juga semakin alergi dengan kegiatan kumpul bersama dan saling sapa secara langsung. (firdaus, 2016)

Tujuan Penelitian : Penelitian ditujukan untuk mengetahui hubungan intensitas penggunaan gadget dengan interaksi sosial pada kelas VIII di SMP Negeri 5 Samarinda.

Metode Penelitian : Jenis penelitian ini adalah jenis kuantitatif. menggunakan metode penelitian deskriptif kolerasi dengan pendekatan cross sectional. Cara pengambilan sample.   adalah.   stratified random sampling dengan 129 responden.Instrument yang digunakan pada penelitian.   ini adalah kuesioner sebanyak 13 item. Skala..  yang digunakan adalah skala likert.

Hasil Penelitian : Analisa data dari 129 sample tersebut didapatkan hasil penelitian yaitu     Intensitas penggunaan gadget terbanyak yaitu <8 jam berjumlah 73 responden (56,6%), sedangkan lama durasi >8 jam berjumlah lebih sedikit yaitu 56 responden (43,4%).

Kesimpulan : Dari hasil penelitian yang   telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan
dari 129 sample secara statistic intensitas penggunaan gadget dengan interaksi social pada siswa SMP Negeri 5 Samarinda utamanya kelas VIII tidak saling berkorelasi.
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ABSTRACT
Research Background: Adolescents have the highest position as media users. based  . on the results of a survey conducted       by the       Indonesian Internet Service Providers    Association     (APJII), stated that the most accessed sites is social media reaching 97.4% (APJII, 2014). Students' preoccupation with  Gadget makes themselves anti-social without realizing it. For them, friendship, togetherness, and communication only exist in cyberspace not in the real world. Unwittingly, these gadget addicts lose the ability to live together and also increasingly allergic to direct gathering activities. (Firdaus, 2016).

Research Objectives: This study  aims to determine the relationship between the intensity of     using gadgets and    social interaction at the    eighth grade students of SMP     Negeri 5.

Research Method: The type of     research is quantitative by using descriptive correlation research        method with     cross sectional      approach. The sampling method      was stratified random       sampling with 129 respondents.The instrument used      in this    study was    a questionnaire of 13 items.        The scale used was the Likert scale.

Research Result: The data analysis from 129 samples obtained the results of the study, namely the intensity of the most gadget use <8 hours amounted to 73 respondents (56.6%), while the duration > 8 hours is less with amounted to 56 respondents (43.4%).

Conclusions: The     researcher     concluded that from the data analysis of 129 samples concluded that there was no statistically    significant relationship between the intensity of using gadgets    and social interactions  at the eighth grade students of SMP Negeri 5 Samarinda.

Keywords: Gadgets, Students, Interactions, Schools.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Gadget adalah media yang dipakai sebagai alat komunikasi modern dan semakin mempermudah kegiatan komunikasi manusia. Gadget bekerja dengan cara memancarkan sinar radiasi elektromagnetik dan Gadget saat ini banyak di gemari masyarakat mulai dari anak-anak sampai dengan dewasa (Manumpil, dkk 2015)
Jumlah pengguna Gadget diperkirakan akan terus tumbuh dari 2,1 miliar di tahun 2016 menjadi sekitar 2,5 miliar pada tahun 2017, lebih dari 36 persen populasi dunia diproyeksikan menggunakan Gadged. China yang merupakan negara terpadat di dunia, merupakan pengguna Gadged terbesar. Di China diperkirakan tumbuh dari sekitar 563 juta di tahun 2016 menjadi hampir 675 juta pada tahun 2017. jumlah pengguna Gadged di dunia diperkirakan meningkat menjadi 247,5 juta pada tahun 2018 (BBC, 2015).
Pengguna Gadget di tanah air mencapai 371,4 juta pengguna atau 142 persen dari total populasi sebanyak 262 juta jiwa. Artinya, rata-rata setiap penduduk. Indonesia mengunakan Gadget dari usia anak-anak sampai dewasa. Terutama di kalangan remaja mendominasi pengunaan Gadget.(BBC,2014).
Kini Gadget sudah menjadi media komunikasi pokok.Hal bisa di buktikan dengan kenyataan di lapangan.Semua orang pasti tidak bisa lepas dari Gadget, baik dalam berkomunikasi maupun sekedar mengunggah media sosial.Hal tersebut memperlihatkan bahwa intensitas penggunaan Gadget mempengaruhi interaksi sosial pada anak (Gifary, dkk 2017).
Penggunaan media yang berlebihan seringkali dinilai sebagai suatu yang berbahaya dan tidak sehat (terutama bagi anak-anak) mendorong kecanduan, keterasingan dan realitas, mengurangi kontak, pengalihan dari pendidikan, dan pergeseran aktivitas yang lebih berguna.(Denis, dkk 2013).
Pengunaan media berupa Gadget yang semakin meningkat. Tidak hanya orang dewasa untuk keperluan pekerjaan, namun pengunaan Gadget kini tidak sedikit dari mereka yang masih dalam usia remaja, terutama kalangan anak sekolah menengah pertama yang dalam usia tersebut, jiwa dan psikis mereka masih labil, mereka lebih suka berinteraksi dengan teman-temannya melalui Gadget dibanding secara langsung (anissa, 2013).
Kecenderungan menggunakan Gadget sebagai media interaksi merupakan kondisi yang memperihatinkan karena ditinjau dari usia sekolah, di usia yang masih labil mereka seharusnya terbiasa untuk bergaul dan berkomunikasi teman atau orang lain. Dengan kebiasaan mereka yang lebih banyak menghabiskan waktunya dengan berkomunikasi melalui Gadget, otomatis waktu yang mereka gunakan untuk berinteraksi secara lansung akan berkurang (Ibid, dkk 2013)
Kehadiran Gadget sebagai sebuah media baru memungkinkan para penggunanya mengakses beberapa informasi dalam rentang waktu tertentu, yang waktu untuk mengakses internet tersebut termasuk ke dalam aktivitas sehari-hari.Dalam hal ini remaja memiliki kedudukan sebagai pengguna media tertinggi.berdasarkan hasil survei yang dilakukan ole Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) menyatakan bahwa situs yang palin banyak di akses adalah  media sosial  menacapai 97,4% (APJII, 2014)
Keasyikan siswa dengan Gadget menjadikan dirinya anti sosial tanpa disadari.Baginya, pertemanan, kebersamaan, dan kominikasi hanya ada di dunia maya bukan ada di dunia nyata.Tanpa disadari, para pecandu gadget ini kehilangan kemampuan hidup bersama dan juga semakin alergi dengan kegiatan silaturrahmi secara langsung. (firdaus, 2016)
Dari studi pendahuluan yang telah dilakukan di SMP Negeri 5 Samarinda kepada 10 siswa perwakilan kelas VIII didapatkan data bahwa rata-rata yang mereka bermain Gadget  yaitu 7-10 jam, 4 dari mereka mengatakan lebih suka bermain facebook dan instagram dan 6 dari mereka mengatakan suka bermain game.Selain itu, dari hasil observasi mengenai Interaksi sosial 10 siswa, didapatkan 5Lebih sibuk bermain Gadget dibandingkan bercerita dengan temannya. Berdasarkan dari studi pendahuluan dan fenomena yang terjadi maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian mengenai“hubungan intensitas penggunaan Gadget dengan interaksi sosial pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 5 Samarinda ”
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan masalah yang diajukan dalam penelitian ini adalah “Apakah ada hubungan antara intesitas penggunaan gadget dengan interaksi sosial paa siswa kelas VIII di SMP Negeri 5 Samarinda ?”
C. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan intensitas penggunaan gadget dengan interaksi sosial pada kelas VIII di SMP Negeri 5 Samarinda.
1. Tujuan Umum
Untuk  mengetahui apakah ada hubungan intensitas penggunaan gadget dengan interaksi sosial pada siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Samarinda.


2. Tujuan Khusus
Tujuan khusus penelitian ini adalah untuk :
a. Mengidenfikasi karakteristik responden di SMP Negeri 5 Samarinda meliputi (Usia dan jenis kelamin)
b. Untuk mengetahui hubungan intensitas penggunaan gadget pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 5 Samarinda
c. Untuk mengetahui interaksi sosial pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 5 Samarinda
d. Untuk menganalisa hubungan antara intensitas penggunaan gadget dengan interaksi sosial pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 5 Samarinda.
D. Manfaat penelitian
1. Bagi Universitas Muhammadiyah Kalimantan Timur
Penelitian inidiharapkandapat menjadi sumbangan bagi peneliti ilmiah khususnya ilmu keperawatan serta menjadi sumbangan pengetahuan dan informasi bagi peneliti selanjutnya.
2. Bagi Instansi Sekolah
Memberikan masukan bagi SMP Negeri 5 Samarinda terkait waktupenggunaan gadgetdi sekolah dengan interaksi sosial siswa


3. Bagi Responden
Agar dapat mengetahui dan yang mempengaruhi interaksi sosial sehingga dapat mengurangi faktor-faktor tersebut untuk mendapatkan interaksi sosial yang baik.
4. Bagi Peneliti Sendiri
Dapat menambah pengetahuan dan pengalaman serta melatih diri berfikir secara ilmiah sesuai dengan ilmu yang di dapat di bangku kuliah dan sebagai dasar bagi penelitian lebih lanjut terutama  yang berhubungan dengan penggunaan gadget dan interaksi sosial pada siswa.
5. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini sebagai bahan atau sumber data bagi peneliti selanjutnya dan bahan pembanding untuk melakukan penelitian sejenis.








BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

A. Telaah pustaka
1. Intensitas pengunaan Gadget
a. Pengertian Gadget
	Secara bahasa dalam kamus besar bahasa Inggris gadget diartikan sebagai alat atau perkakas dan alat yang praktis, sedangkan menurut istilah gadget diasumsikan sebagai sebuah alat elektronik kecil dengan berbagai macam fungsi khusus (Osland, 2013). Dalam bahasa Indonesia, gadget disebut “acang“. Kemudian dijelaskan lebih rinci bahwa gadget merupakan barang canggih yang diciptakan dengan berbagai aplikasi yang dapat  menyajikan berbagai media berita, jejaring sosial, hobi bahkan hiburan (Widiawati & Sugiman, 2014).  Jati & Herawati ( 2014 ), gadget adalah media yang dipakai sebagai alat komunikasi modern dan semakin mempermudah kegiatan komunikasi manusia.
	Beberapa jenis gadget yang paling umum dan khususnya sering digunakan dikalangan remaja (Irawan, 2013) yaitu :


1) Iphone
Merupakan sebuah telepon yang memiliki koneksi internet. Selain itu memiliki aplikasi multimedia yang dapat digunakan untuk mengirim pesan gambar (Irawan, 2013)
2) Ipad
Merupakan seuah gadget yang memliki ukuran lebih besar. Alat ini serupa dengan komputer tabet yang memiliki fungsi-fungsi tmbahan yang ada pada sistem operasi (Irawan, 2013)
3) Blackberry
Merupakan seperangkat alat genggam nirkabel dengan berbagai kemampuan. Alat ini dapat digunakan untuk sms,faksimili internet dan juga telepon seluler (irawan 2013)
4) Netbook
Merupakan alat perpaduan antara komputer portable. Alat ini seperti halnya notebook dan interneet (Irawan, 2013)
5) Handphone
Merupakan seuah alat atau  perangkat komunikasi elektronik tanpa kabel. Sehingga alat ini dapat dibawa kemana-mana dan memiliki kemampuan dasar yang sama halnya dengan telepon konvensional saluran tetap (Irawan,2013)
	


