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ABSTRAK 

Dea Rizki Ananda, 2022: Dampak Penggunaan Gadget di Masa Pandemi 

Covid-19 pada Siswa dalam Perspektif Guru 

Bimbingan Konseling di SMK Negeri 2 

Pekanbaru 

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) mengetahui dampak gadget pada siswa 

SMK Negeri 2 Pekanbaru, 2) mengetahui perspektif guru bimbingan dan 

konseling tentang dampak gadget pada siswa SMK Negeri 2 Pekanbaru. Dalam 

penelitian ini yaitu: 1) apa dampak gadget pada siswa SMK Negeri 2 Pekanbaru? 

2) apa perspektif guru BK tentang dampak gadget pada siswa di SMK Negeri 2 

Pekanbaru? 3) apa faktor yang mempengaruhi perspektif guru BK tentang gadget 

pada siswa di SMK Negeri 2 Pekanbaru? Teknik yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah teknik deskriptif kualitatif. Dengan jumlah informan sebanyak 10 

orang,  di antaranya 4 orang guru BK dan 6 orang siswa, dengan teknik 

pengumpulan data menggunakan wawancara dan dokumentasi. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa: 1) Dampak gadget pada siswa di SMK Negeri 2 Pekanbaru 

ada dampak positif dan negatif hanya saja cenderung lebih negatif. Hal ini perlu 

diperhatikan dan pantauan guru di sekolah serta orang tua di rumah agar siswa 

tidak melakukan penyimpangan. 2) perspektif guru BK tentang dampak gadget di 

SMK Negeri 2 Pekanbaru cenderung negatif. Tetapi juga memiliki dampak positif 

pada siswa karena melaksanakan sekolah daring, gadget dapat membantu siswa 

dalam mencari ilmu pengetahuan belajar, dan mencari informasi. 3) Faktor yang 

mempengaruhi perspektif guru BK tentang gadget adalah sangat mempengaruhi 

karena guru BK melihat dari sisi pengalaman, penilaian dan situasi lingkungan 

yang dirasakan baik secara langsung maupun tidak langsung.  

Kata Kunci: Dampak Gadget, Perspektif  
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ABSTRACT 

Dea Rizki Ananda, (2022): The Impact  Of Gadget use During the Covid-19 

Pandemic on Students in the Perspective of 

Guidance Counseling Teachers at State Vocational 

High School  2 Pekanbaru  

This research aimed at knowing 1) how the impact of gadgets for students were, 

2) the perspective of guidance and counseling teachers on the impact of gadgets 

for students at State Vocational High School 2 Pekanbaru.  The research questions 

of this research: 1) what was the impact of gadgets for students?, 2) what was the 

perspective of guidance and counseling teachers on the impact of gadgets for 

students, 3) what were factors influencing the perspective of guidance and 

counseling teachers on the impact of gadgets for students at State Vocational High 

School 2 Pekanbaru?.  Descriptive qualitative technique was used in this research.  

The informants were 10 persons, including four guidance and counseling teachers, 

and 6 students.  Interview and documentation techniques were used for collecting 

the data.  The findings of this research showed that 1) there were positive and 

negative impacts of gadgets for students, and it tended to have more negative 

impact.  This needed to be considered and monitored by teachers at school and 

parents at home so that students were not deviate.  2) the perspective of guidance 

and counseling teacher on the impact of gadgets tended to be negative, but it has 

also a positive impact for students because it was used in implementing online 

schools, gadgets could help students in finding learning knowledge, and 

information.  3) The factors influencing the perspective of guidance and 

counseling teachers on gadgets were very influential because the guidance and 

counseling teachers saw from the experience, assessment and the environmental 

situation side which was felt well directly or indirectly.  

Keywords: Gadget Impact, Perspective 
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 ملخص

(: وجهات نظر معلمي التوجيه والإرشاد حول تأثير الأدوات الذكية في 2222ديا رزقي أناندا، )
 بكنبارو 2الثانوية الدهنية الحكومية الددرسة 

( معرفة تأثير الأدوات على التلاميذ في الددرسة الثانوية الدهنية 1يهدف هذا البحث إلى: 
( معرفة وجهات نظر معلمي التوجيه والإرشاد حول تأثير الأدوات الذكية 2بكنبارو،  2الحكومية 

( ما هو تأثير الأدوات 1سئلة هذا البحث هي: بكنبارو. أ 2في الددرسة الثانوية الدهنية الحكومية 
( وما هي وجهات نظر 2بكنبارو؟  2الذكية على التلاميذ في الددرسة الثانوية الدهنية الحكومية 

بكنبارو؟  2معلمي التوجيه والإرشاد حول تأثير الأدوات الذكية في الددرسة الثانوية الدهنية الحكومية 
ى وجهات نظر معلمي التوجيه والإرشاد حول تأثير الأدوات الذكية ( وما هي العوامل التي تؤثر عل3

بكنبارو؟. التقنية الدستخدمة في هذا البحث هي تقنية وصفية  2في الددرسة الثانوية الدهنية الحكومية 
 6معلمي التوجيه والإرشاد و  4أشخاص، بما في ذلك  12نوعية مع عدد من الدخبرين يصل إلى 

( الأدوات الذكية على 1نية جمع البيانات الدقابلة والتوثيق. تظهر النتائج أن: تلاميذ، استخدمت تق
بكنبارو لذا تأثيرات إيجابية وسلبية، ولكنها تميل إلى  2التلاميذ في الددرسة الثانوية الدهنية الحكومية 

أولياء الأمور أن تكون أكثر سلبية. يجب أخذ هذا في الاعتبار ومراقبته من قبل الدعلمين في الددرسة و 
( وجهات نظر معلمي التوجيه والإرشاد حول تأثير الأدوات 2في الدنزل حتى لا ينحرف التلاميذ. 

بكنبارو تميل إلى أن تكون سالبية، ولكن لذا أيضا تأثير  2الذكية في الددرسة الثانوية الدهنية الحكومية 
دوات مككن أن تساعد التلاميذ في إيجابي على التلاميذ بسبب تطبيق الدراسة عبر الإنتًنت، والأ

( وجهات نظر معلمي التوجيه والإرشاد حول 3البحث عن معرفة التعلم والبحث عن الدعلومات. 
تأثير الأدوات الذكية مؤثرة للغاية لأنهم يرون من جانب الخبرة والتقييم والوضع البيئي إما بشكل 

 مباشر أو غير مباشر.

 كية، وجهات نظرالأدوات الذ  الكلمات الأساسية:
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada masa globalisasi, warga dihadapkan pada pertumbuhan teknologi 

yang bertambah pesat dari tahun ke tahun. Kemajuan teknologi sudah 

merubah struktur warga dari yang lokal mengarah kearah yang berstruktur 

global. Teknologi sangat gampang didapatkan sebab harga yang murah serta 

terdapat juga yang mahal yang cocok dengan kantong ekonomi penggunanya. 

Pemakaian teknologi oleh warga menjadikan dunia teknologi terus menerus 

menjadi pesat. Komunikasi yang tadinya membutuhkan waktu yang lama 

dalam penyampaiannya, kini dengan teknologi segalanya jadi sangat cepat 

tanpa jarak. Saat ini teknologi sudah tumbuh pesat dengan pertumbuhan era 

sehingga terjalin akumulasi teknologi yang terus menjadi memanjakan 

kehidupan manusia. Salah satu contoh sarana saat ini merupakan gadget. 

Penggunaan gadget bermanfaat dalam membantu kelancaran pekerjaan 

sekarang. Gadget  merupakan teknologi komunikasi yang paling berkembang 

saat ini gadget memiliki banyak fungsi selain untuk berkomunikasi gadget 

dapat digunakan sebagai media hiburan untuk menonton video, mendengarkan 

musik dan untuk mengabadikan momen melalui kamera. Saat ini gadget juga 

bisa untuk lifestyle (style hidup) dan tren masa kini. 

Gadget merupakan salah satu bentuk nyata dari berkembangnya Ilmu 

Pengetahuan Teknologi (IPTEK) pada era saat ini. Pastinya dengan 

berkembangnya Ilmu Pengetahuan Teknologi (IPTEK), maka 



2 
 

 

sangatmempengaruhi pola kehidupan manusia baik dari segi pola pikir 

ataupun sikap. Pastinya dengan dorongan teknologi semacam gadget bisa 

memudahkan aktivitas manusia supaya tidak memakan waktu yang lama. 

Tidak hanya itu, pemakaian gadget dalam kehidupan sehari-hari tidak hanya 

mempengaruhi sikap orang dewasa, anak- anak juga tidak luput dari pengaruh 

pemakaian gadget salah satunya dalam keahlian interaksi sosial. Gadget selalu 

muncul dengan teknologi yang lebih baik atau selalu ada pembaruan yang 

membuat para penggunanya menjadi lebih nyaman dan lebih praktis. Fitur-

fitur umum pada gadget, yaitu: Internet, Kamera, Video Call, Telepon, Email, 

SMS, WiFi, Bluetooth, Games, MP3, Browser, dan lain-lain. 

Penggunaan teknologi gadget saat ini tentu memberikan dampak 

kepada para penggunanya baik orang dewasa, remaja dan anak-anak yang 

menggunakan gadget ini. Salah satunya dampak besarnya yaitu pada siswa 

sekolah yang tidak lepas dari kemajuan teknologi seperti gadget. Para generasi 

penerus bangsa yang akan datang ini, mereka harus dapat diandalkan untuk 

menuju kemasa depan dan dapat bersaing di dunia luar. Di usia sekolah ini, 

mereka masih dikatakan remaja dan pemikiran mereka pun masih dikatakan 

labil. Mereka masih sering bertindak sesuai dengan keinginan mereka sendiri, 

dan mereka sangat mudah terpengaruh oleh perkembangan zaman yang 

semakin canggih saat ini. 

Dengan demikian, pembelajaran yang didukung secara digital di 

sekolah dapat menjadi terhubung dengan pengalaman kehidupan nyata, 

memotivasi siswa untuk terlibat dalam pembelajaran, dan mempersiapkan 
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lebih banyak siswa untuk kehidupan setelah sekolah.
1
 Pembelajaran berbasis 

teknologi di sekolah juga dapat mempengaruhi penggunaan teknologi dan 

internet secara mandiri oleh siswa secara individu di luar sekolah.  

