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RINGKASAN

Gadgetmemilikisebuahperananyangsangatpentingdalam kehidupansehari-hari

manusia.Fungsidarigadgetsendiriyaitusebagaimediakomunikasi,sebagaialatuntuk

mengakses berbagaiinformasi,dan juga dapatdigunakan untuk hiburan.Sehingga

denganadanyakehadirangadgetyangsemakincanggih,membuahmanusialebihmudah

untukberaktivitasdanjugatidakmemakanwaktuyanglama.Akantetapi,tidaksedikit

pulaorangyangmenggunakangadgetuntukhalyangtidakpenting.Penggunaangadget

yangberlebihandalam kehidupansehari-hariberdampakpadalingkunganterdekatkita

yaitu keluarga.Dilihatdarifenomena yang terjadidiKelurahan Walian Kecamatan

Tomohon Selatan yaitu penggunaan gadgetyang sulitdikontroldapatmengganggu

interaksidalam keluarga.Perilakutersebutmembuatinteraksiorangtuadananaktidak

dibangun dengan baik.Pada awalnya,mereka melakukan interaksisecara langsung

namunkinisudahdigantikanolehkehadirangadget.Merekalebihseringbertatapan

denganlayargadgetdibandingbertatapanmukadengananggotakeluarganya,sehingga

membuatanggotakeluargamenjadilebihindividualisdankesalahpahamanakanlebih

mudahterjadi.Permasalahanyangingindibahasdalam penelitianiniadalahapakahada

pengaruhpenggunaangadgetterhadapinteraksiorangtuadananakdiKelurahanWalian

KecamatanTomohonSelatan.PenelitianinimenggunakanteoriUsesandGratifications.

Untuk membuktikan hipotesis,penelitimenggunakan teknik analisis regresilinear

sederhana.Dapatdiketahuidarihasilpengujiantersebutterlihatdenganjelasbahwa

variabelbebas Penggunaan Gadgetberpengaruh terhadap variabelterikatInteraksi

OrangtuadanAnak.

KataKunci:GadgetdanInteraksi



THEEFFECTOFUSEGADGETSONPARENTANDCHILDINWALIANVILLAGE
SOUTHTOMOHONSUBDISTRICT

By:

AbigaelSarahRumende

DebbyD.VKawengian

SintjeRondonuwu

Email:abigaelrumende@gmail.com

SUMARRY

Gadgetshaveaveryimportantroleinhumandailylife.Thefunctionofthe
gadgetitselfisasacommunicationmedium,asatooltoaccessvariousinformation,
andcanalsobeusedforentertainment.Sothatwiththepresenceofincreasingly
sophisticatedgadgets,makingpeopleeasiertomoveandalsodoesnottakealong
time.However,notafewpeoplewhousegadgetsforthingsthatarenotimportant.
Excessive use ofgadgets in everyday life has an impacton ourimmediate
environment,namelyfamily.Judging from thephenomenathatoccurin Walian
Village,TomohonSelatanDistrict,theuseofgadgetsthataredifficulttocontrolcan
interferewithinteractionswithinthefamily.Thisbehaviormakestheinteraction
betweenparentandchildnotwelldeveloped.Atfirst,theyinteracteddirectlybutnow
ithasbeenreplacedbythepresenceofgadgets.Theyaremoreoftenfacetoface
withgadgetscreensthanfacetofacewithfamilymembers,sothatmakesfamily
membersbecomemoreindividualisticandmisunderstandingswillbeeasiertooccur.
Theproblem tobediscussedinthisstudyiswhetherthereisaninfluenceoftheuse
ofgadgetsontheinteractionofparentsandchildreninWalianVillage,Tomohon
SelatanDistrict.ThisresearchusesthetheoryofUsesandGratifications.Toprove
thehypothesis,researchersusedasimplelinearregressionanalysistechnique.Itcan
beseenfrom theresultsoftheseteststhatitisclearlyseenthattheindependent
variable Use ofGadgets influences the dependentvariable Parentand Child
Interaction
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PENDAHULUAN

Padaeramodernsakarang,masyarakattidakbisalepasdariadanyapenggunaan

alatelektronikyangmakincanggih,salahsatunyaadalahgadget.Gadgetmemiliki

sebuahperananyangsangatpentingdalam kehidupansehari-harimanusia.Fungsi

darigadgetsendiriyaitusebagaimediakomunikasi,sebagaialatuntukmengakses

berbagaiinformasi,dan jugadapatdigunakan untukhiburan.Sehinggadengan

adanyakehadirangadgetyangsemakincanggih,membuahmanusialebihmudah

untukberaktivitasdanjugatidakmemakanwaktuyanglama.