Menurut Pertama (2015) dampak penggunaan gadget terdiri dari dampak positif dan dampak negatif, yaitu :
		(a)  Dampak positif
(1)  Komunikasi menjadi lebih praktish kreatif
(2) Anak yang bergaul dalam dunia gedget cenderung lebih kreatif
(3) Mudahnya melakukan akses ke luar negeri
Manusia menjadi lebih pintar berinovasi akibat perkembangan gadget yang menuntut mereka untukk hidup lebih baik.
(b) Dampak negatif.
Dampak negatif yang ditimbulkan akibat penggunaan gadget dilihat dari segi kesehatan, segi budaya, segi sosial dan segi ekonomi. Berikut akan dijelaskan lebih lanjut dampak negatif  penggunaan gadget.
b. Durasi penggunaan gadget
	Dalam penelitian yang dilakukan oleh Omega T (2017), berdasar data primer disebutkan bahwa durasi dalam penggunaan gadget dikatakan lama apabila menggunakan gadget lebih dari 8jam,dan dikatakan rendah jika kurang dari 8 jam dalam sehari baik untuk mencari berita, membuka sosial media, bermain game, maupun hanya untuk hiburan.
C. Intensitas penggunaan gadget
Intensitas penggunaan gadget merupakan bentuk kualitas penggunaan Gadget berdasarkan tingkatan frekuensi sertadurasi penggunaannya. Data membuktikan bahwa intensitas penggunaan Gadget berpengaruh terhadap  perilaku interaksi sosial. Tanggapan responden menunjukan bahwa mereka rata-rata menggunakan smartphone dengan frekuensi dan durasi yang tinggi. Selain itu, Konten yang dinakannya pun beragam, mulai dari jajaran sosial, game, video, foto, musik, e-mail, telpon, chating online. Responden pun mengakui bahwa hal ini berpengaruh terhadap interaksi sosial mereka. Mereka mengakui bahwa mereka menggunakan smartphone karena ingin memperoleh pengalaman baru,  ingin di akui lingkungan sekitar (Gifary dkk 2013) 
2. Interaksi Sosial
a. Pengertian
Interaksi sosial adalah hubungan yang mempertemukan orang dengan orang, kelompok dengan kelompok, maupun orang dengan kelompok manusia  ( Basrowi, 2015 ). Adapun Sarwono dan Mainarno ( 2010 ) mengemukan bahwa interaksi sosial adalah hubungan timbal balik yang saling mempengaruhi antar individu dengan individu lain, individu dengan kelompok, dan kelompok dengan elomnpok lain.
Interaksi sosial ditinjau dari sudur pandang psikologis didefinisikan sebagai suatu peristiwa yang kompleks, termasuk tingkah laku yang berupa rangsangan dan reaksi keduanya, dan yang mungkin mempunyai satu arti sebagai rangsangan dan yang lain sebagai reaksi (Newcomb, 2010) Sementara menurut Grath (2010) interaksi sosial adalah suatu proses yang berhubungan dengan aspek-aspek keadaan lingkungan, selama kelompok tersebut dalam kegiatan.
Berdasarkan uraian diatas dapat diambil kesimpulan bahwa interaksi sosial merupakan hubungan timbul baik yang mempertemukan dua orang atau kelompok dalam suatu kegiatan dengan tujuan tertentu
b. Ciri-ciri interaksi sosial
Interaksi sosail mempunyai 2 macam bentuk yakni dengan asosiatif dan jugadisosiatif . Berikut ini adalah perbedaan dan penjelasanya.(Jalaluddin, 2015)
1) Asosiatif ini merupakan sebuah hasil dari sebuah hubungan yang positif serta bisa menghasilkan sebuah persatuan. Dan berikut ini merupakan beberapa macam interaksi sosial asosiatif: 
a) Kooperasi, ini merupakan sebuah usaha yang dilakukan oleh banyak orang untuk tujuan bersama.
b) Akomondasi, jika masyarakat dapat mematuhi seluru norma maka bisa di pastikan jika hal yang seperti ini akan di sebut sebagai akomodasi.
c) Asimilisasi, ialah peleburan dari 2 kebudaya yang berbeda yang akan menjadi satu kebudayaan baru untuk bisa mendapat tujuan bersama
2) Disosiatif merupakan sebuah hasil dari hubungan negatif yang bisa menimbulkan adanya perpecahan. Dan berikut ini adalah jenis dari interaksi sosial disosiatif:
a) Oposisi, merupakan sebuah kelompok maupun induvidu yang menendang dan juga menyalahkan suatu yang telah lama dan pelaku disebut dengan oposan.
b) Kompetisi, merupakan sebuah usaha yang dilakukan untuk meraih sebuah prestasi serta bisa menentukan apa yang terbaik.
c) Kontravensi, jenis ini ada di tengah-tengah oposisi dan juga kompetisi. Hal yang seperti ini akan menjadikan induvidu merasa bimbang sebab sebuah ketidak pastian dari induvidu lainnya.



c. Syarat-syarat terjadinya Interaksi sosial
Menurut Soekanto (2010) suatu interaksi sosial tidak mungkin akan terjadi apabila tidak memenuhi dua syarat, yaitu :
1) Adanya kontak Sosial
2) Adanya komunikasi
Kontak sosial merupakan salah satu syarat terjadinya interaksi sosial. Kata kontak berasal dari kata con atau cum yang artinya bersama-sama dan tango yang artinya menyentuh. Jadi kontak sosial dapat diartikan bersama-sama menyentuh. Dengan kata lain kontak sosial terjadi karena adanya stimulus yang diberikan seseorang dan menghasilkan respon dari orang lain. Kontak sosial dapat dikatakan sebagai tahap awal pada terjadinya interaksi sosial.
Selain adanya kontak sosial yang terpenting terjadinya interaksi sosial adalah adanya komunikasi. Komunikasi merupakan situasi dimana seseorang memberikan arti pada perilaku orang lain, perasaan-perasaan yang ingin disampaikan orang tersebut kemudian orang tersebut memberikan respon terhadap perasaan yang ingin disampaikan oleh orang tersebut. Dengan demikian, dengan adanya komunikasi maka sikap-sikap dan perasaan suatu kelompok atau orang seorangan dapat diketehaui oleh kelompok-kelompok lain.
d. Tahap-tahap Interaksi Sosial
Sebelum interaksi sosial terjadi, terdapat tahap-tahap terjadinya. Menurut Santoso (2010) dalam proses Interaksi sosial, terdapat tahap-tahap interaksi sosial yaitu sebagai berikut :
1) Ada kontak atau interaksi
Pada tahap ini indvidu daling mendahului kontak atau interaksi, baik langsung maupun tidak langsung dan tiaptiap individu ada kesiapan untuk saling mengadakan kontak.
2) Ada bahan dan waktu
Pada tahap ini individu perlu memilikibahan untuk berinteraksi sosial seperti informasi penting, pemecahan masalah, dan bahan-bahan dari aspek kehidupa lain.
3) Timbul problem
Walaupun proses interaksi sosial telah direncanakan dengan baik, namun bahan-bahan interaksi sosial seringkali menimbulkan problema bagi individu yang berinteraksi
4) Timbul ketegangan
Pada tahap ini masing-masing memiliki rasa tegang yang tinggi karena masing-masing individu dituntut mencari penyelesaian terhadap problema yang ada.
Ada integrasi
Pada proses integrasi sosial, permasalahan atau problem yang timbul dapat dipecahkan secara bersama-sama walaupun proses interaksi itu berlangsung berulang-ulang.
Berdasarkan pendapat Santoso (2010) di atas dapat disimpulkan bahwa interaksi sosial diawalai dengan adanya kontak yang di dalamnya nanti terdapat bahan interaksi sosial.Dari tahap itu kemudian muncul permasalahan atau problem yang menimbulkan ketegangan dan diakhiri dengan integrisi atau pemecahan masalah yang disepakati oleh dua pihak yang melakukan interaksia sosila.
e. Faktor-faktor yang  mempengaruhi interaksi sosial.
Menurut Soekanto (2010) proses interaksi sosial yang terjadi di masyarakat bersumber dari beberapa faktor yaitu :
1) Faktor Imitasi
Imitas ini berarti meniru perilaku orang lain. Seperti cara memberi hormat, cara memberi isyarat dan lain-lain yang kita pelajari berasal dari imitasi. Imitasi memiliki egi positif dan negatif. Dikatan positif apabila suatu individu meniru perilaku individu lain yang  baik sesuai nilai dan norma masyarakat. Namun dikatakn negatif apabila suatu idividu meniu perilaku individu lain yang tidak baik dan menyimpang dari nila dan norma yang berlaku di masyarakat.

2) Faktor sugesti
Faktor sugesti diartikan sebagai suatu proses di mana seseorang indvidu menerima suatu penglihatan atau pedoman-pedoman tingka laku dari dirinya sendiri maupun dari orang lain tanpa kritik terlebih dahulu. Dalam psikologi sugesti dibedakan menjadi dua yaitu :
a) Auto-sugesti yaitu sugesti terhadap diri yang datang dari dirinya sendiri
b) Hetero-sugesti yaitu sugesti terhadap diri yang datang dari orang lain.
Dalam ilmu sosial, sugesti dapat dirumuskan sebagai suatu proses dimana seseorang individu menerima suatu penglihatan, atau pedoman tingka laudari orang lain tanpa  kritik terlebih dahulu.
3) Faktor Identifikasi
Faktor identifikasi merupakan suatu proses untuk melayani sebagai petunjuk sesuatu model atau dapat diartikan sebagai dorongan untuk menjadi identik (sama) dengan orang lain, aik secara lahiriah maupun batiniah. Misalnya identifikasi seorang anak laki-laki untuk menjadi sama seperti ayahnya, sedangkan seorang anak perempuan ingin menjadi sama seperti ibunya. Awalnya anak mengidentifiikasi dirinya sendiri dengan orang tuanya,tetapi lambat laun setelah dewasa, identifikasi dapat beralih dari orang tuanya kepada orang berwatak luhur, dan sebagainya.
4) Faktor simpati
Simpati adalah tertariknya orang yang satu terhadap orang lain. Simpati timbul tidak atas dasar logis rasionil melainkan berdasarkan penilaian perasaan seperti juga pada proses identifikasi. Bahkan orang dapat tiba-tiba tertarik kepada orang lain dengan sendirinya karena keseluruhan cara-cara bertingkah laku menarik bainya. Simpati dapat dirumuskan sebagai perasaan tertariknya orangyang satu terhada orang lain. Seperti proses identifikasi, proses simpati pun kadang-kadang berjalan tidak atas dasar logis rasional melainkan berdasar peniaian perasaan.
Simpati terbagi menjadi dua bentuk yaitu :	
a) Yang menimbulkan respon yang cepat hampir seperti refleks, misalnya ketika kita melihat orang dipukul dengan keras kita merasa ngeri. Hal seperti ini kita merasakan penderitaan orang lain sepert terjadi dengan diri sendiri. Pertama kita hanya merasa takut dan akhirnya apabila melihat persoalan yag sama lalu kita asosiasikan dengan pengalaman yang menakutkan.
b) Yang sifatnya lebih intelektual, kita dapat bersimpati terhadap seseorang, meskipun kita tak merasakan seperti yang ia rasakan. Misalnya, kita akan mengucapkan kata selamat dan menyatakan simpati bila seseorang berhasil dalam usahanya, walau kita sendiri tidak berhasil atau sedang susah.
f. Dampak interaksi sosial 
1) Interaksi sosial secara baik
a) Terpenuhi kebutuhan individu dan sekelompok yang tidak dapat dipenuhi sendiri tampa adanya interaksi dengan orang lain
b)   Kerjasama manusia yang terus berkembang seiring dan makin kompleknya kebutuhan dan situasi masyarakat saat ini
c)   Hubungan sosail antara dua atau lebih keloompok sosial yang berbeda akan terintregasi lebih kuat karena timbulnya solidaritas dan kesetiakawanan yang tinggi
d)   Individu-individu yang berbeda akan saling kenal
e)   Tercapainya kestabilan antara dua/ lebih kelompok yang bertikai 
2) Interaksi sosial secara buruk
a)   Kerusakan dan hilangnya harta benda dan nyawa jika terjadi kontak atau benturan fisik
b)   Persaingan yang tajam akan membuat kontrol sosial tidak berfungsi
c)   Akan menimbulkan prasangka yang memicu terjadinya kerugian bagi orang lain 
d)   Menimbulkan rencana / niat mencelakai pihak lain