Maka di sini, peneliti mengkaji bagaimana perspektif guru BK tentang 

dampak penggunaan gadget pada siswa. Guru BK memiliki peran untuk 

mengarahkan dan membimbing peserta didik untuk menggunakan gadget 

secara benar dan sesuai dengan kondisi, situasi, dan tempat dimana peserta 

didik itu berada dan melakukan aktivitas. Peran guru BK di sini menjelaskan 

dampak-dampak yang akan timbul jika gadget digunakan secara tidak wajar, 

tidak bijaksana, dan kurang tepat secara kondisional. Dengan bantuan arahan 

dan bimbingan dari guru BK diharapkan peserta didik dapat memahami dan 

menerapkan penggunaan gadget secara baik dan benar secara kondisional dan 

situasional. Agar tercapai tujuan layanan, guru BK harus memperhatikan 

setiap kebutuhan yang sangat penting bagi peserta didik. 

Seperti yang terjadi di Rumah Sakit Jiwa Jawa Barat menangani 100 

pasien kecanduan game sepanjang Januari hingga November 2019. Rata-rata 

setiap bulan ada pasien yang ditangani. Kepala Instalasi Kesehatan Jiwa dan 

Remaja Rumah Sakit Jiwa Jawa Barat Lina Budianti, pasien yang ditangani 

rata-rata berusia remaja antara 15-17 tahun. Bahkan ada satu pasien yang 

masih berusia 3,5 tahun. Pasien yang kecanduan game online butuh konseling 

                                                             
1 Joan E. Hughes, Michelle F. Read, Sara Jones & Michael Mahometa, “Memprediksi Penggunaan 

Teknologi Web 2.0 oleh Siswa Sekolah Menengah di Luar Sekolah Menggunakan Variabel 

Teknologi Rumah dan Sekolah”, Jurnal Riset Teknologi dalam Pendidikan, Vol. 47 No. 4 (2015), 

hlm. 211.  
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bila telah lupa waktu, sulit konsentrasi, dan antisosial.
2
 Dari hasil observasi 

yang dilakukan peneliti bahwa siswa SMK Negeri 2 Pekanbaru tampak 

kecenderungan penggunaan gadget secara tidak bertanggung jawab, 

berlebihan dan tidak tepat pada akhirnya bisa menjadikan mereka bersikap 

tidak peduli pada lingkungannya baik pada lingkungan keluarga ataupun di 

lingkungan masyarakat, hingga membuat siswa malas mengikuti pembelajaran 

sekolah.  

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk mengkaji 

tentang “Perspektif Guru Bimbingan Konseling tentang Dampak Penggunaan 

Gadget di Masa Pandemi COVID-19 Pada Siswa SMK Negeri 2 Pekanbaru”. 

Hal tersebut perlu dilakukan karena pengaruh gadget ini sangat besar salah 

satunya bagi siswa sekarang yang tidak lepas dari kemajuan teknologi seperti 

gadget apalagi dengan keadaan covid-19 sebelumnya semua pembelajaran dan 

kegiatan dilaksanakan di rumah dengan menggunakan gadget. 

B. Alasan Memilih Judul 

Pemilihan judul ini didasari atas perkembangan teknologi yang sangat 

pesat, membuat berbagai orang sangat membutuhkan gadget apalagi para 

siswa-siswa sekolah daring yang membutuhkan gadget untuk mengikuti 

pelajaran sekolah. Hanya saja dampak dari penggunaan gadget ini tentu sangat 

besar pada kehidupan sehari-hari yang akan muncul. Oleh sebab itu saya 

merasa tertarik dan perlu untuk melakukan penelitian mengenai Perspektif 

                                                             
2 Dendi Ramadhani, dkk. (20 Desember 2019), 5 Kasus Kecanduan Game Online, Bolos Sekolah 4 

Bulan hingga Bunuh Sopir Taksi untuk Dapat Uang, dari 

https://regional.kompas.com/read/2019/12/20/06360071/5-kasus-kecanduan-game-online-bolos-

sekolah-4-bulan-hingga-bunuh-sopir-taksi?page=all, diakses pada tanggal 23 Januari 2022.  

https://regional.kompas.com/read/2019/12/20/06360071/5-kasus-kecanduan-game-online-bolos-sekolah-4-bulan-hingga-bunuh-sopir-taksi?page=all
https://regional.kompas.com/read/2019/12/20/06360071/5-kasus-kecanduan-game-online-bolos-sekolah-4-bulan-hingga-bunuh-sopir-taksi?page=all
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Guru Bimbingan dan Konseling tentang Dampak Gadget pada Siswa SMK 

Negeri 2 Pekanbaru karena dari hasil observasi dan melaksanakan kegiatan 

PPL di sana. Saya mendapati siswa-siswa dengan dampak gadget ini. 

C. Penegasan Istilah 

1. Dampak  penggunaan gadget  

Penggunaan gadget sangat tinggi sekarang terutama pada remaja 

sekolah yang tidak lepas dari gadget. Penggunaan teknologi memberikan 

efek positif dan efek negatif kepada para penggunanya. Salah satu contoh 

dampak positif yang didapat salah satunya memberikan kemudahan 

kepada para pengguna teknologi untuk berkomunikasi tanpa 

membutuhkan waktu yang lama untuk berkomunikasi. Sedangkan, 

dampak negatif kepada para penggunanya adalah menyebabkan 

penggunanya lebih bersikap individualis.3 

Dengan demikian yang dimaksud dampak penggunaan gadget 

memiliki dampak postif dan dampak negatif bagi para penggunanya, jika 

penggunaan yang berlebihan maka akan berdampak buruk pada kesehatan 

dan pribadi individu yang bisa menyebabkan sakit mata, sakit kepala, 

konsentrasi menurun bahkan menjadi pribadi yang introvert atau 

individualis. 

2. Perspektif  

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), arti perspektif 

adalah sudut pandang manusia dalam memilih opini dan kepercayaan 

                                                             
3 Junierissa Marpaung, “Pengaruh Penggunaan Gadget dalam Kehidupan”, Jurnal Kopasta, V 



6 
 

 

mengenai suatu hal. Perspektif disebut juga dengan point of view. Dari 

Cambridge Dictionary, perspektif adalah cara untuk mempertimbangkan 

sesuatu. Cara tertentu dalam memandang sesuatu yang bergantung pada 

pengalaman dan kepribadian seseorang.
4
 

Berdasarkan penjelasan di atas maka yang dimaksud perspektif 

yaitu pandangan seseorang dalam menilai suatu hal atau objek untuk 

menentukan informasi sebagai stimulus dengan cara yang berbeda-beda.   

D. Masalah 

1. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, ada beberapa dampak 

penggunaan gadget pada siswa. Masalah yang muncul dalam kegiatan 

penelitian ini dapat diidentifikasi sebagai berikut: 

a. Dampak penggunaan gadget secara berlebihan bagi siswa mengganggu 

konsentrasi belajar dan kesehatan siswa. 

b. Dampak penggunaan gadget memiliki dampak positif dan dampak 

negatif. 

c. Sudut pandangan guru BK tentang dampak penggunaan gadget pada 

siswa sekolah. 

d. Pendapat yang berbeda-beda dari guru BK tentang dampak 

penggunaan gadget pada siswa. 

 

 

                                                             
4
 Muhammad Irfan Al-Amin, (27 Mei 2022), Perspektif Adalah Sudut Pandang, Berikut Arti dan 

Jenisnya,  dari https://katadata.co.id/agung/berita/629073fac7320/perspektif-adalah-sudut-

pandang-berikut-arti-dan-jenisnya, diakses pada tanggal 16 Juli 2022. 

https://katadata.co.id/agung/berita/629073fac7320/perspektif-adalah-sudut-pandang-berikut-arti-dan-jenisnya
https://katadata.co.id/agung/berita/629073fac7320/perspektif-adalah-sudut-pandang-berikut-arti-dan-jenisnya
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2. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan masalah 

dalam penelitian ini adalah: 

a. Pengaruh dampak gadget pada siswa. 

b. Perspektif guru BK tentang dampak penggunaan gadget bagi siswa. 

c. Faktor yan mempengaruhi perspektif guru BK tentang gadget pada 

siswa. 

3. Rumusan Masalah 

a. Apa dampak gadget pada siswa SMK Negeri 2 Pekanbaru ? 

b. Apa perspektif guru BK tentang dampak penggunaan gadget pada 

siswa di SMK Negeri 2 Pekanbaru ? 

c. Apa faktor yang mempengaruhi perspektif guru BK tentang 

penggunaan gadget di SMK Negeri 2 Pekanbaru ?  

E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan penelitian ini adalah 

untuk mendeskripsikan hal-hal sebagai berikut: 

a. Mengetahui dan mendeskripsikan dampak gadget bagi siswa SMK 

Negeri 2 Pekanbaru. 

b. Mengetahui dan mendeskripsikan perspektif guru BK tentang dampak 

penggunaan gadget pada siswa SMK Negeri 2 Pekanbaru. 
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c. Mengetahui dan mendeskripsikan faktor yang mempengaruhi 

perspektif guru BK tentang penggunaan gadget di SMK N 2 

Pekanbaru. 