Akantetapi,tidaksedikitpulaorangyangmenggunakangadgetuntukhalyang

tidakpenting.Penggunaangadgetyangberlebihandalam kehidupansehari-hari

berdampakpadalingkunganterdekatkitayaitukeluarga.Fenomenayangterjadi

saatiniyaituketikasuatukeluargaberkumpulbersamadirumah,merekaduduk

bersamadanmakanbersamanamunsibukdengangadget-nyamasing-masing.

Anak-anakyangasyikbermaindengangadgetyangdifasilitasiolehorangtuanya,

begitupuladenganorangtuayangsibukmenggunakangadget.Merekalebihfokus

padaalatelektroniktersebutketimbangdengankehadiranorangyangberadadi

sekitarnya.Penggunaangadgetyangsulitdikontroldapatmenggangguinteraksi

dalam keluarga.Perilaku tersebutmembuatinteraksiorangtua dan anak tidak

dibangun dengan baik.Komunikasiyang tak terjalin harmonis akibatsibuk

menggunakangadgetberpotensimenjauhkanikatanemosianalorangtuadengan

anak.Padaawalnya,merekamelakukaninteraksisecaralangsungnamunkinisudah

digantikanolehkehadirangadget.Merekalebihseringbertatapandenganlayar

gadget dibanding bertatapan muka dengan anggota keluarganya,sehingga

membuatanggotakeluargamenjadilebihindividualisdankesalahpahamanakan

lebihmudahterjadi.

Hal-halinilahyangmembuatsayasebagaipenelititertarikuntukmelakukan

penelitianmengenaipengaruhpenggunaangadgetterhadapinteraksiorangtuadan

anakdiKelurahanWalianKecamatanTomohonSelatan

RUMUSANMASALAH



Apa pengaruh penggunaan gagdetterhadap interaksiorangatua dan anak di

KelurahanWalianKecamatanTomohonSelatan?



TUJUANPENELITIAN

Tujuan penelitian iniadalah untuk mengetahuipengaruh penggunaan gadget

terhadapinteraksiorangtuadananakdiKelurahanWalianKecamatanTomohonSelatan.

MANFAATPENELITIAN

1.ManfaatTeoritis

Penelitianinidiharapkandapatmemberikankonstribusiterhadapilmukomunikasi

yangberhubungandenganpengaruhpenggunaangadgetterhadapinteraksisertamenjadi

bahankajianlebihlanjut.

2.ManfaatPraktis

Hasilpenelitianinidiharapkandapatdijadikanbahandiskusibagimasyarakat

tentangmenggunakangadgetsecarabijaksana.

TINJAUANPUSTAKA

PengertianPengaruh

MenurutW.J.SPoewadarminta,dalam KamusUmum BahasaIndonesia,definisipengaruh

adalahsuatudayayangadadalam sesuatuyangsifatnyadapatmemberiperubahan

kepadayanglain.

PengertianGadget

Gadgetadalah sebuah istilah yang berasaldaribahasa Inggris,yang artinya

perangkatelektronikkecilyangmemilikifungsikhusus.MenurutDerry(2014)gadget

merupakansebuahperangkatatauinstrumenelektronikyangmemilikitujuandanfungsi

praktisuntukmembantupekerjaanmanusia.DefinisiselanjutnyadinyatakanolehOsa

KurniawanIlham (2011)gadgetadalahsebuahperangkatatauperkakasmekanisyang

miniatau sebuah alatyang menarik karena relatif baru sehingga akan banyak

memberikankesenanganbarubagipenggunanyawalaupunmungkintidakpraktisdalam

penggunaannya.

PengertianInteraksi

Dalam BukuChaplinJ.P(2011)interaksiadalahsatupertaliansosialantaraindividu

sedemikianrupasehinggaindividuyangbersangkutansalingmempengaruhinyasatu

samalain.