3) Remaja
a. Pengertian Remaja
        Remaja adalah seseorang individu yang baru beranjak selangkah dewasa dan baru mengenal mana benar mana salah, masalah lawan jenis, memahami peran dalam dunia sosial dan pada usia remaja terjadi perubahan hormon, fisik, dan psikis yang berlangsung secara berangsur-angsur. Dan masa remaja atau “adolescence” berasal dari bahasa latin “adolescere” yang berarti “tumbuh” menjadi dewasa  dan apabila di artikan dalam konteks yang lebih luas, akan mencakup kematangan mental, emosional, sosial dan fisik (jannah 2016)
Batasan usia remaja menurut (Kartono,2010) yaitu sebagai berikut 
1) Remaja awal (12-15 tahun)
Padamasa ini remaja mengalami perubahan jasmani yang sangat pesat dan perembangan intelektual yang sangat intensif sehingga minat anak pada dunia luar sangat besar dan pada saat ini remaja tidak mau dianggap kanak-kanak lagi namun belum bisa meninggalkan pola kekanakannya. Selain itu ada masa remaja sering merasa sunyi, ragu-ragu, tidak stabil, tida puas dan merasa kecewa.
4) Remaja pertengahan 15-17 tahun)
Kepribadian remaja pada masa ini masih kekanak-kanaan tapi pada masa remaja ini timblunsur baru yaitu kesaddaran akankepribadian dan kehidupan badaniah sendiri. Remaja mulai menentukan nilai-nilai tertentu dan melakukan perenungan terhadap pemikiran filosofi dan etis. Dari perasaan penuh keraguan pada masa remaja maka pada rentan usia ini mulai timbul kemantapan pada diri sendiri. Rasa percaya diri pada remaja menimbulkan kesanggupan pada diri sendiri. Rasa percaya diri apda remaja menimbulkan kesanggupan pada dirinya untuk melakukan penilaian terhadap tingkah laku yang dilakukannya. Selain pada masa ini remaja mmenemukan diri endiri atau jati dirinya.
5) Remaja akhir (18-21 tahun)
Pada masa ini remaja sudah mantap dan stabil. Remaja sudah mengenali dirinya dan ingin hidup dengan pola hidup yang digarskan sendiri dengan keberanian. Remaja mulai memahami arah hidupnya dan menyadari tujuan hidupnya.
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     B. Kerangka Teori Penelitian
Kerangka teori penelitian adalah kerangka tinjauan teori yang berkaitan dengan permasalahan yang akan diteliti(Notoatmojo,2010).
Faktoryang mempengaruhi interaksi sosial
1. Asosiatif (positif)
a)  Kooperasi
b)  Akomodasi
c)  Asimilasi
2. Disosiatif (negatif)
a)  Oposisi
b)  Kompetisi
c)  Konravensi

Sumber : (Jainuddi, 2015)
Remaja
Remaja adalah seseorang individu yang baru beranjak selangkah dewasa dan baru mengenal mana benar mana salah, masalah lawan jenis
Sumber :(jannah, 2016)













Interaksi sosial
Interaksi sosial adala hubungan  yang mempertemukan orang dengan orang, kelompok dengan kelompok, maupun orang dengan kelompok manusia
Sumber : (Basrowi, 2015)
Intensitas penggunaan Gadget
merupakan bentuk kualitas penggunaan Gadget berdasarkan tingkatan frekuensi sertadurasi penggunaannya
Sumber : (Depdiknas, 2011).






Gambar 2.1 Kerangka Teori Penelitian


C. Kerangka Konsep Penelitian
	Kerangka konsep penelitian adalah  suatu uraian dan visualisasi  hubungan atau kaitan antara  konsep satu dengan konsep lainnya, variabel yang satu dan yang lain dari masalah yang ingin di teliti (Notoatmojo, 2010)
	


Interaksi Sosial :
1. Baik
2. Kurang baik
Intensitas Penggunaan Gadget
1. Buruk jika >8  jam
2. Baik jika < 8  jam





Gambar 2.2  Kerangka Konsep Penelitian








D. Hipotesis Penelitian
			Hipotesis adalah jawaban yang bersifat  sementara. Secara singkat hipotesis didefinisikan sebagai pernyataan yang merupakan terkaan mengenal hubungan antara dua variable atau lebih (Wasis, 2008)
1.Hipotesis (Ho)
Ho: Tidak ada hubungan pengunaan gadget dengan interaksi sosial pada siswa kelas VIII di SMP N 5.
2. Hipotesis (Ha)
  Ha: Ada hubungan pengunaan gadget dengan interaksi sosial pada siswa kelas VIII di SMP N 5.
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A. Rancangan Penelitian
Rancangan penelitian adalah suatu strategi penelitian dalam mengidentifikasi permasalahan sebelum perencanaan akhir pengumpulan data dan mendefinisikan struktur penelitian yang akan dilakukan (Nursalam,2011).
Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan menggunakan metode penelitian deskriptif kolerasi dengan pendekatan cross sectional. Penelitian deskriptif adalah penelitian yang dimaksudkan untukmeneliti keadaan, kondisi, situasi, peristiwa, kegiatan atau hal lain-lain yang sudah disebutkan, yang hasilnya dipaparkan dalam bentuk laporan penelitian. (Arikunto,2010).
Penelitian kolerasi atau penelitian korelasional adalah penelitian yang dilakukan peneliti untuk  mengetahui tingkat hubungan antara dua variable atau lebih, tanpa melakukan perubahan, tambahan atau manipulasi terhadap data yang memang sudah ada. (Arikunto,2010).
Dalam kegiatan penelitian ini peneliti hanya memotret apa yang terjadi pada diri objek atau wilayah yang diteliti. Kemudian memaparkan apa yang terjadi dalam bentuk laporan penelitian secara lugas, seperti apa adanya (Arikunto,2010).
Penelitian ini menggunakan metode pendekatanCross Sectional  yaitu jenis penelitian yang menekankan waktu pengukuran/observasi data variable independent dan data variable dependent hanya satu kali pada saat itu (Nursalam,2011).
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Populasi adalah wilayah generalisasiyang terdiri atas obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudianditarik kesimpulannya. Jadi, populasi bukan hanya orang, tetapi juga obyek dan juga benda-benda alam yang lain. Populasi juga bukan sekedar jumlah yang ada pada obyek atau subyek yang dipelajari, tetapi meliputi seluruh karakteristik/sifat yang dimiliki oleh subyek, atau obyek yang diteliti itu (Sugiono,2010).
Sedangkanmenurut Arikunto(2010), populasi adalah keseluruhan subyek penelitian.Apabila seseorang inginmeneliti semua elemen yang ada dalam wilayah penelitian.Populasi dalam penelitian ini adalah siswa seluruh kelas VIII, di SMP Negeri 5 Samarinda sebanyak 191 siswa.Siswa kelas VIII terbagi menjadi 6 kelas.
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Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi. Bila populasi besar, dan peneliti tidak mungkin mempelajari semua yang ada pada populasi, misalnya karena keterbatasan dana, tenaga, dan waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel yang diambil dari populasi itu. Apa yang dipelajari dari sampel, kesimpulannya akan diberlakukan untuk populasi. Untuk itu sampel yang diambil dari populasi harus betul-betul representative (mewakili). (Sugiono,2010).
Memperhatikan jumlah responden (191 siswa, maka peneliti ini menggunakan metode stratified random sampling ( sampel yang diambil berdasarkan strata atau perwakilan dari kelompoknya). Pengambilan sampel populasi didasarkan pada pertimbangan nilai sampel. Menurut Notoatmojo (2010)
Sampel yang diambil dalam penelitian ini yaitu siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Samarinda kelas A, B, C, D, E, F, untuk menentukan besarnya sampel digunakan rumus Slovin dalam Nursalam (2008).
Rumus :




Keterangan: 
N: Besar populasi
n: Besar sampel
d: Tingkat signifikasi (p)
Perhitungan sampelnya sebagai berikut :





Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan dengan menggunakan rumus diatas diperoleh sempel sebesar 129 responden.
Setelah diketahui besarnya sampel 129 siswa kelas VIII maka dilakukan perhitungan untuk masing-masing lokal pada kelas VIII yaitu, A, B, C, D, E, F,  dengan pengambilan secara acak proposional dengan rumus 

Keterangan :
= Besar sampel untuk masing-masing lokal kelas 
n   = Jumlah siswa siswi
N  = Jumlah seluruh populasi siswa kelas VIII
= Besar sampel yang ditarik populasi	
Dari rumus tersebut pembagian sampelnya yaitu menggunakan teknik simple random sampling adalah sebagai berikut :
1. Kelas  A =  X 129 =20,9  = 21 Sampel
1. Kelas  B = X 129 = 21,6= 22 Sampel
1. Kelas  C =  X 129 = 21,6 = 22 Sampel
1. Kelas  D =  X 129 = 21,6 = 22 Sampel
1. Kelas  E =  X 129 = 21,6 = 22 Sampel
1. Kelas  F =  X 129 = 21,6 = 22 Sampel
1. Kriteria Inklusi
Menurut Nursalam (2011) kriteria inklusi adalah karakteristik umum subyek penelitian dari suatu populasi target yang terjangkau dan akan diteliti oleh peneliti. Kriteria inklusi pada penelitian ini adalah:
a. Bersedia menjadi responden
b. Siswa yang memiliki gadget
c. Seluruh siswa kelas VIII
2. Kriteria Ekslusi
Menurut Nursalam (2011) kriteria ekslusi adalah menghilangkan subyek yang memenuhi kriteria inklusi dari studi karena berbagai sebab. Kriteria eksklusi pada penelitian ini adalah:
a) Siswa yang  tidak hadir, sakit atau izin
3. Teknik Sampling
Teknik sampling adalah cara yang dilakukan dalam pengambilan sampel agar memperoleh sampel yang benar-benar sesuai dengan keseluruhan subyek dalam penelitian ini (Nursalam,2010). Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah Stratified Random Sampling(sampel yang diambil berdasarkan strata atau perwakilan dari kelompoknya).
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Tempat penelitianakan dilakukan di SMP Negeri 5 Samarinda, waktu penelitian akan dilaksanakan pada tanggal18 April2019
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Definisi operasional adalah uraian tentang batasan variabel yang dimaksud, atau tentang apa yang diukur oleh varibel yang bersangkutan (Notoatmojo,2010).

Table 3.2 Defnisi Oprasional
	No.
	Variabel 
	Definisi operasional 
	Alat ukur
	Hasil ukur
	Skala 

	1.
	Variabel 
Independen: intensitas penggunaan 
Gadget
	Intesitas penggunaan gadgetadalah bentuk kuantitas penggunaan gadget berdasarkan tingkatan frekuensi serta durasi penggunaanya pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 5 Samarinda.
	Kuisioner menggunakan  skala likert dengan 3 pertanyaan intensitas penggunaan gadget.
	Hasil ukur dikategorikan dengan menggunakan cut of point
1. Buruk jika ≥8 jam
2. Baikjika < 8 jam

	Ordinal 

	2.
	Variabel Dependen: Interaksi sosial
	Interaksi sosial adalah merupakan hubungan-hubungan sosial yang menyangkut hubungan antar individu, 
	Kuisioner menggunakan skala likert dengan 10 pernyataan Interaksi sosial
	1. Apabila data berdistribusi tidak normal
2. Baik jika jumlah skor ≥ median (28,00)
1. Kurang baik jika jumlah skor< median (28,00)
	Ordinal 
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Instrument penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono,2010). Instrument yang akan digunakan pada penelitian ini adalah menggunakan kuisioner. Kuisioner adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang pribadinya atau hal-hal ia ketahui (Arikunto,2010).
	Alat dan instrument pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah format kuisioner yang berisi tentang penggunaan gadget dengan Interaksi sosial yang terdiri dari 10 pertanyaan dimna menggunakan skala likert dengan nilai  “Baik jika < 8 jam, Buruk jika > 8 jam”. Serta pemberian nilai untuk jawaban yang forvorable (pertanyaan dengan nilai posotif/baik) dengan nilai 4 dan nonforvorable (pertanyaan dengan nilai negative/buruk) dengan nilai 1.Setelah kuisioner sebagai alat ukur atau alat pengumpulan data selesai, belum berarti kuisioner tersebut dapat langsung digunakan untuk mengumpulan data. Kuisioner memiliki bagian diantaranya bagian penggunaan gadget dengan Interaksi sosial
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Berisi tentang data demografi meliputi nama, jenis kelamin, usia/umur, dan kelas.
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Berisi tentangpertanyaan intensitas penggunaan gadget, dengan jumlah 3 pertanyaan, Kuisioner ini adalah kuisioner yang disusun atau dibuat oleh peneliti dengan menggunakan 3 pilihan jawaban.
3. Kuisioner C
Berisi tetang pernyataan Interaksi sosial, dengan jumlah 15 pertanyaan. Kuisional ini adalah Kuisioner Pernyataan, dengan menggunakan skala likert. Dengan pilihan pernyataan nilai 1 jika “sangat tidak setuju (STS)”, 2 jika “tidak setuju (TS), 3 jika “netral (N)”, 4 jika “setuju (S).5 jika “sangat setuju (SS)”.Dan untuk mengetahui tingkat validitasinstrument, peneliti menggunakan rumus korelasi person product moment.
Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrument penelitian setelah uji validitas & reabilitas
	No
	Intrument
	Nomor Butir Pertanyaan