2. Manfaat Penelitian 

a. Bagi FTK 

Penelitian diharapkan sebagai informasi tentang perspektif 

bimbingan konseling tentang dampak gadget supaya menjadi alternatif 

dalam membantu menghadapi masalah dalam penggunaan gadget yang 

memiliki dampak-dampak yang akan muncul. 

a. Bagi Lokasi 

Penelitian diharapkan menjadi salah satu informasi 

pertimbangan bagi sekolah dalam membuat kebijakan dan memberikan 

informasi bagaimana dampak yang muncul jika menggunakan gadget, 

baik itu dampak positif dan dampak negatifnya. 

b. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini sebagai persyaratan untuk menyelesaikan 

program Strata Satu (S1) sehingga mendapat gelar S.Pd, pada jurusan 

Manajemen Pendidikan Islam Konsentrasi Bimbingan Konseling 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan. 
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BAB II 

KERANGKA TEORITIS DAN KONSEP OPERASIONAL 

A. Kerangka Teoritis 

1. Dampak Gadget 

a. Pengertian Gadget 

Gadget adalah sebuah istilah dalam Bahasa Inggris yang 

mengartikan sebuah alat elektronik kecil dengan berbagai macam 

fungsi khusus. Gadget dianggap sebagai suatu perangkat elektronik 

yang memiliki fungsi khusus pada setiap perangkatnya. Contohnya 

yaitu: Komputer, Laptop, handphone, game dan lain sebagainya. Saat 

ini gadget dipakai sebagai salah satu alat komunikasi modern. Menurut 

Luci Tri Ediana & Anita Herawati, Gadget  semakin mempermudah 

kegiatan komunikasi manusia, kini kegiatan komunikasi semakin lebih 

maju dengan munculnya gadget.
5
 

Saat ini hampir setiap orang memiliki dan senantiasa dibawa 

sehari-hari adalah handphone. Klemes menyebutkan bahwa handphone  

adalah salah satu gadget berkemampuan tinggi yang ditemukan dan 

diterima secara luas oleh berbagai negara di belahan dunia. Selain 

berfungsi untuk melakukan dan menerima panggilan, handphone 

berfungsi untuk mengirim dan menerima pesan singkat (short message 

                                                             
5 Luci Tri Ediana & Anita Herawati, “Segmentasi Mahasiswa Program Studi Ilmu Komunikasi” 

(Jurnal Ilmiah Ilmu Komunikasi), hlm.2. 
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service).
6
 Jadi, penggunaan gadget saat ini merupakan media atau alat 

yang digunakan manusia di belahan dunia sehingga menunjang 

aktivitas yang dilakukan menjadi lebih efektivitas, efisien dan mudah. 

b. Teori Dasar 

Menurut Syahudin, gadget adalah suatu benda elektronik 

yang digunakan sebagai komunikasi oleh manusia seperti handphone, 

komputer dan lainnya.
7
 

Sedangkan pendapat lain juga menyebutkan bahwa Gagdet 

merupakan suatu bentuk nyata dari adanya perkembangan teknologi 

pada zaman sekarang ini. Hal ini mempengaruhi pada pola pikir 

maupun perilaku manusia.
8
 Gadget selain memiliki fungsi utama 

sebagai alat komunikasi, juga dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

lainnya semisal untuk bisnis, sumber informasi, penyimpanan berbagai 

macam data, sarana hiburan, jejaring sosial, media para produsen 

gadget mempromosikan barang mereka bahkan sebagai alat 

dokumentasi.
9   

Menurut Alo Liliweri, manfaat dari intensitas penggunaan 

gadget diantaranya: menciptakan suatu masyarakat yang lebih 

informed yang dapat membuat respon manusia terhadap peristiwa, 

                                                             
6 Klemes dalam Agusli, Panduan Koneksi Internet 3G & HSDPA di Handphone & Komputer, 

Jakarta: Mediakita, 2008,  hlm. 10. 
7 M. Iqbal Ulil Amri, dkk. Dampak Penggunaan Gadget terhadap Kemampuan Interaksi Anak 

Sekolah Dasar pada Situasi Pandemi Covid-19, Jurnal Pendidikan Dasar, Vol.2 No.2, Desember 

(2020), hlm.15. 
8
 Ibid, hlm.15 

9
 Dindin Syahyudin, Pengaruh Gadget Terhadap Pola  Interaksi Sosial Dan Komunikasi Siswa, 

Jurnal Kehumasan, Vol.2 No.1, Agustus (2019), hlm.276. 
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meningkatnya multi tugas, harga lebih murah, dan memperbesar 

spesialisasi dalam pekerjaan.
10

 

Teori ini pertama kali diperkenalkan oleh Herbert Blumer 

dan Elihu Katz. Teori ini mengatakan bahwa pengguna media 

memainkan peran aktif untuk memilih dan menggunakan media 

tersebut. Dengan kata lain, pengguna media adalah pihak yang aktif 

dalam proses komunikasi. Pengguna media berusaha mencari sumber 

media yang paling baik di dalam usaha memenuhi kebutuhannya. 

Artinya pengguna media mempunyai pilihan alternative untuk 

memuaskan kebutuhannya.
11

 

Teori uses and gratification ini menjelaskan bahwa pengguna 

media memainkan peran aktif untuk memilih dan menggunkan media 

tersebut. Pengguna mempunyai pilihan untuk memuaskan 

kebutuhannya. Kebutuhan manusia dipengaruhi oleh lingkungan 

sosial, afiliasi kelompok dan ciri-ciri kepribadian sehingga terciptalah 

kebutuhan manusia yang berkaitan dengan media.
12

 

c. Dampak Penggunaan Gadget 

Gadget telah memberikan dampak yang besar dalam 

kehidupan kita saat ini. Gadget adalah alat komunikasi modern yang 

memiliki berbagai fungsi yang canggih. Hal yang membedakan gadget 

                                                             
10 Alo Liliweri, Komunikasi Serba Ada Serba Makna, Jakarta: Prenada Media Grup,  2011, 

hlm.85. 
11 Chusnul Chotimah, Komunikasi Pendidikan , Tulungagung: IAIN Tulungagung Press, 2015, 

hlm. 63. 
12

 Morissan, Manajemen Public Relations : Strategi Menjadi Humas Profesional, Jakarta: 

Kencana, 2008,  hlm. 74. 
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dengan teknologi lainnya adalah unsur kekinian, artinya gadget selalu 

muncul dengan aplikasi-aplikasi terbaru yang mengikuti 

perkembangan zaman. 

Menurut Warista dalam Afif Fatimatuz Zahro, tujuan gadget 

digunakan seseorang di antaranya sebagai sarana untuk 

mempermudahkan komunikasi jarak jauh dengan orang lain, baik antar 

kota maupun mancaNegara, dan juga sebagai media informasi.
13

 

Sedangkan menurut Hasanah & Kumalasari, berpendapat jika siswa 

sering menggunakan gadget dengan berlebihan maka akan timbul 

permasalahan dalam proses belajarnya. Hal ini sejalan dengan 

Saroinsong yang mengemukakan siswa yang sering menggunakan 

gadget  dapat merugikan keterampilan interpersonalnya. Dampak lain 

yang muncul siswa dibanding belajar harus belajar ia lebih memilih 

mengandalkan gadget. 

Dampak penggunaan gadget antara lain yaitu pada remaja 

menggunakan media sosial di dalam gadget mereka, sehingga 

menimbulkan lebih banyak waktu yang digunakan untuk bermain 

gadget. Pemakaian smartphone dalam waktu lama ini menyebabkan 

mereka memerlukan sekitar 60 menit lebih lama untuk tertidur dari 

pada waktu biasanya. Dengan demikian, para remaja ini akan 

cenderung tidur terlambat dari biasanya. Kecanggihan dan kemudahan 

                                                             
13

 Warsita dalam Afif Fatimatuz Zahro “Hubungan Intensitas Penggunaan Gadget terhadap 

Kedisiplinan Menghafal al-Qur’an di Pondok Pesantren al-Muntaha Cebongan Salatiga” (Skripsi 

Sarjana, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan IAIN Salatiga, Cirebon, 2015), hlm.19. 
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yang disediakan smartphone saat ini menyebabkan banyak orang 

terperangkap untuk selalu beraktifitas menggunakan smartphone.
14

 

Sebenarnya gadget tidak hanya menimbulkan dampak negatif 

bagi anak, karena juga ada dampak positif, diantaranya dalam pola 

pikir anak yaitu mampu membantu anak dalam mengatur kecepatan 

bermainnya, mengolah strategi dalam permainan, dan 

membantumeningkatkan kemampuan otak kanan anak selama dalam 

pengawasan yang baik. Akan tetapi dibalik kelebihan tersebut lebih 

dominan pada dampak negatif yang berpengaruh terhadap 

perkembangan anak. Salah satunya adalah radiasi dalam gadget yang 

dapat merusak jaringan syaraf dan otak anak bila anak sering 

menggunakan gadget. Selain itu, juga dapat menurunkan daya aktif 

anak dan kemampuan anak untuk berinteraksi dengan orang lain. Anak 

menjadi lebih dividual dengan zona nyamannya bersama gadget 

sehingga kurang memiliki sikap peduli terhadap teman bahkan orang 

lain.
15

 

Menurut Handrianto mengatakan bahwa, gadget memiliki 

dampak positif dan juga negatif, dampak positif tersebut antara lain:
16

 

1) Dampak Positif Penggunaan Gadget 

a) Berkembangnya imajinasi, (melihat gambar kemudian 

menggambarnya sesuai imajinasinya yang melatih daya pikir 

tanpa dibatasi oleh kenyataan). 

                                                             
14 Mawitjere, O.T, dkk, Hubungan Lama Penggunaan Gadget Dengan Kejadian Insomia Pada 

Siswa Siswi di SMA Negeri 1 Kawangkoan, Jurnal Keperawatan, Vol.5 No.1, Mei (2017), hlm.2. 
15 Puji Asmaul Chusna, Pengaruh  Media Gadget Pada Perkembangan Karakter Anak, Vol.17 

No.2, November (2017), hlm.317-318. 
16 Junierissa Marpaung, “Pengaruh Penggunaan Gadget Dalam Kehidupan”, Jurnal Kopasta, Vol. 

5 No. 2 (2018), hlm. 55-64. 
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b) Melatih kecerdasan, (dalam hal ini anak dapat terbiasa dengan 

tulisan, angka, gambar yang membantu proses belajar). 

c) Meningkatkan rasa percaya diri, (saat anak memenangkan 

suatu permainan akan termotivasi untuk menyelesaikan 

permainan). 

d) Mengembangkan kemampuan dalam membaca, matematika 

dan pemecahan masalah, (dalam hal ini anak akan timbul sifat 

dasar rasa ingin tahu akan suatu hal yang membuat anak akan 

muncul kesadaran kebutuhan belajar dengan sendirinya tanpa 

perlu dipaksa). 