MenurutSoerjono dalam NuraniSuyomukti(2016)interaksisosialtidak akan

mungkinterjadiapabilatidakmemenuhiduasyaratadalah:

a.AdanyaKontakSosial

Katakontakberasaldaribahalatinconataucum (bersama-sama)dantango

(menyentuh) jadi arti secara harafiah adalah bentuj bersama-sama

menyentuh.

b.AdanyaKomunikasi

Dengan adanya komunikasi,sikap-sikap dan perasaan-perasaan suatu

kelompokmanusiaatauorangperseorangandapatdiketahuiolehkelompok-

kelompoklainatauorang-oranglainnya.

Bentuk-bentukinteraksisosialmenurutGillindanGillindalam bukuSoekanto

yaitu:

a.Proses-prosesyangAsosiatif

Prosesasosiatifadalahprosesinteraksiyangcenderungmenjalinkesatuan

danmeningkatkansolidaritasanggotakelompok

1.Kerjasama(cooperation)

Kerjasamatimbulapabilaorangmenyadaribahwamerekamempunyai

kepentingan-kepentinganyangsamadanpadasaatyangbersamaan

mempunyaicukuppengetahuandanpengendalianterhadapdirisendiri

untuk memenuhikebutuhan-kebutuhan tersebut;kesadaran akan

adanya kepentinga-kepentingan sama dan adanya organisasi

merupakanfakta-faktayangpentingdalam kerjasamayangberguna.

2.Akomodasi(accomodation)

Akomodasiyangmenunjukpadasuatukeadaan,berartiadanyasuatu

keseimbangan dalam interaksi antara orang-perorangan atau

kelompok-kelompokmanusiadalam kaitannyadengannorma-norma

sosialdannilai-nilaisosialyangberlakudidalam masyarakat.

3.Asimilasi

Suatuprosesdalam tarafkelanjutan,yangditandaidenganadanya

usaha mengurangiperbedaan yang terdapatantara individu atau

kelompok dan juga meliputiusaha untuk mempertinggikesatuan

tindak,sikapdanprosesmentaldenganmemperhatikankepentingan

dantujuanbersama.

b.Proses-prosesyangDisosiatif



Prosesperlawanan(oposisi)yangdilakukanindividu-individudankelompok

dalam prosessosialdiantaramerekapadasuatumasyarakat.

1.Persaingan(competition)

Persaingan dapatdiartikan sebagaisuatu proses sosial,dimana

individu atau kelompok-kelompok manusia yang bersaing mencari

keuntunganmelaluibidang-bidangkehidupanyangpadasuatumasa

tertentu menjadi pusat perhatian umum dengan cara menarik

perhatian atau mempertajam prasangka yang telah ada,tanpa

mempergunakankekerasanatauancaman.

2.Pertentangan adalah suatu proses sosialdimana individu atau

kelompokberusaha memenuhitujuannya dengan jalan menentang

pihaklawandenganancamanataukekerasan.

TeoriUsesandGratifications

TeoriinidiperkenalkanolehHerbertBlummerdanElihuKatzpadatahun1974dalam

bukunya The Uses on Mass Communication:CurrentPerpectives on Gratification

Research.Teoriiniberpusatpada penggunaan media untuk mendapatkan suatu

kepuasanataukebutuhannya.Mediaberperanpasifsedangkanaudienceberperanaktif

dalam mementukanmediaapauntukmemuaskankebutuhandanberdampakbagi

penggunanya.

Katz,Blummer&GurevitchmenjelaskanmengenaiasumsidasardariTeoriUsesand

Grativications,yaitu:

1.Khalayakdianggapaktif,artinyakhalayaksebagaibagianpentingdari

penggunaanmediamassadiasumsikanmempunyaitujuan.

2.Dalam proses komunikasi massa, inisiatif untuk mengaitkan

pemuasankebutuhandenganpemilihanmediaterletakpadakhalayak

3.Media massa harus bersaing dengan sumber-sumberlain untuk

memuaskankebutuhannya.Kebutuhanyangdipenuhimedialebihluas.

Bagaimana kebutuhan initerpenuhimelaluikonsumsimedia amat

bergantungpadaperilakuyangbersangkutan.