	
	
	Favorable
	Unfavorable

	1.
	Interaksi sosial
	
	

	
	Syarat interaksi sosial
	1,2,3,4,5
	6,7

	
	Tahap interaksi sosial
	8,9,10,11,12,13,14
	15
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1. Uji Validitas
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau keaslian instrument. Sebaliknya instrument yang kurang valid berarti memiliki validitas yang rendah (Arikunto,2010). Sebuah instrument dikatakan valid apabila mampu mengukur apa yang diinginkan dan mampu mengungkapkan data dari varibel yang diteliti secara tepat. Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa dalam penelitian ini yang penting adalah datanya. Jika instrument berhasil digunakan untuk mengumpulkan data yang benar sesuai dengan keadaan kenyataannya, maka instrument tersebut sudah sahih (Arikunto,2010). Adapun untuk mengetahui tingkat validitas instrument, peneliti menggunakan rumus “korelasi person product moment” (Arikunto,2010) yaitu


Keterangan:
r: Koofisien Korelasi
x: Skor objek pada item nomor 1
y: Skor total subyek
xy:Skor pertanyaan nomor 1 dikalikan total skor
N: Banyaknya subyek/responden
Keputusan uji:
1. Bila r hitung (biseral) ≥ r tabel (0,3610) artinya pertanyaan tersebut valid.
1. Bila r hitung (biseral) ≤ r tabel (0,3610) artiya pertanyaan tidak valid.
Uji validitas akan dilakukan di SMP Negeri 4 Samarinda pada… responden. Karakteristik responden, validitas sekolah, dan wilayah yang sama adalah alasan peneliti memilih SMP Negeri 4 Samarinda sebagai tempat untuk melakukan uji validitas.
[bookmark: _Toc534806015][bookmark: _Toc534804230][bookmark: _Toc534721236][bookmark: _Toc535431879]2. Uji Reliabilitas
Reliabilitas memiliki pengertian bahwa instrument cukup dapat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpulan data karena instrument itu sudah baik. (Arikunto,2010). Instrument yang sudah dipercaya akan menghasilkan data yang dapat dipercaya kebenarannya.
Dalam penelitian ini digunakan teknik pengukuran reliabilitas dengan menggunakan rumus alpha Cronbach (Arikunto,2010). Sebagai berikut:

Keterangan:
r: Koefisien reabilitas tes
k: Jumlah butir dalam item
Total Varians skor butir
Ơt²:Varian skor total
1. Jika nilai r hitung ≥ r konstanta 0,6 artinya pertanyaan tersebut dikatakan reliabel (valid).
1. Jika nilai r hitung ≤ konstanta 0,6 artinya pertanyaan tersebut tidak reliabel (tidak valid) (Rianto, 2011).
Pada uji reliabilitas kuesioner pernyataan dikatakan reliabel jika r hitung ≥ 0,6 (Rianto, 2011) dari hasi uji kuesioner Gambaran pengetahuan orang tua tentang tonsilitis, dengan menggunakan softwere komputer didapatkan nilai KR 21 = 0,808 ≥ 0,6 maka instrumen tersebut reliabel dan dapat di gunakan. 
[bookmark: _Toc534806016][bookmark: _Toc534804231][bookmark: _Toc534721237][bookmark: _Toc535431880]G. Teknik Pengumpulan Data
[bookmark: _Toc534806017][bookmark: _Toc534804232][bookmark: _Toc534721238]	Teknik pengumpulan data menurut (Riwidikdo,2009). Cara memperoleh data dibagi menjadi 2 yaitu  data primer dan data sekunder.
[bookmark: _Toc535431881]1. Data Primer
Data primer adalah pengambilan data yang dilakukan secara langsung diambil dari obyek penelitian. Dan kemudian dikumpulkan secara langsung pada saat berlangsungnya penelitian yang diperoleh  melalui kuisioner yang diberikan dan dijawab langsung oleh responden.
[bookmark: _Toc534806018][bookmark: _Toc534804233][bookmark: _Toc534721239][bookmark: _Toc535431882]2. Data Sekunder
Data sekunder adalah data yang didapatkan tidak secara langsung dari obyek penelitian. Peneliti mendapatkan data yang sudah jadi yang dikumpulkan oleh pihak dengan berbagai cara metode baik secara komersial non komersial (Riwidikdo,2009).
Data sekunder dalam penelitian ini diambil dari survey langsung oleh peneliti di SMP Negeri 5 Samarinda yang memiliki persamaan karakteristik
H. Teknik Pengumpulan Data
Analisis data bertujuan merubah data menjadi informasi. Dalam statistika, informasi yang diperoleh dipergunakan untuk proses pengambilan keputusan, terutama dalam pengujian hipotesis.Langkah yang diambil dalam pengolahan data yaitu dengan carasebagai berikut:
1. Editing
Data perlu diedit untuk memudahkan pengolahan data selanjutnya.Hal yang perlu diperlukan dalam mengeditadalah apakah pertanyaan terlah terjawab dengan lengkap, apakah catatan sudah jelas dan mudah dibaca, dan apakah coretan yang ada sudah diperbaiki.Jangan sekali-kali mengganti jawaban dan angka dengan maksud menyesuaikan dengan keinginan peneliti (Wasis, 2008).
1. Coding
Untuk mempermudah dalam melaksanakan hasil tabulasi dan analisa data, peneliti mengubah data menjadi lebih ringkas yaitu dengan memberikan penomoran untuk responden dari penomoran diberikan sesuai dengan jumlah responden yang ada.
Pengkodean tersebut diantaranya :
1. Untuk jenis kelamin : angka 1 untuk kode laki-laki, dan angka 2 untuk kode perempuan.
2. Penggunaan gadget : angka 1 untuk intensitas penggunaan gadget yang lama, angka 2 untuk intensitas penggunaan gadget yang sebentar
3. Interaksi sosial : angka 1 untuk hasi Interaksi sosial baik dan angka 2 untuk interaksi sosial kurang baik. 
1. Entering
Data entering adalah memindahkan data yang lebih diubah menjadi kode kedalam mesin pengolah data.Program computer yang dapat dipakai untuk mengolah data adalah SPSS (Statistical package for social sciene) (Prasetyo dan Jannah, 2011).
1. Cleaning
Data cleaning adalah memastikan bahwa seluruh data yang telah dimasukkan kedalam mesing pengolah data sudah sesuai dengan yang sebenarnya (Prasetyo dan Jannah, 2011).
1. Tabulasi
Tabulasi adalah usaha untuk menyajikan data, terutama pengolahan data yang akan menjurus ke analisis kuantitatif, biasanya pengolahan data seperti ini menggunakan tabel distribusi frekuensi maupun tabel siang (Wasis, 2009).
 Menurut Notoatmodjo (2010) analisis data dibedakan menjadi 2 macam, yaitu :
1. Analisis Univariat
Analisis univariat bertujuan untuk menjelaskan atau mendeskripsikan karakteristik setiap variabel penelitian.
Pada kategori penggunaan distribusi frekuensi dengan aturan presentasi dengan rumus :





Keterangan :
	P	:
	Persentase

	F	:
	Frekuensi

	N	:
	jumlah total responden



1. Analisis Bivariat
Analisis dilakukan terhadap dua variabel yang diduga berhubungan atau berkorelasi.Analisis ini bertujuan untuk mengetahui hubungan Intensitas Penggunaan Gadget Dengan ketajaman penglihatan pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 5 Samarinda.
Uji yang digunakan adalah chi square, sehingga dapat diketahui ada atau tidaknya hubungan yang bermakna secara statistik dengan menggunakan program komputer. Apabila nilai (p<0,05) maka Ho ditolak dan Ha (Hipotesa Penelitian) diterima, yang berarti ada hubungan antara variabel bebas dan variabel terkait, sedangkan bila nilai (p>0,05) maka Ho diterima danHa (Hipotesa Penelitian) ditolak yang berarti tidak ada hubungan antara variabel bebas dan variabel terkait. Rumus uji statistic Chi Square dengan tingkat kemaknaan α=0,05 dengan rumus sebagai berikut (Hastono, 2011).

Keterangan :
		:
	Statistic Chi Square

	0	:
	Observasi

	E	:
	Expected atau hasil yang diharapkan


Setelah didapatkan  hitung, kemudian nilai  tabel dengan derajat uji kekebalan: df=(b-1)(k-1)
Keterangan:
	b	:
	Jumlah baris

	k	:
	Jumlah kolom


  Uji statistik diatas, menggunakan keputusan uji sebagai berikut:
Jika nilai (p<0,05) maka Ho ditolak.
Jika nilai (p>0,05) maka Ha diterima.
Adapun syarat digunakan uji chi square apabila penelitian digunakan untuk mengetahui hubungan antara variabel kategorik dengan kategorik; meneliti dua atau lebih kelompok sampel: bertujuan untuk menguji perbedaan proporsi/presentase antara beberapa kelompok data; proses pengujian adalah membandingkan frekuensi yang terjadi (observasi) dengan frekuensi harapan (ekspektasi); sel mempunyai nilai expected kurang dari 5, maksimal 20% dari jumlah sel. Jika syarat penelitian di atas tidak memenuhi untuk dilakukan analisa chi square, maka akan dilakukan uji Fisher’s Exact dengan rumus:
Keterangan    :
n	       = Jumlah sampel
a,b,c,d = Nilai tabel 2 X 2
Keputusan yang dapat dilakukan oleh peneliti adalah sebagai berikut:
1). Apabila hasil X2 hitung lebih besar dari X2tabel / p value ≤ α maka hipotesa alternatif diterima dan menolak hipotesa nol, berarti terdapat hubungan yang signifikan antara antara hubungan intensitas penggunaan gadget dengan ketajaman penglihatan pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 5. 
2). Sebaliknya apabila hasil X2 hitung lebih kecil dari X2tabel / p value> α maka hipotesa alternatif ditolak dan menerima hipotesa nol, berarti tidak terdapat hubungan yang signifikan antara hubungan intensitas penggunaan gadget dengan ketajaman penglihatan pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 5 
1. Uji normalitas
Uji normalitas pada penelitian ini untuk menentukan uji apakah data terdistribusi normal atau tidak. Kegunaanya untuk menentukan uji perbedaan yang akan dipakai pada analisa bivariat.

Uji normalitas ini menggunakan kolmogorov smirnov Keputusan uji
Jika nilai P value nya ˃ 0,05 maka dikatakan data terdistribusi normal.
Jika nilai p value nya ˂ 0.05 maka dapat dikatakan data tidak terdistribusi normal.
I. Etika penelitian
Dalam penelitian ini, peneliti perlu mendapat rekomendasi dari institusi dengan mengajukan permohonan ijin kepada institusi/lembaga tempat penelitian. Setelah ada persetujuan maka dilakukanlah penelitian dengan menekankan masalah etika yang meliputi :
a. informed concent ( lembar persetujuan )
Lembar persetujuan diberikan kepada responden yang akan diteliti. Peneliti menjelaskan maksud dan tujuan penelitian dilakukan.Responden yang diteliti harus menandatangani lembar persetujuan yang sudah disediakan. Jika responden tidak bersedia untuk diteliti, maka peneliti tidak akan memaksa dan tetap menghormati hak-hak responden .
b. Anomity ( tanpa nama) 
	Untuk menjaga kerahasiaan responden, peneliti tidak akan mencantumkan nama responden pada lembar pengumpulan data, lembar tersebut hanya diberi kode tertentu. 

c. Confidentially ( kerahasiaan )
	Kerahasiaan informasi responden dijamin oleh peneliti, hanya kelompok data tertentu saja yang akan disajikan atau dilaporkan sebagai hasil penelitian .
d. Autonomi 
	Setelah peneliti memberikan penjelasan kepada calon responden maka calon responden dapat menunjukan bersedia atau tidak bersedia menjadi responden sewaktu-waktu calon responden dapat mengundurkan diri dari proses penelitian.
e. Non Maleficience 
	Dalam proses penelitian, peneliti berkewajiban untuk tidak menimbulkan kerugian atau cidera bagi responden. 
[bookmark: _Toc534721242][bookmark: _Toc534804236][bookmark: _Toc534806021][bookmark: _Toc535431885]J. Jalannya Penelitian
	Jalannya Penelitian ini dilakukan dengan tahapan-tahapan yaitu sebagai berikut :
1. 	Menentukan judul penelitian melalui dosen pembimbing mata ajar	KTI sebagai judul proposal penelitian dan dikonsultasikan ke 	pembimbing.
2.	Menyusun Proposal penelitian yang terdiri dari bab-bab 	berdasarkan literature dari berbagai sumber, study pendahuluan 	dan penelitian lain yang terkait dengan proposal penelitian.
3.	Setelah penyusunan materi penelitian selesai dan disetujui 	pembimbing  untuk melakukan sidang .
4.	Melakukan revisi setelah dinyatakan lulus sidang proposal dan 	layak untuk melanjutkan penelitian.
5.	Melakukan pengurusan surat izin dan setelah mendapatkan surat 	izin balasan penelitian dari SMP N 5 Samarinda peneliti melakukan 	penelitian dilapangan. 
6. Penelitian dilapangan dilakukan dengan cara meminta kesediaan 	calon responden unutk berpartisipasi dengan penelitian untuk 	mengisi kuesioner yang akan diberikan .
7. Melakukan pengumpulan data dan membuat laporan penelitian 	segera setelah data penelitian terkumpul. Data yang terkumpul lalu 	dianalisa secara statistic, setelah selesai dan dibua laporan hasil 	penelitian dan dikonsultasikan kepada pembimbing.
8. Seminar hasil penelitian dilaksanakan pada setelah penyusunan materi hasil penelitian disteujui untuk disidangkan oleh pembimbing dan mendapat surat izin untuk melakukan seminar hasil.