 

2) Dampak Negatif Penggunaan Gadget 

a) Penurunan konsentrasi saat belajar (pada saat belajar anak 

menjadi tidak fokus dan hanya teringat dengan gadget, 

misalnya anak teringat dengan permainan gadget seolah-olah 

dia seperti tokoh dalam game tersebut). 

b) Malas menulis dan membaca (hal ini diakibatkan dari 

penggunaan gadget misalnya pada saat anak membuka video di 

aplikasi youtube anak cenderung melihat gambarnya saja tanpa 

harus menulis apa yang mereka cari). 

c) Penurunan dalam kemampuan bersosialisasi (misalnya anak 

kurang bermain dengan teman di lingkungan sekitarnya, tidak 

memperdulikan keadaan di sekelilingnya). 

d) Kecanduan (anak akan sulit dan akan ketergantungan dengan 

gadget karena sudah menjadi suatu hal yang menjadi kebutuhan 

untuknya).  

e) Dapat menimbulkan gangguan kesehatan (jelas dapat 

menimbulkan gangguan kesehatan karena paparan radiasi yang 

ada pada gadget, dan juga dapat merusak kesehatan mata anak). 

Perkembangan kognitif anak terhambat (kognitif atau 

pemikiran proses psikologis yang berkaitan bagaimana individu 

mempelajari, memperhatikan, mengamati, membayangkan, 

memperkirakan, menilai dan memikirkan lingkungannya akan 

terhambat). 

f) Menghambat kemampuan berbahasa (anak yang terbiasa 

menggunakan gadget akan cenderung diam, sering menirukan 

bahasa yang didengar, menutup diri dan enggan berkomunikasi 

dengan teman atau lingkungannya). 

g) Dapat mempengaruhi perilaku anak (seperti contoh anak 

bermain game yang memiliki unsur kekerasan yang akan 

mempengaruhi pola perilaku dan karakter yang dapat 

menimbulkan tindak kekerasan terhadap teman). 
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2. Perspektif Guru BK  

a. Pengertian Bimbingan dan Konseling 

Menurut Tohirin, bahwa secara etimologis konseling terdiri 

atas dua kata yaitu: layanan (guidance) dan konseling dari kata 

(counseling). Makna layanan guidance berarti layanan atau tuntunan 

atau pertolongan.
17

 Sama dengan pendapat tersebut, Prayitno 

menyatakan bahwa “Layanan Konseling adalah bimbingan dan arahan 

yang diberikan oleh seorang Guru Bimbingan dan Konseling yang 

mempunyai kompetensi pedagogik dibidang tersebut.”
18

 Jenis layanan 

konseling yang dapat dilakukan guru sangat bervariatif seperti layanan 

informasi, layanan individu, dan layanan kelompok. Layanan 

konseling ini diberikan kepada peserta didik dengan memberikan 

banyak informasi dan fakta-fakta mengenai bagaimana menggunakan 

gadget secara baik dan benar. 

Menurut Prayitno, bimbingan dan konseling adalah 

pelayanan bantuan untuk peserta didik, baik secara perorangan maupun 

kelompok agar mandiri dan bisa berkembang secara optimal, dalam 

bimbingan pribadi, sosial, belajar maupun karier melalui berbagai jenis 

layanan dan kegiatan pendukung berdasarkan norma-norma yang 

berlaku. Bimbingan dan konseling memegang tugas dan tanggung 

jawab yang penting untuk mengembangkan lingkungan, membangun 

                                                             
17

 Tohirin, Bimbingan dan Konseling di Sekolah dan di Madrasah (Berbasis Integrasi), Jakarta: 

PT Raja Grafindo Persada, 2011, hlm. 15. 
18 Prayitno,  Dasar-dasar Bimbingan dan Konseling,  Jakarta: Asdi Mahasatya, 2004,  hlm.93. 
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interaksi dinamis antara individu dengan lingkungan, mengajarkan 

individu untuk berkembang, merubah dan memperbaiki individu. 

Bimbingan dan konseling bukanlah kegiatan pembelajaran 

dalam konteks adegan mengajar yang layak dilakukan guru sebagai 

pembelajaran bidang studi, melainkan layanan ahli dalam konteks 

memandirikan peserta didik. 

Oleh karena itu, bimbingan dan konseling merupakan 

layanan ahli oleh konselor (guru bimbingan dan konseling). Konselor 

adalah salah satu kualifikasi pendidikan, yaitu tenaga kependidikan 

yang memiliki kekhususan pada bidang bimbingan dan konseling, 

yang berpartisipasi dalam menyelenggarakan pendidikan. 

b. Teori Dasar 

Menurut KBBI perspektif adalah sudut pandang; pandangan. 

Arti lain perspektif menurut KBBI adalah cara melukiskan suatu benda 

pada permukaan yang mendatar sebagaimana yang terlihat oleh mata 

dengan tiga dimensi (panjang, lebar, dan tingginya). Sedangkan 

pengertian perspektif menurut Martono adalah cara pandang terhadap 

suatu masalah yang terjadi, atau sudut pandang tertentu yang 

digunakan dalam melihat suatu fenomena. 

Ada empat perspektif, yaitu: perilaku (behavioral 

perspectives) , kognitif (cognitive perspectives), stuktural (structural 
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perspectives), dan interaksionis (interactionist perspectives).19 

Perspektif perilaku menekankan, bahwa untuk dapat lebih memahami 

perilaku seseorang, seyogianya kita mengabaikan informasi tentang 

apa yang dipikirkan oleh seseorang. Sebaliknya, perspektif kognitif 

menekankan pada pandangan bahwa kita tidak bisa memahami 

perilaku seseorang tanpa mempelajari proses mental mereka. Lalu, 

Perspektif struktural menekankan bahwa perilaku seseorang dapat 

dimengerti dengan sangat baik jika diketahui peran sosialnya. 

Sedangkan Perspektif interaksionis lebih menekankan bahwa manusia 

merupakan agen yang aktif dalam menetapkan perilakunya sendiri, dan 

mereka yang membangun harapan-harapan sosial. 

Teori Pandangan (Standpoint Theory). Dalam teori 

pandangan hal pentingnya adalah ide mengenai pandangan berlapis. 

Teori pandangan (standpoint theory) memberikan perhatian pada 

bagaimana kondisi atau keadaan hidup individu mempengaruhi 

bagaimana individu itu memahami dan mengkonstruksikan masyarakat 

sekitarnya (social world). Menurut teori ini, langkah awal untuk 

memahami pengalaman adalah cara-cara yang berbeda yang digunakan 

setiap individu dalam mengonstruksikan berbagai kondisi atau situasi 

di mana ia berada.
20

  

 

                                                             
19 Hasan Mustafa, Perilaku Manusia Dalam Perspektif Psikologi Sosial, Jurnal Administrasi 

Bisnis, Vol.7 No.2, (2011) hlm.145-146. 
20 Morissan, Teori Komunikasi: Individu Hingga Massa, Jakarta: Prenada Media Group, 2018, 

hlm.127. 
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c. Faktor yang Mempengaruhi Perspektif  

Menurut Restiyanti Prasetijo, mengungkapkan faktor-faktor yang 

mempengaruhi perspektif, dapat dikelompokkan dalam dua faktor utama 

yaitu:
21

 

1) Faktor internal, meliputi: 

a) Pengalaman 

b) Kebutuhan 

c) Penilaian 

d) Ekspetasi/pengharapan, dan 

2) Faktor eskternal, meliputi: 

a) Tampakan luar 

b) Sifat-sifat stimulus 

c) Situasi lingkungan 

Dalam sosiologi, perspektif dibagi menjadi 4 yakni perspektif 

evolusionis, perspektif interaksionis, perspektif fungsionalis dan perspektif 

konflik. 

1) Perspektif evolusionis yakni pandangan menitik beratkan pada pola 

perubahan masyarakat atau dinamika sosial. 

2) Perspektif interaksionis yakni pandangan tentang masyarakat dari 

interaksi simbolik yang terjadi di antara individu dan kelompok 

masyarakat. 

                                                             
21

 Hadi Suprapto Arifin, dkk, Analisis Faktor yang Mempengaruhi Persepsi Mahasiswa UNTIRTA 

terhadap Keberadaan Perda  Syariah di Kota  Serang, Jurnal Penelitian Komunikasi dan Opini 

Publik, Vol. 21 No.1, Juli (2017), hlm.88-101.  
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3) Perspektif fungsionalis, pandangan yang melihat masyarakat dianggap 

sebagai sebuah jaringan teroganisir yang masing-masing mempunyai 

fungsi. 

4) Perspektif konflik yakni pandangan tentang masyarakat berada dalam 

konflik yang terus-menerus di antara kelompok atau kelas.  

B. Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan yaitu yang digunakan sebagai perbandingan 

dari menghindari manipulasi terhadap sebuah karya ilmiah dan mengutamakan 

bahwa penelitian yang penulis lakukan benar-benar belum pernah diteliti oleh 

orang lain. Penelitian terdahulu yang relevan pernah dilakukan oleh sebagai 

berikut: 

1. Lutfiah Fajariyah (2015) Mahasiswa Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 

Keguruan Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang yang 

berjudul “Manajemen Waktu Penggunaan Gadget Pada Siswa Berprestasi 

Dalam Perspektif Teori Metakognitif Pada Siswa Kelas XI IPS Di SMA 

Islam Kepanjen.” Hasil penelitian Lutfiah Fajariyah bertujuan untuk 

mengetahui manajemen waktu penggunaan gadget pada siswa berprestasi 

dalam perspektif teori metakognitif pada siswa. Sedangkan perbedaan 

penelitian ini dengan peneliti adalah perspektif guru bimbingan dan 

konseling dampak gadget pada siswa. 

2. Anita Oktaviana (2021) yang berjudul “Dampak Penggunaan Gadget 

terhadap Interaksi Sosial Anak Usia Dini Perspektif Hadis”. Hasil 

penelitian Anita Oktaviana bertujuan untuk mengetahui dampak 
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penggunaan gadget terhadap interaksi sosial anak usia dini perspektif 

hadis. Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan peneliti adalah 

perspektif guru bimbingan dan konseling dampak gadget pada siswa. 