4.Tujuanpemilihmediamassadisimpulkandaridatayangdiberikan

anggota khalayak.Artinya,orang dianggap cukup mengertiuntuk

melaporkankepentingandanmotifpadasituasi-situasitertentu.

5.Penilaiantentangartikulturaldarimediamassaharusditangguhkan

sebelum ditelitilebihdahuluolehorientasikhalayak.



Teoriusesandgratificationsinimenjelaskantentangsifatkhalayakyangaktifdalam

mengkonsumsimediasehinggamerekadapatselektifdalam memilahmilahpesan

mediayang bertujuan untukmemenuhikebutuhan audiens.Pemilihan mediayang

dilakukanaudiensmerupakasalahsatucarapemenuhankebutuhanmerekadalam

menerima informasi.Khalayak mengkonsumsisuatu media didorong oleh motif

tertentugunamemenuhikebutuhanmereka.



METODOLOGIPENELTIAN

LokasiPenelitian

LokasipenelitianiniyaituKelurahanWalianKecamatanTomohonSelatan.

METODEPENELITIAN

Jenispenelitianyangdigunakandalam penelitianiniadalahpenelitiankuantitatif.

MenurutSugiyono(2017)metodepenelitiankualitatifdapatdiartikansebagaimetode

penelitian yang berlandaskan filsafatpositivisme,digunakan untuk menelitipada

populasiatausampeltertentu,teknikpengambilansampelpadaumumnyadilakukan

secararandom,pengumpulandatamenggunakaninstrumenpenelitian,analisisdata

bersifat kuantitatif/statistik dengan tujuan untuk mengujihipotesis yang telah

ditetapkan.

Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari objek/subjek yang

mempunyaukualitasdankarakteristiktertentuyangditerapkanolehpenelitianuntuk

dipelajaridankemudiaditarikkesimpulannya(Sugiyono,2017).Populasidalam penelitian

iniadalahmasyarakatKelurahanWalianKecamatanTomohonSelatan.

Sampel

Sampeladalahbagiandarijumlahdankarakteristikyangdimilikiolehpopulasi

tersebut.Untuk sampelyang diambildaripopulasiharu betul-betulrepresentative

(mewakili).Sampeldalam penelitianiniadalahorangtuadananakdiKelurahanWalian

KecamatanTomohonSelatanyangseringmenggunakangadget.Jumlahsampeldalam

penelitian iniadalah dengan mengambil10% darijumlah KK.Terdapat739 KK di

KelurahanWalian,yangberartisebanyak74KKyangmenjadisampelapadapenelitianini.

ini.

TEKNIKPENGAMBILANSAMPEL

Teknikpengambilansampeldalam penelitianinimenggunakanpurposivesampling.

MenurutSugiyonobahwaPuprosivesamplingadalahteknikpengambilansampelsumber

datadenganpertimbangantertentu.Penulismemilihteknikpurposivesamplingyang

menetapkan pertimbangan-pertimbangan atau kriteria-kriteria tertentu yang harus

dipenuhiolehsampel-sampelyangdigunakandalam penelitianini



TEKNIKPENGUMPULANDATA

Teknikpengumpulandatayangdigunakanadalahteknikkuesionerdanobservasi.

VARIABELPENELITIANDANDEFINISIOPERASIONAL

Variabel Independen (X) adalah penggunaan gadget didefinisikan secara

operasionalyaitupemakaianperangkatelektronikkecilyangmemilikifungsikhusus.

VariabelIndependen(X)dapatdiukurdenganindikator-indikatorsebagaiberikut:

 Intensitaspenggunaangadget

 Tujuanmenggunakangadget

VariabelDependen(Y)adalahinteraksiorangtuadananakdiKelurahanWalian

KecamatanTomohonSelatandidefinisikansecaraoperasionalsebagaihubunganantara

orangtuadananakyangdimanamerekasalingmempengaruhisatusamalaindanjuga

tinggaldiwilayahKelurahanWalianKecamatanTomohonSelatan.VariabelDependen(Y)

dapatdiukurdenganindikator-indikatorsebagaiberikut:

 Interaksiyangasosiatif

 Interaksiyangdisosiatif

TEKNIKPENGUJIANDATA

Teknikanalisisdatayangdigunakandalam penelitianinimenggunakanalinear

sederhana.Alatbantuyangdigunakanuntukmengelolahhasiladatakuesionerdengann

menggunakanaplikasiSPSS22.