K. Jadwal Penelitian
	Kegiatan
	Okt
	Nov
	Des
	Jan
	Feb
	Mar
	April
	Mei

	Penyusunan proposal
	
	
	
	
	
	
	
	

	Seminar proposal
	
	
	
	
	
	
	
	

	Revisi proposal
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pengumpulan data
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pengolahan data
	
	
	
	
	
	
	
	

	Analisa data
	
	
	
	
	
	
	
	

	Seminar hasil
	
	
	
	
	
	
	
	


Tabel 3.3 Jadwal Penelitian





BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Didalam BAB IV ini, peneliti menguraikan hasil dari penelitian yang telah dilakukan beserta pembahasan mengenai hubungan penggunaan gadget dengan interaksi sosial pada siswa kelas VIII si SMP Negeri 5 Samarinda.Selain itu, pada bagian akhir juga dipaparkan tentang kelemahan dalam penelitian ini.Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 18 bulanApril tahun 2019, dengan jumlah responden 129 orang.
A. Gambaran umum tempat penelitian 
Nama sekolah SMP Negeri 5 Samarinda yang beralamat di Jl. Ir. H. Juanda Desa / Kecamatan Samarinda Ulu Kabupaten Kota Samarinda No Telp/Hp (0541) 7773954 email : smpn5samarinda@yahoo.com NSS/Nsa/NDS : 201166001008 P Jenjang Akreditas B Tahun didirikanya yaitu tahun 1979 dan tahun beroperasi tahun 1979, kepemilikan tanah (SWASTA) : Pemerintah / Yayasan / Pribadi / Menyewa / Menumpang.Status tanah : SHM / HGB/ hak pakai/ Akte jual beli/ Hibah, Luas tanah 6943 m2 luas seluruh bangunan 4.731.54 m2.




Visi Dan Misi Sekolah 
Visi :
Menciptakan lulusan yang brepestasi dalam bidang akademik dan
non akademik yang berwawasan iman dan takwa serta menguasaiilmu pengetahuan dan teknologi.
Misi :
Mengacu pada Visi sekolah “menciptakan lulusan yang brepestasi dalam bidang akademik dan non akademik yang berwawasan iman dan taqwa serta menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi.” Dengan berbagai indicatornya, maka misi sekolah sebagai berikut :
0. Mewujudkan pendidikan yang menghasilkan lulusa yang cerdas, terampil, beriman dan bertaqwa kepada Tuhan yang maha Esa. 
0. Mewujudkan kurikulum yang lengkap, muthakir.
0. Melaksanakan kegiatan ekstrakurikuler yang dibutuhkan siswa.
0. Mewujudkan pendidikan yang dan tenaga kependidik yang mampu   berkomitmen tinggi.
0. Menciptakan sekolah bersih, sehat, aman dan Nyman.




B. Hasil Penelitian
1. Analisis univariat 
1) Jenis Kelamin
Tabel 4.1 Distribusi frekuensi jenis kelamin responden
	Jenis Kelamin
	Frekuensi
	Persentase (%)

	Laki-laki
	60
	46,5

	Perempuan 
	69
	53,5

	Total
	129
	100,0


  Sumber: Data primer 2019
Pada tabel 4.1 diatas diperoleh informasi bahwa jenis kelamin respondenlaki-laki berjumlah 60 responden (46.5%).
2) Umur 
Tabel 4.2 Distribusi frekuensi umur responden
	Usia
	Frekuensi
	Persentase (%)

	13 tahun
	51
	39,5

	14 tahun
15 tahun
16 tahun
	70
7
1
	54,3
5,4
0,8

	Total
	129
	100,0


Sumber: Data primer 2019
Pada tabel 4.2 diatasmenunjukkan umur responden terbanyak adalah usia 14 tahun yang berjumlah 70 responden (54,3%).





b.  Intensitas penggunaan gadget

	Intensitas penggunaan gadget
	Frekuensi
	Persentase (%)

	Buruk 
	56
	43,4

	Baik 
	73
	56,6

	Total
	129
	100,0


Tabel 4.3 Distribusi frekuensi intensitas penggunaan gadget responden
Sumber: Data primer 2019
Tabel 4.3 diatas menunjukkan bahwa intensitas penggunaan gadget buruk sebanyak 56 responden (43,4%) dan intensitas penggunaan gadget yang baik sebanyak 73 responden (56,6%).

Tabel 4.4 Distribusi frekuensi penggunaan dalam gadget reponden
	Penggunaan  dalam gadget 
	Frekuensi
	Persentase (%)

	Sosial media
Games
	79
44
	61,2
34,1

	Belajar 
	6
	4,7

	Total
	129
	100,0


Sumber: Data primer 2019	
Tabel 4.4 diatas didapatkan bahwa responden terbanyak menggunakan gadget untuk sosial media sebanyak 79 responden (61,2%).


Tabel 4.5 Distribusi frekuensi alasan penggunaan dalam gadget responden
	Alasan penggunaan dalam gadget
	Frekuensi
	Persentase (%)

	Mengikuti zaman
	29
	22,5

	Kebutuhan 
	100
	77,5

	Total
	129
	100,0


 Sumber:Data primer 2019
Tabel 4.5 menunjukkan bahwa alasan penggunaan gadget karena kebutuhan sebanyak 100 responden (77,5%) dan mengikuti zaman sebanyak 29 responden (22,5%).
Tabel 4.6Distribusi frekuensiInteraksi sosial
	Interaksi sosial
	Frekuensi
	Persentase (%)

	Baik 
	65
	50,4

	Kurang baik
	64
	49,6

	Total
	129
	100,0


Sumber: Data primer 2019
Pada tabel 4.6 menujukkan bahwa Interaksi sosial baik sebanyak 65 responden (50,4%) Interaksi sosial  yang kurang baik 64 responden (49,6%).
2.Analisa Bivariat
Analisa Bivariat dilakukan setalah melakukan analisa data secara univariat (analisa yang dilakukan untuk menjelaskan atau mendeskripsikan karakteristik masing-masing variabel) dan kemudian dilanjutkan menganalisa data untuk mengidentifikasi hubungan masing-masing variabel independen dengan variabel dependen dilakukan perhitungan dengan menggunakan metode Chi Square dengan tabel 2x2.
Tabel 4.7 Analisa bivariat Hubungan antara intensitas penggunaan gadget dengan Interaksi sosial responden


	Intensitas penggunaan gadget
	Interaksi sosial
	Total
	P Value
	OR

	
	Baik 
	Kurang baik
	
	
	

	
	N
	%
	N
	%
	N
	%
	0,815
	0,920

	Buruk
	29
	42 %
	40
	58 %
	76
	100,0
	
	

	Baik
	24
	40 %
	36
	60 %
	53
	100,0
	
	

	Total
	53
	
	76
	
	129
	100,0
	
	




Berdasarkan pada tabel 4.7dari 129 respondenmenunjukkan bahwa intensitas penggunaan gadget buruk ada 29 responden (42%) dengan Interaksi sosial baik dan intensitas penggunaan gadget baik ada 24 responden (40%) dengan Interaksi sosial kurang baik.
Hasil uji statistik diperoleh hasil nilai P value sebesar (0,815) lebih besar dari nilai tingkat signifikan (α) sebesar (0,05) sehingga Ho gagal ditolak dan Ha ditolak. Hal ini menunjukkan secara statistik bahwa tidak ada hubungan yang bermakna antara hubungan intensitas penggunaan gadget dengan Interaksi sosial pada siswa di SMP Negeri 5 Samarinda.


C. Pembahasan 
1. Karakteristik Resonden
a. Jenis kelamin
Berdasarkan hasil analisa jenis kelamin, maka dapat diketahui bahwa jeniskelamin laki-laki berjumlah sebanyak 60(46.5%)  dan siswa yang berjenis kelamin perempuan sebanyak 69(53.5%).
Jenis kelamin dalam karya tulisilmiah ini merupakan identitas dari responden yang dapat digunakan untuk membedakan laki-laki dan perempuan (Hasibuan,2010).
Menurut Wahyuni (2012) jenis kelamin mempengaruhi tingkat pengetahuandan perempuan mempunyai pengetahuan lebih baik dari pada laki-laki. Dan menurut Azwar (2011), jenis kelamin manusia yang ditentukan secara  biologis yang melekat pada jenis kelamin tertentu.
Menurut asumsi peneliti perempuan cenderung lebih banyak bicara dibanding laki-laki.Sebagaimana saat penelitian berlangsung, ketia pembagian kuesioner suara perempuan lebih dominan dibanding suara laki-laki sehingga interaksi sosial perempuan lebih banyak dibanding laki-laki. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan di University of Maryland School of Medicine, Mike Bowers menyatakan banyak penyebab yang mungkin menjadi faktor perempuan lebih banyak bicara namun salah satunya adalah protein FOXp.
. Dalam  otak perempuan teradapat protein FOXp yang dikenal juga dengan protein bahasa sebagaimana dijelaskan dalam Kompas.com tahun 2013. Hal tersebut memungkinkan perempuan mengeluarkan 20.000 kata dalam satu hari.
b. Umur 
Depkes RI (2009), diketahui bahwa umur manusia dibagi menjadi 9 masa,yaitu balita (0-5 tahun) dan masa kanak-kanak (6-11 tahun), masa remaja  awal (12-16 tahun), masa remaja akhir (16-25 tahun), masa dewasa awal (26-35 tahun), masa dewasa akhir (36-45 tahun), masa lansia awal (46-55 tahun), masa lansia akhir (55-65 tahun), dan  masa manula(>65 tahun).
Notoadmojo (2008), usia adalah umur individu yang terhitung mulai saat dilahirkan sampai saat berulang tahun. Semakin cukup tingkat kematangan dan kekuatan seseorang maka akan lebih matang cara berfikir dan bekerja orang tersebut, dari segi kepercayaan masyarakat yang lebih dewasa akan lebih percaya diri dari pada orang yang belum cukup tinggi kedewasaannya. Hal ini akibat dari pengalaman jiwa.
Berdasarkan hasil analisa umur responden, maka dapat diketahui bahwa sebagian besar siswa/siswi SMP Negeri 5 Samarinda masuk dalam kategori usia remaja awal (12-16 tahun) sebanyak 129 responden.
Padamasa ini remaja mengalami perubahan jasmani yang sangat pesat dan perembangan intelektual yang sangat intensif sehingga minat anak pada dunia luar sangat besar dan pada saat ini remaja tidak mau dianggap kanak-kanak lagi namun belum bisa meninggalkan pola kekanakannya. Selain itu pada masa remaja sering merasa sunyi, ragu-ragu, tidak stabil, tidak puas dan merasa kecewa (Kartono,2010)
Menurut asumsi peneliti,dengan kondisi emosional demikian di jelaskan pada paragraf sebelumnya, pada tahap tersebut penggunaan gadget secara berlebihan bisa terjadi karena gadget dapat menjadi sarana hiburan yang mengatasi perasaan sunyi remaja.selain itu dengan adanya sosial media bermacam-macam juga menjadi daya tarik penggunaan gadget sebagai sarana apresiasi diri lebih baik dibanding kehidupan nyatanya yang kurang memuaskan.