3. Krisdayanti dan Mayasari (2021) yang berjudul “Pembelajaran Berbasis 

Online dalam Perspektif Peran Orang Tua Siswa Di SMK Negeri 5 

Tanjung Jabung Barat”. Hasil penelitian Krisdayanti dan Mayasari 

bertujuan untuk mengetahui pembelajaran berbasis online dalam perspektif 

peran orang tua siswa. Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan peneliti 

adalah perspektif guru bimbingan dan konseling dampak gadget pada 

siswa.      

Penulis tertarik untuk melakukan kajian dan memfokuskan pada topik. 

Berdasarkan gejala yang tampak,  penulis beranggapan bahwa siswa 

mengalami masalah yang perlu segera dibantu  untuk menyelesaikannya.  

Gejala tersebut akan semakin berkembang dan merugikan siswa 

apabila dibiarkan tanpa bimbingan, karena itulah  saya memilih judul ini, 

karena memutuskan untuk membantu  siswa agar siswa bisa mengatasi 

permasalahan yang dialaminya yaitu dampak dari penggunaan gadget. 

C. Defenisi Operasional 

Kajian ini berkenaan dengan perspektif guru bimbingan dan konseling 

tentang dampak gadget terhadap siswa yang menjadi fokus penelitian. Yang 

mana pada zaman sekarang ini dampak gadget sangat mempengaruhi 

produktivitas siswa. Dengan adanya kemajuan teknologi sekarang ini salah 

satunya gadget seharusnya siswa bisa menggunakan gadget itu dalam berbagai 
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hal positif baik untuk belajar ataupun mencari informasi yang bermanfaat. 

Dengan hal ini kajian operasional berdasarkan dengan perspektif guru BK 

tentang dampak gadget pada siswa. 

Adapun indikator perspektif guru BK tentang dampak penggunaan 

gadget adalah sebagai berikut: 

1. Dampak penggunaan gadget pada siswa 

Menggunakan gadget yang berlebihan menjadi ketergantungan 

maka akan membuat siswa malas untuk belajar, semangat belajar 

berkurang, dan konsentrasi belajar menurun. Menurut pendapat Hasnah & 

Kumalasari, jika siswa sering menggunakan gadget dengan berlebihan 

maka akan timbul permasalahan pada proses belajarnya.22 Gadget 

membantu dalam berkomunikasi jarak jauh tetapi bisa menyebabkan 

terjadinya penyimpangan sosial pada siswa. Menurut beberapa ahli, 

dampak yang sangat dirasakan dengan adanya kemajuan dan pembaharuan 

teknologi ini adalah dalam bidang sosial yang menunjukkan pada perilaku 

sosial, di mana perilaku sosial ini adalah suasana saling ketergantungan 

yang merupakan keharusan untuk menjamin keberadaan manusia.23 

2. Perspektif guru BK tentang gadget 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) pandangan 

adalah hasil perbuatan memandang (memperhatikan, melihat, dan 

sebagainya); benda atau orang yang di pandang (disegani, dihormati, dan 

                                                             
22

Dian Kurniawati, “Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Prestasi Siswa”, Edukatif: Jurnal 

Ilmu Pendidikan, Vol. 2 No. 1 (2020), hlm. 79-84. 
23 Aisyah Anggraeni dan Hendrizal, S.IP., M.Pd, “Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap 

Kehidupan Sosial Para Siswa SMA”, Jurnal PPKN  & Hukum, Vol. 13 No. 1 (2018), hlm. 71. 
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sebagainya); pengetahuan; pendapat.
24

 Tujuan bimbingan dan konseling 

untuk seorang individu berbeda dari (dan tidak boleh disamakan dengan) 

tujuan bimbingan dan konseling untuk individu lainnya.25 

3. Faktor yang mempengaruhi perspektif guru BK 

Yaitu keadaan atau peristiwa yang mempengaruhi secara langsung 

atau tidak langsung saat terjadi sesuatu. Faktor yang mempengaruhi 

perspektif guru BK disebut pula hal yang ikut menyebabkan terjadinya 

suatu kejadian atau fenomena. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

                                                             
24

KBBI Daring, s.v. “kamus”, diakses 19 April 2022,https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/Pandangan   
25 Prayitno dan Erman Amti, Dasar-dasar Bimbingan & Konseling, Jakarta: PT Rineka Cipta, 

2013, hlm.114 

https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/Pandangan
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian yang menggunakan 

penelitian deskriptif  kualitatif. Dalam penelitian  metode penelitian 

pendekatan deskriptif kualitatif  adalah suatu proses penelitian dan 

pemahaman yang berdasarkan metodologi yang menyelidiki suatu fenomena 

sosial dan masalah pada manusia atau masyarakat, dengan pendekatan ini 

peneliti membuat suatu gambaran kompleks meneliti kata-kata dari pandangan 

responden serta semua data yang diperoleh dalam bentuk hasil interview dan 

tatap muka.  

Deskriptif kualitatif ini difokuskan untuk menjawab pertanyaan 

penelitian yang terkait dengan pertanyaan siapa, apa, dimana dan bagaimana 

suatu peristiwa atau pengalaman terjadi hingga akhirnya dikaji secara 

mendalam untuk menemukan pola pola yang muncul pada peristiwa 

tersebut.
26

 Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan di atas peneliti 

memilih menggunakan metode penelitian kualitatif untuk meneliti dampak 

gadget pada siswa sekarang. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini berlokasi di SMK Negeri 2 Pekanbaru. Tempat 

penelitian diambil semua dari data yang diperoleh dari hasil tatap muka 

langsung di sekolah. Penelitian dilakukan dari bulan Februari sampai Maret 

                                                             
26

 Wiwin Yuliani, Metode Penelitian Deskriptif Kualitatif dalam Perspektif Bimbingan dan 

Konseling, Quanta 2, no. 2 (2018), hlm. 84. 
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2022, selain itu dari segi pertimbangan waktu tempat ini tidak memakan 

waktu dan biaya yang banyak sehingga penulis mudah menjangkau dan 

melakukan penelitian di lokasi tersebut. Pemilihan lokasi penelitian ini untuk 

mengetahui bagaimana perspektif guru bimbingan konseling tentang dampak 

gadget pada siswa SMK Negeri 2 Pekanbaru. 

Tabel III. 1 

Jadwal Peneltian 

No Kegiatan  

Bulan 

11 12 1 2 3 4 5 

1 Penyusunan proposal/desain        

2 Seminar proposal        

3 Penyusunan instrumen         

4 Penelitian lapangan        

5 Penyusunan laporan        

6 Ujian         

Keterangan : 

11  : November 

12  : Desember 

1  : Januari 

2  : Februari 
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3 : Maret 

4 : April 

5 : Mei 

C. Objek dan Subjek Penelitian 

Objek penelitian merupakan permasalahan yang diteliti. Menurut 

Sugiyono, objek penelitian adalah suatu atribut dari orang, objek atau kegiatan 

yang mempunyai variasi tertentu yang diterapkan oleh peneliti untuk dipelajari 

dan kemudian ditarik kesimpulannya.
27

 Subjek penelitian merupakan tempat 

variabel melekat. Objek penelitian ini adalah dampak penggunaan gadget pada 

siswa. Subjek dalam penelitian ini adalah perspektif guru BK. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana perspektif guru 

bimbingan konseling tentang dampak gadget pada siswa, untuk itu diperlukan 

subjek yang memenuhi parameter untuk mengungkap pernyataan diatas 

sehingga memungkinkan data dapat diperoleh. Parameternya sebagai berikut: 

1. Mengetahui sudut pandang guru BK tentang dampak gadget pada siswa. 

2. Mengumpulkan informasi mengenai perspektif guru BK tentang dampak 

gadget pada siswa. 

D. Informan Peneltian 

Informan penelitian adalah orang-orang yang dapat memberikan 

informasi. Informan utama merupakan orang atau sekelompok orang yang 

mempunyai informasi pokok atau inti pada budaya tertentu.
28

  

                                                             
27 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&B, Bandung: Alfabeta, 2012,  hlm. 9. 
28 Ibid, hlm.15. 
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Yang menjadi informan utama dalam penelitian ini yaitu guru BK 

yang melaksanakan kegiatan layanan bimbingan dan konseling kepada siswa. 

Dan siswa disini juga menjadi informan kunci yang terdampak gadget. 

Pemilihan siswa untuk diwawancarai sebagai informan dibantu oleh guru BK. 

Sampel dalam penelitian ini yaitu 4 orang guru BK dan 6 orang siswa.  

Informan tambahan merupakan orang yang dapat memberikan 

informasi tambahan tentang situasi dan lingkungan penelitian.
29

 Yaitu Bapak 

Lukman yang merupakan Wakil Kepala Kurikulum di sekolah SMK N 2 

Pekanbaru yang mengatakan bahwa jumlah siswa di sekolah berjumlah ±2.395 

orang. 

Untuk mendukung data yang didapat peneliti sudah melaksanakan 

konseling individu ke beberapa siswa di SMK Negeri 2 Pekanbaru selama 

peneliti melaksanakan Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) di sekolah SMK 

Negeri 2 Pekanbaru. Dalam proses bimbingan dan konseling didapatkan 

bahwa para siswa sangat aktif dalam menggunakan gadget. Pemilihan 

informan tersebut dilakukan secara purposive. 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data merupakan langkah utama dalam penelitian, karena 

merupakan tujuan utama dari penelitian. Penelitian ini menggunakan tiga 

teknik pengumpulan data, yaitu: 

  

                                                             
29 Lexy J. Moeleong, 2011, Metode Penelitian Kualitatif, Bandung: Remaja Rosdakarya, hlm.132. 
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1. Observasi 

Observasi digunakan untuk mengamati suasana, ditujukan kepada 

hubungan fungsional, dan sosial. Observasi dilakukan dimana peneliti 

melakukan penjajahan umum dan menyeluruh, melakukan deskripsi 

terhadap semua yang dilihat, dirasa dan didengar. Semua data direkam, 

oleh karena itu hasil dari observasi dirangkum.  

2. Wawancara 

Wawancara merupakan sebuah dialog yang dilakukan oleh 

pewawancara untuk memperoleh informasi dari informan digunakan untuk 

menemukan permasalahan yang harus diteliti. Wawancara dilakukan 

peneliti untuk mengetahui pendapat informan tentang dampak gadget pada 

siswa dari sudut pandang informan. Peneliti melakukan wawancara dengan 

informan guru BK  dan siswa tentang gadget. Dari hasil yang ditemukan 

gadget sangat berpengaruh pada siswa sekolah di SMK Negeri 2 

Pekanbaru baik dalam proses belajar dan mental siswa.  