UjiValiditas

Ujivaliditas menurutSugiarto (2017:205)validitas menyatakan keakuratatau

ketetapan.Artinya,datayangvalidadalahdatayangakuratataudatayangtepat.Dalam

melalukanpenguraianvaliditasdigunakanalatbantuprogram SPSS22.Validtidaknya

suatuinstrumendapatdiketahuidenganmembandingkanindekskorelasiprodukmoment

pearson dengan levelsignifikan 5%.Bila signifikan hasilkorelasi< 0,05(5%)maka

dinyatakanvaliddansebaliknyadikatakantidakvalid.

UjiReliabilitas

UjireliabilitasmenurutSugiarto(2017:208)reliabelberkenandengankonsisten,presisi,

danketelitian.Tujuanpengujianreliabilitasadalahuntukmengetahuiataumelihatapakah

datapenelitiamerupakandatayangdapatdipercayadankonsisten.Ujireliabilitasdalam



penelitianinimenggunakanbantuanaplikasiSPSS22.Adapunkriteriadaripengujian

reliabilitasadalah:

1.Jikanilaikoefisienreliabilitas>0,06makadatayangdiujimemiliki

reliabilitasyangterpercaya.

2.Nilainilaikoefisienreliabilitas<0,06makadatayangdiujitidakreliabel.

TEKNIKANALISISDATA

AnalisisRegresiLinearSederhana

RegresiSederhanadidasarkanpadahubunganfungsionalataupunkausalsatau

variabelindependendengansatuvariabeldependen(Sugiyono2014:270).Pengaruh

penggunaangadgetterhadapinteraksiorangtuadananakdenganformulasebagai

berikut:

Y=a+bx

Dimana:

Y :InteraksiOrangtuadanAnak

x :PenggunaanGadget

a :Konstanta

b :Koefisienarahb

UJIKOEFISIENDETERMINANRSQUARE

Koefisiendeterminana(R2)adalahkoefisienyangdigunakanuntukmengetahui

seberapabesarvariabelbebas(X)mempengaruhivariabelterikat(Y).Nilaikoefisien

determinanberkisarantaranolsampaisatu.NilaiR2 yangkecilberartivariabel-variabel

dependen yang sangatterbatasdan nilaiyang mendekati1 berartivariabel-variabel

independensudahdapatmemberisemuainformasiyangdibutuhkanuntukmemprediksi

variabeldependen.

UJIHIPOTESIS

UjiTdigunakanuntukmengetahuiapakahvariabelbebassecaraparsialberpengaruh

terhadapvariabelterikat.

1.Denganmenggunakannilaiprobabilitassignifikansi

a.Hoakanditerimajikatingkatsignifikansilebihbesardari0,05

b.Haakanditerimajikatingkatsignifikansilebihkecildari0,05

2.Denganmembandingkanthitungdenganttabel



a.Haakanditerimajikathitung>ttabel

b.Hoakanditerimajikathitung<ttabel

HASILPENELITIANDAN

PEMBAHASAN

Hasilpengujianvaliditaspadavariabelpenggunaangadget(X)datadiperoleh6

item pernyataanyangdinyatakanvalidkarenamempunyairhitung>rtabel,danhasilpengujian

validitaspadavariabelinteraksiorangtuadananak(Y)datadiperoleh6item pernyataan

yangdinyatakanvalidkarenamempunyainilairhitung>rtabel.Hasilujireliabilitasdidapatkan

bahwavariabelpenggunaangadget(X)memperolehnilai0,216danvariabelinteraksi

orangtuadananak(Y)memperoleh0,297.Dimanahasiltersebut>0,06sehinggadata

yangdiujidinyatakansemuainstrumendalam penelitianinireliabel.

HasilpersamaanregresiliniearsederhanadiperolehY=11,182+0,359X.Dari

persamaantersebut,diketahuibahwanilaikonstantaasebesar11,182yangmerupakan

angkakonstanmenunjukanbahwajikavariabelpenggunaangadget(X)konstanmaka

rata-ratanilaivariabelinteraksiorangtuadananakadalahsebesar11,182.Selanjutnya,

diketahuinilaikoefisienregresisebesar0,359.Nilaiinimengandungartibahwasetiap

penambahan1%atau1skalajawabanrespondenmakanilaikonstantainteraksiorangtua

dananak(Y)akanmeningkatsebesar0,359.Karenanilaikoefisienregresibernilaipositif,

makadengandemikiandapatdikatakanbahwajikapenggunaangadget(X)meningkat

makainteraksiorangtuadananak(Y)jugaakanmeningkat.