2. Analisis univariat
a. Intensitas penggunaan gadget
Pada era globalisasi ini gadget sangatlah mudah untuk dijumpai, sebab hamper seluruh kalagan mayarakat memiliki gadget.Pada awal kemunculn gadget, gadget hanya mampu dibeli oleh orang-orang yang memiliki penghasilan tinggi, dan saat inigadget telah mampu dibeli oleh segala kalangan.Selain itu, saat ini tidak jarang banyak dari produsen gadget memilih anak-anak untuk menjadi target dari pemasarannya.
Orang tua memberikan gadget pada anak karena mereka berpikir bahwa gadget mudah digunkan untuk belajar membaca, menulis, berhitung, dan sebagainya. Banyak aplikasi-aplikasi edukatif bahkan permainan edukatif yang bias membuat anak semakin pintar. Gadge juga digunakan agar anak tidak sering keluar rumah.Hal diatas serupa dengan pendapat dari Orange dan O’Flynn (2008) yang menyataka bahwa, “keterampilan mengetik dapat membantu anak yang lemah dalam hal kontrol motorik halus untuk mengembangkan koordinasi tangan da mata”.Namun kecenderungan dalam menggunakan gadget secara berlebihan dan kurang tepat dapat menjadikan siswa/I bersikap anti-sosial. Siswaakan memilikikecenderungan untuk memainkan gadget daripada belajar sehingga dapat menyebabkan penurunan hasil belajar siswa. Dari hasil Penelitian diatas penggunaan gadget pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 5 yaitu 56 siswa menggunakan gadget pada kondisi buruk dimana lama durasi penggunaan > 8 jam dan 73 siswa menggunakan gadget dalam keadaan Baik dengan penggunaan < 8 jam sehari.
. Menurut asumsi peneliti, hal ini dapat terjadi dari beratnya beban akademik siswa sehingga sebagian besar waktu digunakan untuk belajar dan mengerjakan PR setelahnya.Selain itu, dewasa ini orang tua menjadi lebih perhatian terhadapt kegiatan anak dan juga menuntut anak menggunakan waktu pulang sekolah untuk bimbel atau pun kegiatan les lainnya sebagai pendukung sekolah formal di sekolah juga membatasi waktu anak bermain gadget.
b. Interaksi sosial
Berdasarkan hasil penelitian dari 129 responden mendapatkan bahwa Interaksi sosial Baik  sebesar 43siswa (33,3%) dan Kurang baik sebesar 86 siswa (66,7%). 
Berdasarkan penelitian Yulia Trinika,dkk (2014) di TK swasta Kristen ImmanuelPontianak tentang pengaruh penggunaangadget terhadap perkembangan psikososial,menunjukan bahwa dari data-data yangterkumpul sebagian besar anak-anak usiasekolah menggunakan gadget denganmenghabiskan waktu yang cukup lama danlebih suka menggunakan gadgetnyadibandingkan bermain dengan temansebayanya, bahkan ada yang hanyaberinteraksi dengan keluarga dan temantemansebayanya jika membutukan sesuatu.
Menurut Romo (2013) bermaingadget dalam durasi yang panjang dandilakukan setiap hari secara kontinyu, biasmembuat anak berkembang ke arah pribadiyang antisosial. Menurut Kathleen StassenBerger, sikapantisosial tersebut tidakmempertimbangankan penilaian dankeberadaanorang lain yang ada di sekitarnya.Sikap antisosial ini biasa dilakukan dalambentuk menyendiri, sedikit berbicara,berbohong dan sulit beradaptasi dan biasanyamenolak dan menarik diri untuk berbagi danmembantu orang lain serta tidak peduliterhadap lingkungan sekitarnya. Perilaku inidapatmengakibatkan dirinya sendiri menjaditidak mampu menjalankan tugas danpekerjaannya dengan baik, baik pekerjaansekolah maupun pekerjaan rumah,mengakibatkan kerugian bagi masyarakatmaupun lingkungannya seperti merusakintegrasi sosial.
Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh(Firdaus, 2016) penggunaan gadget yang salah serta frekuensi penggunaan gadget yang berlebihan membuat rasa, asyik siswa dengan Gadget menjadikan dirinya anti sosial tanpa disadari.Baginya, pertemanan, kebersamaan, dan kominikasi hanya ada di dunia maya bukan ada di dunia nyata.Tanpa disadari, para pecandu gadget ini kehilangan kemampuan hidup bersama dan juga semakin alergi dengan kegiatan silaturrahmisecara langsung.
Menurut asumsi peneliti, mayoritas interaksi remaja buruk pada pebnelitian ini dapat didorong oleh ciri khas remaja yang senantias berkubukubu sehingga interaksi hanya di dominasi terjadi bersama kubunya.. Selain ini banyak nya kegiatan membuat interaksi seperti bermain bersma atau sekedar mengobrol cukup sedikit karena tuntutan target setiap wakttunya.
3.  Analisis Bivariat
a. Hubungan intensitas penggunaan gadget dengan interaksi sosial
Hasil uji statistik diperoleh hasil nilai P value sebesar (0,815) lebih besar dari nilai tingkat signifikan (α) sebesar (0,05) sehingga Ho gagal ditolak dan Ha ditolak. Hal ini menunjukkan secara statistik bahwa tidak ada hubungan yang bermakna antara hubungan intensitas penggunaan gadget dengan Interaksi sosial pada siswa di SMP Negeri 5 Samarinda. Diperoleh nilai, OR iyalah alat ukur yang menentukan fakta dan risiko dengan suatu kejadian dimana dalam kasus ini seberapa besarkah pengaruh gadget terhadap interaksi sosial pada siswa kelas VIII maka di dapatkan hasil yaitu 0,952 artinya tidak adanya hubungan antara Penggunaan gadget dengan interaksi sosial pada siswa di SMP Negeri 5 samarinda. Dikarenakan lebih dari separuh responden Intensitas penggunaan gadget nya Buruk Sehingga mengakibatkan Inteaksi sosial paada siswa menjadi Kurang baik.
Penelitian ini juga sejalan dengan yang dilakukan oleh Sinta (2018).Berdasarkan Hasil Penggunaan gadget terhadap Interaksi sosial di dapatkan hasil p value= 0,674 >α= 0,05 Menunjukan bahwa tidak ada hubungan yang bermakna antara lama penggunaan gadget dengan interaksi sosial.
Menurut asuumsi peneliti, tidak adanya hubungan antara penggunaan gadget dengan interaksi sosial terjadi karena banyaknya actor lain yang lebih dominan sebagai pemicu buruknya interaksi sosial seperti pola pergaulan remaja yang berkubu, adanya beban target setiap siswa yang berbeda seperti tugas di sekolah, adanya PR dari sekolah yang harus dikerjakan sepulang sekolah, kegiatan lain seperti ekstrakurikuler yang hanya bertemu dengan orang dan kegiatan yang sama.
D. Keterbatasan Penelitian
Sebagaimana telah diuraikan dalam metode penelitian bahwa rancangan penelitian ini menggunakan jenis penelitian deskriptif, dimana yang dimaksud dengan penelitian deskriptif adalah mengambarkan memaparkan variabel-variabel yang diteliti tanpa menganalisa hubungan antar variabel. Selama proses penelitian ini masih terdapat beberapa keterbatasan yang dapat memepengaruhi hasil penelitian,antara lain: 
1. Instrumen penelitian
Instrumen pada penelitian ini menggunakan instrumen yang dibuat oleh peneliti sendiri sehingga masih terdapat beberapa kelemahan yang perlu untuk dikembangkan sehingga lebih valid dan reliabel walaupun instrumen penelitian ini sudah diuji kebenaranya.
2. Pengalaman penelitian
Pengalaman peneliti sebagai peneliti pemula juga membuat pembahasaan hasil penelitian ini masih dirasa kurang mendalam. Keterbatasan sumber pustaka, sumber-sumber rujukan, jurnal-jurnal yang berasal dari hasil penelitian lain sangat terbatas,sehingga pembahasan penelitian ini masih kurang optimal.
3. Proses penelitian
	Cukup sulit untuk menyesuaikan waktu penelitian dengan responden terkait, karena setiap sekolah memiliki aktivitas yang berbeda di karenakan beda sekolah. Keterbatasan waktu, dalam penelitian, peneliti rasakan karena  adanya jadwal kuliah yang tidak menentu sehingga peneliti melakukan penelitian tidak sesuai jadwal, penelitianini dilakukan peneliti di luar jadwal kuliah.










BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
1. Kesimpulan 
	Berdasarkan pembahasan uraian dari hasil penelitian diatas, maka kesimpulan dan saran dari hasil penelitian tentang “Hubungan intensitas penggunaan gadget dengan Hasil belajar pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 5 Samarinda”.
1. Karakteristik responden
a. Jenis kelamin laki-laki sebanyak 60 orang (46.5%) sedangkan responden perempuan 69 orang (53.5%)
b. Usia responden umur 13 tahun berjumlah 51 responden (39.5%), usia 14 tahun berjumlah 70 responden (54.3%), usia 15 tahun berjumlah 7 responden (5.4%) dan umur 16 tahun berjumlah 1 responden (0.8%).
2. Intensitas penggunaan gadget
	Intensitas penggunaan gadget yang terbanyak digunakan responden yaitu <8 jam berjumlah 73 responden (56.6%), sedangkan lama durasi >8 jam berjumlah lebih sedikit yaitu 56 responden  (43.4%).


3. Interaksi Sosial
	Dari penelitian diatas didapatkan data interaksi sosial yaitu 65 (50.4%) responden Baik dalam berinteraksi sedangkan 64 (49.6%) responden kurang baik dalam melakukan interaksi sosial
4.    Intensitas penggunaan gadgetdengan interaksi sosial
Analisis hubungan antara intensitas penggunaan gadget dengan Interaksi sosial dilakukan dengan nilai p = 0,815> α 0,05 sehingga H0 gagal ditolak. Artinya tidak ada hubungan yang signifikasi (bermakna) secara statistik antara intensitas penggunaan gadget dengan interaksi sosial pada siswa kelas VIII di SMP Negeri 5 samarinda.
Hasil Odds Ration Menunjukan 0,952 (Confidence Interval 95%) Intensitas penggunaan gadget buruk yang tidak mencukupi nilainya berpeluang 0,952 kali di banding dengan siswa  yang memiliki intensitas penggunaan gadget dengan interaksi sosial baik.
1. Saran
1. Bagi Responden
	Menambah wawasan informasi serta pengetahuan tentang pentingnya penggunaan gadget agar dapat lebih memanfaatkanyadengan hal yang positif sehingga bisa menambah ilmu yang bermanfaat dan bisa menggunakan gadget dengan semestinya dan mengurangi batas penggunaan gadget untuk bermain games 	maupun sosial media.
2. Bagi SMP Negeri 5 Samarinda
Memberikan informasi kepada orang tua siswa-siswi agar anak selalu diberi nasehat jangan terlalu banyak menggunakan gadget di sekolah dan dirumah serta lebih baik guru memberi saran kepada orang tua siswa-siwi agar dapat memberikan batas dalam penggunaan gadget sehari-harinya 	untuk menghindari ketergantungan anak menggunakan gadget.
3. Bagi Institusi Pendididkan Universitas Muhammadiyah Kalimantan
	Timur
	Hasil penelitian ini diharapakan dapat menjadi sumber informasi untuk peneliti berikutnya sebagai bahan bacaan perpustakaan, serta yang berhubungan dengan mata kuliah penelitian.
4. Bagi Peneliti Selanjutnya
	Mengingat penelitian ini memiliki keterbatasan, maka disarankan bagi peneliti selanjutnya dapat mengembangkan penelitian ini lebih mendalam sehingga mengandung informasi yang dapat dijadikan sebagai bahan atau objek riset dan mengembangkan profesi keperawatan.Dan peneliti selanjutnya bisa menggunakan alat ukur seperti observa
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A. Data Pribadi
Nama			: Boy saylendra brahma sekety
Tempat Tgl Lahir		:Malang, 15 September 1998
Alamat Asal       :Jlmuh hatta  Muara jawa
Alamat di Samarinda	: Jl. Juanda 8
Riwayat Pendidikan
Pendidikan Formal
1. Tamat SD		: Tahun 2010 di SDN 010 Muara jawa
2. Tamat SMP		: Tahun 2013 di Mts Negeri 1 Muara jawa
3. Tamat SMA		: Tahun 2016 di SMA Negeri1 Muara jawa