3. Dokumentasi 

Dokumentasi meliputi pengumpulan data, berupa tulisan, gambar, 

atau karya-karya monumental seseorang. Dokumentasi digunakan penulis 

sebagai metode pendukung untung melengkapi data-data yang diperoleh. 

Adapun dokumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah data tertulis 

tentang jumlah/data guru, jumlah siswa, letak geografis sekolah, data 

berupa catatan di bagian akademik, gambar saat melakukan wawancara 

dengan siswa yang terkena dampak gadget. 
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F. Teknik Analisis Data 

Prosedur pengumpulan data dalam penelitian ini lebih banyak 

dilakukan bersamaan dengan pengumpulan data. Teknik analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah analisis data kualitatif. Lexy J Moleng 

menyatakan bahwa, Analisis data kualitatif adalah upaya yang dilakukan 

dengan jalan bekerja dengan data, mengorganisasikan data, memilah-milahnya 

menjadi satuan yang dapat dikelola, mensintesiskan nya, mencari dan 

menemukan pola, menemukan apa yang penting dan apa yang kita pelajari dan 

memutuskan apa yang dapat diceritakan kepada orang lain.
30

 Penelitian 

digunakan untuk menjawab problematika serta ingin mengetahui status dan 

mendeskripsikan fenomena, lebih tepat digunakan teknik analisis deskriptif 

kualitatif. Teknik analisis data yang digunakan dalam analisis kualitatif 

memiliki empat tahap yaitu pengumpulan data, reduksi data, penyajian data 

dan langkah terakhir adalah penarikan kesimpulan dan verifikasi. Langkah 

yang ditempuh pertama kali dalam analisis ini adalah mengorganisir data 

berupa gambar, foto, dokumen, berupa laporan, biografi, artikel atau buku-

buku pedoman dan sebagainya. Langkah-langkah teknik analisis data menurut 

Miles dan Huberman sebagai berikut:  

1. Reduksi data 

Reduksi data merupakan penyederhanaan, penggolongan, dan 

membuang yang tidak perlu data sedemikian rupa sehingga data tersebut 

dapat menghasilkan informasi yang bermakna dan memudahkan dalam 

                                                             
30 Lexy J. Moloeng, Metodologi Penelitian Kualitatif, Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2000, 

hlm. 248. 
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penarikan kesimpulan. Data yang didapatkan dari hasil wawancara, survei 

kepuasan pelanggan, pengamatan langsung di lapangan, dan sebagainya 

tentu memiliki bentuk yang kompleks. Semua data yang sudah didapatkan 

kemudian dikelompokan dari data yang sangat penting, kurang penting, 

dan tidak penting. Tahap reduksi ini dilakukan untuk pemilihan relevan 

atau tidaknya data dengan tujuan akhir. 

2. Penyajian data 

Pada tahap ini peneliti bisa menyajikan data yang sudah direduksi 

atau disederhanakan di tahap sebelumnya. Bentuk penyajian data 

kemudian beragam bisa disajikan dalam bentuk grafik, chart, pictogram, 

dan bentuk lain. Sehingga kumpulan data tersebut bisa lebih mudah 

disampaikan kepada orang lain. Selain itu juga mengandung informasi 

yang jelas dan pembaca bisa dengan mudah mendapatkan informasi 

tersebut.  

Proses penyajian data diperlukan dalam analisis data kualitatif 

untuk bisa menyajikan atau menampilkan data dengan rapi, sistematis, 

tersusun dengan pola hubungan tertentu, terorganisir, dan sebagainya. 

Sehingga data ini tidak lagi berupa data mentah akan tetapi sudah 

menyajikan suatu informasi. 

3. Penarikan kesimpulan 

Penarikan kesimpulan dan verifikasi data merupakan tahap akhir 

dalam teknik analisis data kualitatif yang dilakukan melihat hasil reduksi 

data tetap mengacu pada tujuan analisis hendak dicapai. Tahap ini 
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bertujuan untuk mencari makna data yang dikumpulkan dengan mencari 

hubungan, persamaan, atau perbedaan untuk ditarik kesimpulan sebagai 

jawaban dari permasalahan yang ada. Proses menarik kesimpulan baru 

bisa dilakukan ketika semua data yang variatif disederhanakan, disusun 

atau ditampilkan dengan memakai media tertentu, baru kemudian bisa 

dipahami dengan mudah.  

Selanjutnya dianalisis dengan model siklus interaktif. Proses ini 

dilakukan selama penelitian yang ditempuh melalui serangkaian proses 

pengumpulan, reduksi, penyajian, dan verifikasi. Reduksi data 

dimaksudkan sebagai langkah atau proses mengurangi atau membuang 

yang tidak perlu, penyederhanaan, memfokuskan, menyeleksi untuk 

menajamkan data yang diperoleh. Penyajian data dimaksud sebagai proses 

analisis untuk merakit temuan data dilapangan dalam bentuk matriks, tabel 

atau paparan deskriptif dalam satuan-satuan kategori, bahasan dari yang 

umum menuju khusus yang disebut dengan analisis domain, taksonomi, 

dan komponensial. 

G. Triangulasi Data 

Triangulasi adalah metode yang digunakan dalam penelitian kualitatif 

untuk memeriksa dan menentukan validitas dengan menganalisa dari berbagai 

perspektif. Menurut Norman K, Denkin, mendefinisikan triangulasi digunakan 

sebagai gabungan atau kombinasi berbagai metode yang dipakai untuk 
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mengkaji fenomena yang saling terkait dari sudut pandang dan perspektif yang 

berbeda.
31

 

Dalam penelitian ini triangulasi yang digunakan yaitu triangulasi 

metode. Triangulasi metode dilakukan dengan cara membandingkan informasi 

atau data dengan cara yang berbeda. Dalam penelitian kualitatif peneliti 

menggunakan metode wawancara, observasi, dan survei. Untuk memperoleh 

kebenaran informasi yang handal dan gambaran yang utuh mengenai 

informasi tertentu, peneliti bisa menggunakan metode wawancara dan 

observasi atau pengamatan untuk mengecek kebenarannya. Selain itu, peneliti 

juga bisa menggunakan informan yang berbeda untuk mengecek kebenaran 

informasi tersebut. 

H. Langkah-langkah Penelitian 

Menurut Arikunto langkah-langkah penelitian yang lebih 

menitikberatkan pada kegiatan administratif yaitu pembuatan rancangan 

penelitian, pelaksanaan penelitian, dan pembuatan laporan penelitian.
32

 

1. Rancangan atau Perencanaan Penelitian 

a. Memilih masalah, melakukan pemilihan masalah yang akan diteliti 

dengan membaca literatur-literatur yang sudah ada sebelumnya. 

b. Studi pendahuluan, melakukan studi literatur terhadap teori yang 

relevan mengenai alat yang dapat membantu proses perkembangan 

motorik bagi disabilitas. 

                                                             
31

 Norman K. Denkin, Metodologi Penelitian Kualitatif Edisi Revisi, Bandung: Remaja 

Rosdakarya, 2007, hlm. 31. 
32 Suharsimi Arikunto. Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek. Jakarta: PT. Rineka Cipta, 

2006,  hlm.22. 
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c. Merumuskan masalah dalam perumusan masalah, peneliti melakukan 

konsultasi dengan pihak sekolah dan guru bidang studi mengenai 

waktu penelitian, populasi dan sampel yang akan dijadikan sebagai 

subjek dalam penelitian. 

d. Merumuskan anggapan dasar setelah melakukan studi pendahuluan 

dan merumuskan masalah, peneliti merumuskan anggapan dasar yaitu 

mengenai pandangan guru BK tentang dampak gadget pada siswa. 

e. Memilih pendekatan pemilihan, pendekatan ini dilakukan setelah 

merumuskan anggapan dasar. Peneliti memilih metode penelitian 

kualitatif. 

f. Menentukan variabel dan sumber data, dalam penelitian ini variabel 

yang akan diteliti yaitu dampak gadget pada siswa sekolah. Adapun 

sumber data ini diperoleh dari hasil catatan pengamatan di lapangan, 

observasi, wawancara, dan juga hasil studi dokumentasi. 

2. Pelaksanaan Penelitian 

a. Menentukan dan menyusun Rencana Pelaksanaan Layanan (terlampir). 

Pembuatan instrumen penelitian berupa pedoman wawancara, dan 

lembar observasi untuk mengukur keterlaksanaan penelitian. 

b. Mengumpulkan data, melakukan pengamatan awal terhadap cara 

belajar siswa dengan menggunakan gadget. Selain itu peneliti 

memberikan kuesioner serta mewawancarai guru dan siswa di sekolah. 

c. Analisis data memberikan analisa perkembangan pengurangan 

pemakaian gadget terutama di sekolah (treatment). 
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3. Akhir 

a. Menarik kesimpulan, menyimpulkan hasil pengolahan data 

pengamatan serta menganalisis instrumen lain seperti dokumentasi, 

dan lembar observasi. Memberikan kesimpulan berdasarkan hasil 

pengolahan data. 

b. Menyusun laporan setelah dilakukan penelitian, kemudian disusun 

laporan hasil penelitian kemudian diberikan rekomendasi berdasarkan 

hasil penelitian. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah 

dikemukakan, maka penulis dapat menarik kesimpulan: 

1. Dampak gadget pada siswa SMK Negeri 2 Pekanbaru yaitu gadget sangat 

berdampak buruk pada siswa jika pemakaian yang berlebihan. Tidak 

terkecuali gadget juga memiliki dampak positif pada siswa. Dari 6 orang 

siswa semua siswa merasakan banyak dampak buruk pada diri sendiri jika 

pemakaian gadget yang berlebihan menyebabkan sakit mata/mata merah, 

sakit kepala dan leher, bahkan kecanduan. Oleh sebab itu penggunaan 

gadget pada siswa harus dibatasi dengan adanya peran orang tua di rumah 

dan guru di sekolah.  