Selanjutnya,berdasarkan perhitungan koefisien korelasi (R) dan koefisien

determinan, ditemukan nilai koefisien korelasi sebesar 0,608 dan apabila di

interpretasikannilaiRtermasukdi0,60–0,799yangberartihubunganantaravariabel

penggunaangadget(X)terhadapinteraksiorangtuadananak(Y) dikategorikankuat.

Kemudian,nilaikoefisiendeterminan(R2)beradapadaangka0,840atausamadengan

84%.Angkatersebutmenyatakanbahwapenggunaangadgetmemilikipengaruhterhadap

interaksiorangtuadananaksebesar84%beradapadatingkathubunganyangsangatkuat.

Sedangkansisanya16%,dipengaruhiolehvariabellaindiluarpenelitianini.

Hasilanalisisuji-tdiketahuibahwanilaithitung>ttabel.Nilaithitungpadapenelitianini

sebesar2,575danttabelsebesar1,666.Sehinggahasilujihipotesispadapenelitianini



adalah:

Ha :Penggunaan gadgetberpengaruh terhadap interaksiorangtua dan anak di

KelurahanWalianKecamatanTomohonSelatan

Ho :Penggunaangadgettidakberpengaruhterhadapinteraksiorangtuadananakdi

KelurahanWalianKecamatanTomohonSelatan

KetentuanHa dapatditerimaHo dapatditolakadalahjikanilaithitung >ttabeldan

diketahuipadapenelitianinididapatkanhasilthitungyaitu2,575lebihbesardarittabelyaitu

1,666.Selainituterdapatketentuandenganmembandingkannilaisignifikansidengan

probalitas0,05dimanaHa dapatditerimadanHo ditolakjikadidapatinilaisignifikansi

padapenelitianinilebihkecildarisignifikan0,05.Selanjutnya,padapenelitianmenunjukan

hasilanalisis uji-tdiperoleh nilaisignifikansisebesar0,000 lebih kecildaritingkat

signifikan0,05.SehinggadapatdisimpulkanbahwahipotesispadapenelitianiniHadapat

diterima dan Ho ditolak.Hasildariperhitungan tersebutmenunjukan hipotesisyang

diajukanpenelitiyangmenyatakanpenggunaangadgetberpengaruhterhadapinteraksi

orangtuadananakdiKelurahanWalianKecamatanTomohonSelatandapatditerima.

KESIMPULAN

1.Hasilpenelitianmenunjukanbahwapenggunaangadgetberpengaruhterhadap

interaksiorangtuadananakdiKelurahanWalianKecamatanTomohonSelatan,

baikpengaruhpositifmaupunpengaruhnegatif.

2.Pengaruhpositifdiantaranyainteraksiyangasosiatif.Dapatdilihatdarisikap

orangtuadananak,dimanamerekamasihdapatmembangunkerjasama,mereka

dapatmengatasisuatukonflikdansalingmenghargaiperbedaansatusamalain.

3.Pengaruhnegatifdiantaranyainteraksiyangdisosiatif.Dapatdilihatdarisikap

orangtuadananak,dimanamerekamemilikisikappertentangansatusamalain

dansikapmemaksakankehendak.

SARAN

Berdasarkanhasilyangdiperolehmakapenelitimemberikanbeberapasaran

sebagaiberikut:

1.Berdasarkan hasil penelitian yang menyatakan bahwa adanya pengaruh

penggunaan gadgetterhadap interaksiorangtua dan anak maka alangkah

baiknyaorangtualebihmemperhatikanlagipemakaiangadgetnyadanpadaanak.

Supaya gadget bisa digunakan sebagaimana mestinya sehingga tidak



berdampakburukbagiinteraksiorangtuadananak.

2.Hendaknyawaktupemakaiangadgetjugaperludiperhatikankarenaintensitas

penggunaangadgetyangtinggiakanmembuatorangtuadananakmemilikisikap

yangburuk.
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