PERMOHONAN UNTUK MENJADI RESPONDEN
Kepada Yth
Ibu/Bpk. Kepala Sekolah
Di SMP Negeri 5 Samarinda
Dengan Hormat,
Yang bertanda tangan dibawah ini ,saya :
Nama	: Boy saylendra brahma sekety
Nim	: 17111024160134
Institusi Pendidikan	: Universitas Muhamadiyah Kalimantan Timur
Bersama ini saya mengajukan permohonan kepada siswa kelas VIIISMP Negeri 5 bersedia menjadi responden dalam penelitian ini, yang berjudul “Hubungan intensitas penggunaan gadget dengan interaksi sosisal pada siswa Kelas VIII di SMP Negeri 5 Samarinda”. Penelitian ini akan dirahasiakan dan hanya untuk kepentingan penelitian saja. Dan apabila adik-adik bersedia menjadi responden, saya mohon untuk menanda tangani surat kesanggupan yang saya sertakan. Kemudian siswa kelas VIII SMP Negeri 5 mengisi pertanyaan-pertanyaan yang telah disediakan.
Atas kesediaan dan partisipasinya dalam penelitian ini, saya ucapkan terimakasih.
Peneliti


Boy saylendra b.s



KUESIONER A
“ HUBUNGAN INTENSITAS PENGGUNAAN GADGET DENGAN INTERAKSI SOSIAL”
Petunjuk pengisian : 
1. Kepada responden diharapkan untuk menjawab semua pertanyaan dengan jujur dan objektif. 
2. Berikan tanda ( √ ) dan isilah dengan keadaan yang sebenarnya. Terkait dengan intensitas penggunaan gadget.”
3. Kode Responden diisi oleh petugas.
A. DATA DEMOGRAFI 

1. Kode Responden   	 :
2. Usia          			 :
3. Jenis Kelamin 		 
    				: Laki-Laki
				          : Perempuan

B. Kuesioner B
Intensitas Penggunaan Gadget
1. Berapa lama durasi anda menggunakan Gadget dalam 1 hari 
: Jika > 8 jam					                                             : Jika < 8 jam
2. Biasanya, anda menggunakan gadget untuk apa 
 			    : Sosial Media (Facebook,Instagram,Line,Wa)
			    : Bermain Games
			    : Belajar menggunakan aplikasi
3. Apa alasan Anda memiliki gadget 
			    : Malu sama teman 
			    : Mengikuti perkembangan zaman 
			    : Kebutuhan



Kuesioner C 
	No
	Pernyataan
	STS
	TS
	N
	 S  SS

	1.
	Saya lebih senang menggunakan waktu istirahat saya untuk bermain gadget di banding berbicara dengan teman
	
	
	
	

	2.
	Saya engan untuk berbicara dengan orang lain karena gadget lebih menarik
	
	
	
	

	3.
	Saya merasa senang saat bermain gadget
	
	
	
	

	4.
	Saya merasa mudah bergaul saat bermain gadget
	
	
	
	

	5.
	Saya merasa nyaman berintraksi dengan orang sekitar saat bermain gadget
	
	
	
	

	6.
	Saya bermain gadget ketika sedang makan bersama keluarga
	
	
	
	

	7.
	Saya tidak fokus berjalan karena asyik bermain gadget
	
	
	
	

	8.
	Saya tidak fokus berjalan karena asyik bermain gadget
	
	
	
	

	9. 
	Saya lebih sayang gadget saya di banding teman teman saya
	
	
	
	

	10.
	Saya ketika berkumpul dengab keluarga, saya akan bermain gadget
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	no 
rsp
	jenis kelamin
	umur
	
intensitas penggunaan gadget

	gadget
 
	interaksi sosial
 
	SKOR

	1
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	buruk
	Kurang baik
	24

	2
	Laki-laki
	13 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	Kurang baik
	26

	3
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	29

	4
	Laki-laki
	15 tahun
	> 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	32

	5
	Perempuan
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	Kurang baik
	23

	6
	Perempuan
	14 tahun
	> 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	30

	7
	Perempuan
	13 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	Kurang baik
	24

	8
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	games
	mengikuti zaman
	buruk
	Kurang baik
	25

	9
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	buruk
	baik
	31

	10
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	27

	11
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	29

	12
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	26

	13
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	baik
	31

	14
	Laki-laki
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	29

	15
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	20

	16
	Perempuan
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	29

	17
	Perempuan
	13 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	29

	18
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	31

	19
	Laki-laki
	13 tahun
	> 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	28

	20
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	belajar APPS
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	29

	21
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	games
	mengikuti zaman
	buruk
	baik
	31

	22
	Laki-laki
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	31

	23
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	belajar APPS
	kebutuhan 
	baik
	baik
	30

	24
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	32

	25
	Perempuan
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	29

	26
	Perempuan
	13 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	32

	27
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	30

	28
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	24

	29
	Perempuan
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	Kurang baik
	26

	30
	Laki-laki
	13 tahun
	> 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	32

	31
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	baik
	baik
	33

	32
	Perempuan
	13 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	Kurang baik
	25

	33
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	buruk
	Kurang baik
	22

	34
	Laki-laki
	13 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	baik
	33

	35
	Laki-laki
	13 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	baik
	33

	36
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	games
	mengikuti zaman
	buruk
	baik
	29

	37
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	belajar APPS
	mengikuti zaman
	buruk
	baik
	36

	38
	Laki-laki
	13 tahun
	> 8 jam 
	games
	mengikuti zaman
	buruk
	Kurang baik
	25

	39
	Laki-laki
	16 tahun
	< 8 jam 
	belajar APPS
	kebutuhan 
	baik
	baik
	33

	40
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	25

	41
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	39

	42
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	36

	43
	Laki-laki
	15 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	Kurang baik
	20

	44
	Laki-laki
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	baik
	baik
	27

	45
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	29

	46
	Laki-laki
	13 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	26

	47
	Laki-laki
	13 tahun
	> 8 jam 
	belajar APPS
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	33

	48
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	21

	49
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	34

	50
	Perempuan
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	buruk
	Kurang baik
	27

	51
	Perempuan
	13 tahun
	> 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	44

	52
	Perempuan
	13 tahun
	> 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	31

	53
	Perempuan
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	30

	54
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	25

	55
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	21

	56
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	baik
	30

	57
	Perempuan
	13 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	buruk
	Kurang baik
	22

	58
	Perempuan
	15 tahun
	> 8 jam 
	games
	mengikuti zaman
	buruk
	baik
	31

	59
	Perempuan
	14 tahun
	> 8 jam 
	belajar APPS
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	33

	60
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	24

	61
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	baik
	36

	62
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	33

	63
	Perempuan
	13 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	buruk
	baik
	32

	64
	Perempuan
	14 tahun
	> 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	35

	65
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	28

	66
	Perempuan
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	37

	67
	Perempuan
	13 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	Kurang baik
	27

	68
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	28

	69
	Perempuan
	13 tahun
	> 8 jam 
	belajar APPS
	kebutuhan 
	buruk
	Kurang baik
	24

	70
	Laki-laki
	15 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	buruk
	Kurang baik
	25

	71
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	26

	72
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	baik
	Kurang baik
	25

	73
	Perempuan
	13 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	31

	74
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	baik
	28

	75
	Laki-laki
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	baik
	Kurang baik
	26

	76
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	32

	77
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	22

	78
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	24

	79
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	22

	80
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	30

	81
	Laki-laki
	13 tahun
	< 8 jam 
	games
	mengikuti zaman
	baik
	baik
	32

	82
	Laki-laki
	13 tahun
	< 8 jam 
	games
	mengikuti zaman
	baik
	Kurang baik
	27

	83
	Laki-laki
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	33

	84
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	28

	85
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	baik
	40

	86
	Laki-laki
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	27

	87
	Laki-laki
	13 tahun
	< 8 jam 
	games
	mengikuti zaman
	baik
	Kurang baik
	26

	88
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	buruk
	baik
	30

	89
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	games
	mengikuti zaman
	buruk
	Kurang baik
	24

	90
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	36

	91
	Perempuan
	13 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	Kurang baik
	22

	92
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	baik
	28

	93
	Laki-laki
	15 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	23

	94
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	18

	95
	Perempuan
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	buruk
	baik
	29

	96
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	baik
	baik
	30

	97
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	20

	98
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	25

	99
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	27

	100
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	baik
	31

	101
	Laki-laki
	13 tahun
	< 8 jam 
	games
	mengikuti zaman
	baik
	baik
	34

	102
	Laki-laki
	13 tahun
	> 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	39

	103
	Perempuan
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	38

	104
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	baik
	baik
	31

	105
	Perempuan
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	buruk
	Kurang baik
	27

	106
	Perempuan
	13 tahun
	> 8 jam 
	games
	mengikuti zaman
	buruk
	baik
	45

	107
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	baik
	28

	108
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	baik
	baik
	28

	109
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	25

	110
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	28

	111
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	baik
	Kurang baik
	26

	112
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	29

	113
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	29

	114
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	29

	115
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	mengikuti zaman
	baik
	Kurang baik
	23

	116
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	26

	117
	Perempuan
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	26

	118
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	28

	119
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	25

	120
	Laki-laki
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	25

	121
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	buruk
	Kurang baik
	24

	122
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	24

	123
	Perempuan
	13 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	Kurang baik
	21

	124
	Laki-laki
	13 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	29

	125
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	Kurang baik
	27

	126
	Perempuan
	15 tahun
	> 8 jam 
	games
	kebutuhan 
	buruk
	Kurang baik
	27

	127
	Perempuan
	14 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	28

	128
	Perempuan
	15 tahun
	< 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	baik
	baik
	29

	129
	Laki-laki
	14 tahun
	> 8 jam 
	sosial media 
	kebutuhan 
	buruk
	baik
	38















[image: ]

[image: ]




[image: ]





[image: ]

[image: ]




[image: ]








[image: ]

[image: ][image: ]




[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]
image2.jpg
LEMBAR PERSETUJUAN

HUBUNGAN INTENSITAS PENGGUNAAN GADGET DENGAN
INTERAKSI SOSIAL PADA SISWA KELAS VI DI SMP NEGERI §
SAMARINDA

Karya Tuls limiah
DI SUSUN OLEH :
BOY SAYLENDRA BRAHMA SEKETY
NIM. 17111024160134

Diseminarkan dan diujikan
Pada tanggal, 28 Mei 2019

Pembimbing

Rini Ei .Pd.
NIDN. 1102096902




image3.jpg
LEMBAR PENGESAHAN

HUBUNGAN INTENSITAS PENGGUNAAN GADGET DENGAN
INTERAKSI SOSIAL PADA SISWA KELAS VIil DI SMP NEGERI §

DI SUSUN OLEH :
BOY SAYLENDRA BRAHMA SEKETY
17111024160134

Diseminarkan dan diujikan
Padat anggal, 28 Mei 2019

Penguji | Penguji Il

‘-

Rini Ernawati, $.Pd., M.Kes
NIDN.1102096902 NIDN. 1114128602

Mengetahui,
Ketua

m Studi D Ill Keperawatan
Y,

NIDN. 1110087901





image4.jpg
>Warning § 849 i, column 23

>The LOCALE subcomma
nd of t| S|
- he SET command has an invalid parameter It cou

>not be mapped to a valid
FRE(
QUENCIES VARIAELES=\”\ROQUO] VAR00002 VAR00003 VAR00004
/STATISTICSISTDDEV

/ORDER=ANALYSTS .

backend locale,

Frequencies

[Dataset0)

Statistics

INTENSITAS
JENIS PENGGUNAAN INTERAKSI
KELAMIN GADGET SOSIAL
129
0
Frequency Table

JENIS KELAMIN

| ] e[ ewcon | voorucen] T |

Frequency | Percent | Valid Percent Percent

Vaid  Lakiak 60 465 465 465
. fog
Total 129 | 1000 100,0

UMUR

Cumulative
Valid Percent Percent

Valid 13 tahun
14 tahun
15 tahun
16 tahun
Total

INTENSITAS PENGGUNAAN GADGET

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent

Valid  baik 3 56,6 56,6 56,8
buruk 56 434 434 100,0
Total 129 100,0 100,0





image5.jpg
INTERAKS| snsm_

50,4 50,4
496 100,0
100,0

CROSSTABS
/TABLES=VAR00003 BY VAR00004
/FORMAT=AVALUE TABLES
/STATISTICS=CHISQ CC PHI RISK
/CELLS=COUNT ROW
/COUNT ROUND CELL.




image6.jpg
>Warning # 849 in column 23, Text: in_IU

>The LOCALE subcommand of the SET command has an invalid psrssweter,

>not be mapped to a valid backend locale,
EXAMINE VARIABLES=VAR00002

/PLOT BOXPLOT STEMLEAF HISTOGRAM HPPLOT

/COMPARE GROUPS

/STATISTICS DESCRIPTIVES

/CINTERVAL 95

/MISSING LISTWISE

/NOTOTAL.