2. Perspektif guru BK tentang dampak penggunaan gadget pada siswa di 

SMK Negeri 2 Pekanbaru, dari 4 orang guru BK semua guru BK 

mempunyai perspektif yang berbeda-beda tentang dampak gadget yang 

memiliki dampak positif dan dampak negatif, 2 di antaranya mempunyai 

perspektif gadget hanya berdampak negatif pada konsentrasi belajar dan 

kehidupan siswa. Sedangkan 2 di antaranya mempunyai perspektif gadget 

berdampak positif dan negatif pada siswa. Hal ini dikarenakan guru BK 

mempunyai sudut pandang yang dirasakan setelah melihat dampak gadget 

pada siswa. Walaupun demikian peran guru BK di sekolah sangat 

dibutuhkan untuk memberikan bimbingan konseling kepada siswa baik 
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melalui layanan-layanan bimbingan konseling ataupun dengan teknik-

teknik konseling. 

3. Faktor yang mempengaruhi perspektif guru BK tentang penggunaan 

gadget pada siswa SMK Negeri 2 Pekanbaru. Ke-4 guru BK mempunyai 

perspektif berdasarkan dari pengalaman, penilaian dan situasi lingkungan 

yang mereka rasakan, dan melihat baik langsung maupun tidak langsung. 

Dari faktor yang mempengaruhi tersebut cenderung negatif tentang 

gadget.  

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diuraikan, 

beberapa saran yang penulis ajukan yaitu: 

1. Untuk kedepannya pelaksanaan bimbingan konseling di kelas harus lebih 

aktif di sekolah agar siswa lebih mudah mengetahui informasi-informasi 

mengenai pendidikan, sosial, masyarakat dan teknologi. 

2. Guru BK SMK Negeri 2 Pekanbaru kedepannya lebih bisa membantu para 

siswa dan lebih aktif melaksanakan kegiatan bimbingan konseling. Karena 

beberapa siswa ada yang tidak mengetahui tentang bimbingan konseling 

itu apa. Dan dapat membantu mengatasi perbedaan antara guru BK 

mengenai perspektif dampak gadget pada siswa dengan baik. 
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KISI-KISI PEDOMAN WAWANCARA DAMPAK PENGGUNAAN 

GADGET DI MASA PANDEMI COVID-19 PADA SISWA DALAM 

PERSPEKTIF GURU BIMBINGAN KONSELING 

 DI SMK NEGERI 2 PEKANBARU 

No Variabel  Indikator Nomor Item  Instrument  

1.  

Dampak 

penggunaan 

gadget di masa 

pandemic 

covid-19 pada 

siswa dalam 

perspektif guru 

Bimbingan 

Konseling  

a. Dampak gadget 

pada siswa 
3, 4, 5, 7, 8 

Kuesioner skala 

likert 
2. 

b. Perspektif guru 

BK tentang 

dampak 

penggunaan 

gadget 

1, 2, 6, 10, 11 

3. 

c. Faktor yang 

mempengaruhi 

perspektif guru 

BK 

9, 12, 13, 14, 15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

PEDOMAN WAWANCARA 

(Informan Guru Bimbingan Konseling) 

I. Identitas Informan 

Nama   : 

Jenis kelamin  : 

Status   : 

Hari/Tanggal   : 

Tempat wawancara : 

 

II. Pertanyaan  

No Daftar Pertanyaan Alternatif Jawaban 

1. 

Bagaimana menurut Bapak/Ibuk 

cara terbaik membatasi pemakaian 

gadget pada siswa agar tidak 

berlebihan? 

 

2. 

Menurut Bapak/Ibuk mengapa 

gadget sangat dibutuhkan siswa 

untuk belajar sekarang? 

 

3. 

Menurut Bapak/Ibuk apakah jika 

penggunaan gadget yang 

berlebihan berdampak buruk pada 

siswa? 

 

4. 

Bagaimana pandangan Bapak/Ibuk 

terhadap dampak gadget pada 

konsentrasi belajar siswa? 

 

5. 

Bagaimana pandangan Bapak/Ibuk 

terhadap dampak gadget pada 

kehidupan sosial siswa? 

 

6. 

Menurut Bapak/Ibuk bagaimana 

menyikapi penggunaan gadget 

yang belebihan pada siswa? 

 

7. 

Bagaimana menurut Bapak/Ibuk 

dampak gadget di zaman era 

modern sekarang? 

 



 

 
 

8. 

Menurut Bapak/Ibuk bagaimana 

pemberian layanan konseling 

dalam mengatasi dampak gadget 

pada siswa? 

 

9. 

Menurut Bapak/Ibuk apa faktor 

yang mempengaruhi dampak 

gadget? 

 

10. 

Menurut Bapak/Ibuk bagaimana 

pandangan tentang gadget pada 

kehidupan kita sekarang? 

 

11. 

Menurut Bapak/Ibuk apakah 

gadget sangat banyak digunakan 

saat ini? 

 

12. 

Menurut Bapak/Ibuk bagaimana 

pemberian materi konseling untuk 

siswa tentang dampak gadget 

tersebut? 

 

13. 

Bagaimana ibuk melakukan 

penyusunan materi yang diberikan 

kepada siswa ? 

 

 

14. 

Menurut Bapak/Ibuk kapan waktu 

untuk melakukan evaluasi 

kegiatan bimbingan konseling? 

 

15. 

Menurut Bapak/Ibuk bagaimana 

tindakan yang dilakukan setelah 

melakukan evaluasi kegiatan 

bimbingan konseling? 

 

 

   

 

 

 

 

 

 



 

 
 

PEDOMAN WAWANCARA 

(Informan Siswa) 

III. Identitas Informan 

Nama   : 

Jenis kelamin  : 

Status   : 

Hari/Tanggal   : 

Tempat wawancara : 

 

IV. Pertanyaan  

No Daftar Pertanyaan Alternatif Jawaban 

1. 
Apakah gadget dapat membantu 

Anda dalam belajar? 

 

2. 

Berapa lama waktu Anda dalam 

menggunakan gadget dalam 1 

hari? 

 

3. 

Bagaimana guru BK dalam 

melaksanakan bimbingan 

konseling di kelas? 

 

4. 

Apakah gadget dapat membantu 

Anda dalam melakukan kegiatan 

sehari-hari? 

 

5. 
Bagaimana pengaruh gadget pada 

kehidupan sosial Anda? 

 

6. 
Apakah gadget dapat mengganggu 

konsentrasi Anda saat belajar? 

 

7. 

Bagaimana dampak penggunaan 

gadget yang berlebihan pada diri 

Anda sendiri? 

 

8. 

Apakah guru BK banyak 

membantu Anda dalam 

permasalahan seperti dampak 

gadget ini? 

 



 

 
 

9. 

Anda lebih banyak menghabiskan 

waktu dengan belajar atau dengan 

menggunakan gadget? 

 

10. 

Apakah saat ini Anda sangat 

membutuhkan gadget untuk 

kehidupan sehari-hari? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

TRANSKIP WAWANCARA GURU BK DAMPAK PENGGUNAAN 

GADGET DI MASA PANDEMI COVID-19 PADA SISWA DALAM 

PERSPEKTIF GURU BIMBINGAN KONSELING 

 DI SMK NEGERI 2 PEKANBARU 

Identitas Informan 

Nama Informan   : Zismal Tetty Mayelva 

Umur    : 57 tahun 

Jenis Kelamin   : Perempuan 

Status/Jabatan Informan : Guru Bimbingan Konseling (GBKA) 

Hari/Tanggal Wawancara : Senin/14 Maret 2022 

Tempat Wawancara  : Ruang BK 

 

Dea  

Assalamualaikum buk 

GBKA 

Waalaikumsalam nak, silahkan masuk. Hari ini kita mau wawancara ya nak ? 

Dea  

Iya buk 

GBKA 

Oke boleh langsung dimulai  

Dea  

Oke buk, bagaimana menurut ibuk cara terbaik membatasi pemakaian gadget pada 

siswa agar tidak berlebihan buk? 

GBKA 

Cara terbaik yang dilakukan yaitu belajar lurring atau belajar offline kembali,  

menyuruh siswa melaksanakan tugas dengan menulis tanpa menggunakan gadget  

tentunya guru lebih aktif lagi dalam memberikan pembelajaran kepada siswa 

secara tatap muka. 

Dea 

Menurut ibuk mengapa gadget sangat dibutuhkan siswa untuk belajar sekarang ? 

GBKA 



 

 
 

Gadget sangat dibutuhkan bagi siswa karena pandemi Covid-19 sekarang, sekolah 

diadakan secara daring yang otomatis siswa harus mempunyai gadget karena guru 

memberikan tugas melalui daring  melalui Google meet dan Classroom. 

 

Dea 

Menurut ibuk apakah jika penggunaan gadget yang berlebihan berdampak buruk 

pada siswa ? 

GBKA 

Gadget sangat berdampak buruk pada siswa yaitu 1) berdampak buruk pada 

kesehatan mata, 2) penggunaan gadget untuk hal-hal buruk atau negatif yang tidak 

pantas untuk dilihat  seperti video porno,  penyebaran berita hoax,  dan melakukan 

cyberbullying. 

Dea 

Bagaimana pandangan ibuk terhadap dampak gadget pada konsentrasi belajar 

siswa? 

GBKA 

Dampak gadget pada konsentrasi belajar siswa yaitu itu membuat daya 

konsentrasi siswa berkurang, membuat siswa tidak fokus dalam mengikuti 

pelajaran, cepat lupa dengan apa yang diterangkan guru saat proses belajar, dan 

membuat anak menjadi pembohong seperti saat diawasi orang tua atau di dekat 

orang tua dia menggunakan gadget lalu saat orang tua bertanya dia mengatakan 

sedang belajar daring padahal sebenarnya tidak. Hal tersebut dilakukan agar bisa 

memainkan atau menggunakan gadget. 

Dea 

Bagaimana  pandangan ibuk terhadap dampak gadget  pada kehidupan sosial 

siswa ? 