Explore

[Dataset0]

95% Confidence Interval for Mean ~ Lower Bound
Upper Bound

5% Trimmed Mean
Median
Variance
Minimum
Maximum
Range
Interquartile Range
Skewness
Kurtosis

1t

il




image7.jpg
8,00
20,00
20,00
26,00
19,00
14,00

3,00

5,00

4,00

1,00

3,00 Extremes

Stem width: 1
Each leaf:

Expected Norma

PLULLULUNN NN

22222333
44444444455555555555
66666666666777777777

- 88888888888999999999999399
. 0000000011111111111

. 22222233333333

445

66667

8899

0

(>=44)

0,00
1 case(s)

Normal Q-Q Plot of VAR00002

Dhic o
10 T
20 30 - -
Observed Value

Page 3




image8.jpg
Symmotric Measures

‘m
N

lominal by Nominal  Phi 021 815
1021 815
129

Cramers V
Risk Estimate

N of Valid Cases

For cohort interaksi sosjél = BAIK
N of Valid Cases

Page




image9.jpg
Nomor
Lampiran
Porihal

Telp. 0541-748511 Fax0541-766832 -_

U M K l Website http://keperawatan umktacid _
Program Studi emall: d3 keperawalan@umkt acid _—

D3 Keperawatan

: 452/FIK.6/C6/C/2018

: Permohonan Ijin Studi Pendaluluan

Kepada Yth. Bapak/Ibu
Kepala SMPN. 5 Samarinda

Di-
Samarinda

Assalamu’'alaifpm Wr. WE.

Dalam rangka pelaksanaan kegiatan pembelajaran di Program Studi Diploma III
Keperawatan Fakultas Ilmu Kesehatan Universitas Muhammadiyah Kalimantan
Timur, dimana bagi mahasiswa tingkat Il di wajibkan untuk menyusun Tugas
Akhir (TA). Sehubungan dengan hal tersebut mohon kepada Bapak/Ibu untuk
dapat memberikan ijin pada mahasiswa kami untuk dapat melaksanakan ijin studi
pendahuluan, adapun data mahasiswa kami adalah sebagai berikut :

Nama Boy Saylendra. B.S
NIM 17111024160134

Program Studi : D III Keperawatan
Judul Riset . HUBUNGAN INTENSITAS PENGGUNAAN GADGET
DENGAN INTERAKSI SOSIAL PADA SISWA KELAS VIII

DISMPN. 5 SAMARINDA

Demikian surat permohonan ini kami sampaikan, atas bantuan dan kerja samanya
kami ucapkan terimakasih.

Wassalamu'alaikpm Wr. WE.
Samarinda, 27 Shafar _ 1439H
. 5 05 Nopember 2018 M

m Studi,





image10.jpg
DINAS PENDIDIKAN
UPT SMP NEGERI 5 SAMARINDA

It T 11 Junnda No T Kode Poa 75124
Tolp (0841) 7773984 il e nd iy ahoo. som

NPSN : 30401032

PEMERINTAH KOTA BAMARINDA ‘

NSS ' 201166001003
Nomor 1 424,6 /216 /100.01/A.06
Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SMP Negeri 5 Sumarindu Kecamatan Samarinda Ulu

Provinsi Kalimantan Timur dengan ini morekomendasikan kepada

Boy Saylendra,B.S

Nama

Nim 17111024160134

Prodi D III Keperawatan

Jurusan D III Keperawatan

Fakultas Ilmu Kesehatan Universitas Muhammadiyah
Kalimantan Timur

Judul Studi

Pendahuluan Hubungan Intensitas Penggunaan Gadget

Dengan Interaksi Sosial Pada Siswa Kelas
VIII di SMPN 5 Samarinda

Akan melaksanakan studi pendahuluan di SMP Negeri 5 Samarinda dan kami dari pihak
sekolah siap membantu mahasiswa tersebut melaksanakan studi pendahuluan di SMP Negeri 5
Samarinda.

Demikian rekomendasi ini dibuat dan diberikan untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

inda, 7 Nopember 2018

NIP. 19620814 198604 2 002




image11.jpg
PEMERINTAH KOTA SAMARINDA
DINAS PENDIDIKAN
UPT SMP NEGERI 4 SAMARINDA

NSS_ 201166001004 NPSN_10 40 1012
Ji i H_Juanda RT 17 No 14 Samarinda_Telp_(0541) 7774016 Kode Pos 75124

SURAT KETERANGAN
Nomor : 070/ 100 /100.01.A04

Yang bertanda tangan dibawah ini, Kepala UPT SMP Negeri 4 Samarinda Kecamatan Samarinda
Ulu Kota Samarinda , Propinsi Kalimantan Timur, dengan ini menerangkan bahwa :

Ns.Ni Wayan Wiwi.A., S.Kep, M.pd

1. Nama
NIDN 1114128602
Jabatan : Peneliti Utama
2. Nama :  Boy Saylendra Brahma S
NIM 17111024160134
Jabatan : Peneliti Anggota
3 Nama : Bella Dwi Lestari
NIM © o 17111024160133
Jabatan : Peneliti Anggota
Judul : Dampak Dari Intensitas Pengguna Gadget Pada Siswa Kelas VIII Di

SMP Negeri 5 Samarinda
wa Dosen tersebut diatas benar, melaksanakan Penelitian ( Research ) di SMP Negeri 4
narinda tahun pelajaran 2018 / 2019,

nikian Surat Keterangan ini dibuat, untuk diketahui dan agar dapat dipergunakan sebagaimana
tinya

narinda, 1 Maret 2019.





image12.jpg
PEMERINTAH KOTA SAMARINDA
DINAS PENDIDIKAN
UPT SMP NEGERI 5 SAMARINDA

Jalan Ir. H. Juanda Nomor 18, Samarinda 76124
Telepon (0541) 7773954; Posel:

NSS : 201166001003 NPSN : 30401033

Nomor : 423.6 / 467 / 10001 /A.05

Yang bertanda tangan di bawah Inl Kepala SMP Negerl 5 Samarinda
Kecamatan Samarinda Ulu Provinsi Kalimantan Timur dengan inl

menerangkan :
I'uo NAMA NIDN ket
Ns. NI Wayan Wiwin. A, S. | 1114128602 Peneliti
i s
Kep.M.Pd Utama
NO NAMA g NIM Ket
17111024160131 |  Peneliti
1 Asti
Anggota
F 17111024160130 |  Peneliti
2 Asfar
Anggota
17111024160133 Peneliti
3 Bella Dwi Lestari
Anggota
17111024160134 Peneliti
4 Boy Saylendra Brahma S
Anggota
Judul  : Hubungan Intensitas Penggunaan Gadget Dengan Hasil

Belafar, Ketafaman Penglihatan, Interaksi Sosial, dan Kualitas Tidur
Pada Siswa Kelas VIII di SMP Negeri 5 Samarinda.

Telah melaksanakan penelitian di SMP Negeri 5 Samarinda pada tanggal 16
April 2019,

Demikian surat keterangan Ini dibuat dan

diberikar t
sebagaimana mestinya. n untuk- dipergunakan

grinda, 08 Mel 2019
e Sekolah,

h, S.Pd, M.Pd




image13.jpg
INTERAKSI SOSIAL PADA SISWA KELAS Xil DI SMPN 5
SAMARINDA

KONSULTASI

SARAN TID
PEMBIMBING

J

NO( HARVTANGGAL

j\)""d’, l%uwl

Sonin ’%@n@

5""\0\'&’ 311 20

-A\:&)L

Jo&u!

@ag

-

pode |
ﬂ«@bng—.
baded  Mapntot
fondhibom  Fovpuben
S e@uai  heg'l

kengiasi

~ Cowi  fenoneqo Iy

beru/
SeWeg s

dede

i) G
-cari Yopx :
4 Saﬁxa}\ ‘lg%h
Sda,

Fomomera
& (z«ww\
= Tentvlon Vowiabd
Uy aken ditel ki
< Cor, [L(WQL‘IV‘ J\,rw
Yorkait \ eriabel
Puneliion */Bag T
"”(MLD‘L\M AAJ’QL
Yorkoit prp et
- pﬂ‘bw\lﬂ fo¥v Son

Fagela),
= Tambahkon FB] n

ﬁr«y o

fvon





image14.jpg
LEMBAR KONSULTASI

Nama Mahasiswa : BOY SAYLENDRA BRAHMA SEKETY

Judul Penelitian

: HUBUNGAN INTENSITAS PENGGUNAAN GADGET DENGAN

INTERAKS! SOSIAL PADA SISWA KELAS XIf DI SMPN S

SAMARINDA

No‘[HARVTANGGT\L KONSULTASI

SARAN TTD
PEMBIMBING

7 e, 5

e ©

- [ fabu, 16/ 2019 P 1
|

= Pkt

sGudbor famduann
- "anbnu‘q dabr Aoni
Who
= V"laila' %’w« M‘;
YVL»Z\J feomorm
P e paibon

- Pl poigan

Mg g

s §

‘hml'ahlla }»wc,p
nbensibg
6»&]&
Vi o
feri doe oo
fonvep

oo fioledr
ywlifa,\

v}W‘ML





image15.jpg
Z Nz Mishasiswa : 8OY SAVLENORA BRANMA SEKETY

Dl Penelition - NUBUNGAN INTENSITAS PENGGUNAAN GADGET DENGAN
INTERAKS! SOSIAL PADA SISWA KELAS X1 DI SMPN 5
SAMARINDA

NO  HARFTANGGAL [ KONSULTASI| SARAN [

+ - —f

TID

— p | PEMBIMBING
g 0 - ‘M\Aa Jampdl dam
f s }/a pemar
| ~ Tonbube fuji
alidibr  don
| telicbitilxr

fuesioner—
peseh [ - i
= Tamlohbo ik
andise  dafn

[T e |- Bk A e

’ | s prcdaluduon @
' i feifer o
ia
Prisia - dogeni- -
o pvasiona|
F"‘m{‘« AO(MTK
Oprdior|
Todebbe i - bt





image16.jpg
Nama Mahasiswa

Judul Penelitian

LEMBAR KONSULTASI

 BOY SAYLENDRA BRAHMA SEKETY

INTERAKSI SOSIAL PADA SISWA KELAS XIl DI SMPN 5

: HUBUNGAN INTENSITAS PENGGUNAAN GADGET DENGAN

SAMARINDA
NO | HARVTANGGAL | KONSULTASI SARAN st?s'\r»?amo\
7. |G, AN pee
b T |~ fedents Lln-gf [
dan Lmuqh lwm'
par @ |- forba “‘I‘MI aywinﬂ @/
V‘dm‘]u l‘“tlu“r
- fechaile i - bine
|~ bn
o P dager
fortrba
| Jom, 2 .
\Qm, ylun bAp § e
o T e
tﬁun '\-1'14 l/
ufen  popenl  riref





image17.jpg
LEMBAR KONSULTASI

Nama Mahasiswa Boy Saylendra
Judul Penelitian : Hubungan Intensitas Penggunaan Gadget dengan
Interaksi Sosial Pada Siwa Kelas VII1 Di SMP

Negeri 5 Samarinda

SARAN

HARUTANGGAL | KONSULTASI | TTD
PEMBIMBING

Fpvbaiel ko
+eorn dan kww

Fprrbsiet ees
orex

e o o
vafUSL Vive
\ et

(PO BRB AN |y
\corsron e
~omlohen
oo vona-
finkonsixas
Pevgg vne-on
Go GU{'
“Tandukon (s,
ONor on
&igﬂ)auv Col
Yondh i{ jon





image18.jpg
~N

Jmeh v(/qve

; kmi% ’L.A‘wq

Rae |\

Rep |V

{,\m"ﬁ\ Qm\igd
v oniak
Ao LZ W‘D‘}

= {‘W*LJL leor
law;l»‘kas«m

m9 LMyl
[}:M b

Pew Sohn

Tentang b

= TMLAAEM
feort pode
forr b

"3 e,,govik""'

lce% Mpulont

o =8 =®





image19.jpg
r”.—j_RA/L,//'%m} “Bey lVI Acc
RoNisi Be
[V
=N





image1.jpeg