GBKA 

Dampak gadget pada kehidupan sosial siswa yaitu sangat tidak baik karena anak 

tidak melakukan interaksi secara langsung, membuat anak tidak peduli dengan 

lingkungan sekitar, menjadi pribadi yang individualis atau introvert, ego tinggi, 

membuat rasa empati anak terhadap orang lain berkurang. Karena lingkungan kita 

sekarang, penggunaan gadget sudah tidak asing lagi di kehidupan modern ini. 

Dea 

Menurut ibuk bagaimana menyikapi penggunaan gadget yang belebihan pada 

siswa ? 

GBKA 

Cara menyikapi penggunaan gadget yang berlebihan pada siswa yaitu 

memberikan informasi tentang dampak gadget seperti dampak positif dan dampak 

negatifnya, lalu dengan membatasi anak dalam menggunakan gadget. 

 



 

 
 

Dea 

Bagaimana menurut Ibuk dampak gadget di zaman era modern sekarang ? 

GBKA 

Menurut saya, gadget di zaman sekarang sangat tinggi penggunaannya mulai dari 

semua kalangan bisa menggunakan gadget. 

Dea 

Menurut ibuk bagaimana pemberian layanan konseling dalam mengatasi dampak 

gadget pada siswa?   

GBKA 

Layanan konseling yang diberikan kepada siswa yaitu berupa layanan informasi 

dan layanan penguasaan konten yang disertai dengan contoh dari penggunaan 

gadget yang berlebihan.  

Dea 

Menurut Ibuk apa faktor yang mempengaruhi dampak gadget ? 

GBKA 

Faktor yang mempengaruhi menurut saya bisa dari lingkungan dan teman sebaya.  

Dea 

Menurut Ibuk bagaimana pandangan tentang gadget pada kehidupan kita 

sekarang? 

GBKA 

Gadget sekarang ini sangat mempengaruhi segala aspek kehidupan, karena gadget 

bisa digunakan seperti untuk pekerjaan, mencari informasi dan untuk belajar. 

Hanya saja gadget mempunyai dampak negatif pada kehidupan kita sekarang 

karena penggunaan gadget yang salah.  

Dea  

Menurut Ibuk apakah gadget sangat banyak digunakan saat ini ? 

GBKA 

Iya tentu saja gadget banyak digunakan. 

Dea 

Menurut Ibuk bagaimana pemberian materi konseling untuk siswa tentang 

dampak gadget tersebut ? 

GBKA 

Materi yang akan diberikan kepada siswa tentang dampak gadget yaitu 1) Apa itu 

gadget, 2) Dampak positif dan dampak negatif dari gadget. 

Dea 

Bagaimana ibuk melakukan penyusunan materi yang diberikan kepada siswa ? 

GBKA 

Sebelum pelayanan bimbingan konseling dilakukan maka perlu dibuat terlebih 

dahulu Rencana Pelaksanaan Layanan (RPL) yang isinya tentang materi dampak 

gadget. 



 

 
 

Dea 

Menurut ibuk kapan waktu untuk melakukan evaluasi kegiatan bimbingan 

konseling ? 

GBKA 

Setelah pemberian RPL atau pemberian layanan informasi kepada siswa maka 

guru BK akan menindak lanjuti hasil kegiatan bimbingan konseling. 

Dea 

Menurut ibuk bagaimana tindakan yang dilakukan setelah melakukan evaluasi 

kegiatan bimbingan konseling ? 

GBKA 

Memantau perkembangan siswa setelah pemberian layanan, lal memberikan 

reward kepada siswa yang bisa mengikuti apa yang disampaikan oleh guru BK. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

TRANSKIP WAWANCARA GURU BK DAMPAK PENGGUNAAN 

GADGET DI MASA PANDEMI COVID-19 PADA SISWA DALAM 

PERSPEKTIF GURU BIMBINGAN KONSELING 

 DI SMK NEGERI 2 PEKANBARU 

Identitas Informan 

Nama Informan   : Muhammad Adzro’i 

Umur    : 32 tahun 

Jenis Kelamin   : Laki-laki 

Status/Jabatan Informan : Guru Bimbingan Konseling (GBKB) 

Hari/Tanggal Wawancara : Senin/14 Maret 2022 

Tempat Wawancara  : Ruang BK 

 

Dea 

Assalamualaikum pak 

GBKB 

Waalaikumsalam nak. Hari ini kita mau wawancara ya ? 

Dea 

Iya pak 

GBKB 

Oke boleh langsung saja… 

Dea 

Bagaimana menurut bapak cara terbaik membatasi pemakaian gadget pada siswa 

agar tidak berlebihan ? 

GBKB 

Cara terbaik membatasi pemakaian gadget pada siswa yaitu dari waktu pemakaian 

yang artinya terjadwal, seperti jika saat waktu jam sekolah pemakaian gadget 

digunakan untuk belajar saja. Nah ketika di luar jam sekolah atau hari sekolah 

(weekend) pemakaian gadget hanya boleh digunakan seperti 6 jam dalam sehari 

tidak lebih dari itu. 

Dea 

Menurut bapak mengapa gadget sangat dibutuhkan siswa untuk belajar sekarang ? 

 

 



 

 
 

GBKB 

Karena di zaman era teknologi yang sangat pesat ini segala keperluan pendidikan, 

informasi, dan komunikasi sangat mudah diakses dan didapatkan melalui gadget. 

Dea 

Menurut bapak apakah jika penggunaan gadget yang berlebihan berdampak buruk 

pada siswa ? 

GBKB 

Dampak penggunaan gadget yang berlebihan pada siswa sangat berdampak buruk 

karena banyak hal-hal yang terganggu dengan penggunaan gadget yang 

berlebihan terutama terhadap proses belajar siswa. 

Dea 

Bagaimana pandangan bapak terhadap dampak gadget pada konsentrasi belajar 

siswa ? 

GBKB 

Dampak gadget pada konsentrasi belajar siswa sangat terganggu karena fokus 

siswa saat belajar teralihkan dengan gadget. Seharusnya siswa di sekolah untuk 

belajar mereka malah bermain game online dengan teman-teman contohnya 

seperti itu. 

Dea 

Bagaimana pandangan bapak terhadap dampak gadget pada kehidupan sosial 

siswa ? 

GBKB 

Pada kehidupan sosial siswa yaitu lebih terganggu dan sangat parah karena 

membuat siswa semakin tidak peduli lingkungan sosialnya. 

Dea 

Menurut bapak bagaimana menyikapi penggunaan gadget yang belebihan pada 

siswa ? 

GBKB 

Cara menyikapi penggunaan gadget pada siswa yaitu dengan membatasi segala 

aktivitas anak dalam mempergunakan gadget. 

Dea 

Bagaimana menurut bapak dampak gadget di zaman era modern sekarang ? 

GBKB 

Gadget sangat berdampak pada kehidupan sekarang karena membuat pengetahuan 

teknologi kita menjadi tinggi 

Dea 

Menurut bapak bagaimana pemberian layanan konseling dalam mengatasi dampak 

gadget pada siswa ?  

 

 



 

 
 

GBKB 

Pemberian layanan konseling tentang dampak gadget pada siswa yang cocok yaitu 

konseling individu dan konseling kelompok. 

Dea 

Menurut bapak apa faktor yang mempengaruhi dampak gadget ? 

GBKB 

Menurut saya, faktor yang mempengaruhi gadget ini bisa dari teman dan juga 

lingkungan sekitar.   

Dea 

Menurut bapak bagaimana pandangan tentang gadget pada kehidupan kita 

sekarang ? 

GBKB 

Gadget sangat mempengaruhi kehidupan sekarang. 

Dea 

Menurut bapak apakah gadget sangat banyak digunakan saat ini ? 

GBKB 

Tentu saja banyak, karena semua orang menggunakan gadget dalam kehidupan 

sehari-hari sekarang. 

Dea 

Menurut bapak bagaimana pemberian materi konseling untuk siswa tentang 

dampak gadget tersebut? 

GBKB 

Materi yg diberikan yaitu bahaya gadget, dampak positif dan dampak negatif 

gadget, penyakit yg timbul kecanduan gadget. 

Dea 

Bagaimana bapak melakukan penyusunan materi yang diberikan kepada siswa ? 

GBKB 

Dengan menggunakan (Assesment) terlebih dahulu. 

Dea 

Menurut bapak kapan waktu untuk melakukan evaluasi kegiatan bimbingan 

konseling ? 

GBKB 

Setelah memberikan bimbingan konseling menggunakan layanan informasi yang 

dilakukan sebanyak 2 kali pertemuan. 

Dea 

Menurut bapak bagaimana tindakan yang dilakukan setelah melakukan evaluasi 

kegiatan bimbingan konseling ? 

GBKB 

Kita guru BK akan memantau perkembangan anak tersebut setelah pelaksanaan 

kegiatan bimbingan konseling. 



 

 
 

TRANSKIP WAWANCARA GURU BK DAMPAK PENGGUNAAN 

GADGET DI MASA PANDEMI COVID-19 PADA SISWA DALAM 

PERSPEKTIF GURU BIMBINGAN KONSELING 

 DI SMK NEGERI 2 PEKANBARU 

Identitas Informan 

Nama Informan   : Rusmanto 

Umur    :  35 tahun 

Jenis Kelamin   : Laki-laki 

Status/Jabatan Informan : Guru Bimbingan Konseling (GBKC) 

Hari/Tanggal Wawancara :  Rabu/16 Maret 2022 

Tempat Wawancara  : Di Depan Ruang BK 

 

Dea 

Assalamualaikum pak 

GBKC 

Waalaikumsalam nak. Hari ini kita mau wawancara ya ? 

Dea 

Iya pak 

GBKC 

Oke boleh langsung saja… 

Dea 

Bagaimana menurut bapak cara terbaik membatasi pemakaian gadget pada siswa 

agar tidak berlebihan ? 

GBKC 

Membatasi gadget secara umum tentu harus ada peran orang tua terlebih dahulu 

karena terkadang orang tua tidak membatasi pemakaian gadget pada anak, 

sedangkan di sekolah cara guru membatasi anak memakai gadget yaitu saat 

belajar tidak diperbolehkan menggunakan hp, atau dalam kegiatan sekolah seperti 

acara upacara hari senin siswa tidak diperbolehkan menggunakan hp. Sedangkan 

secara khususnya, kita tidak bisa membatasi anak-anak dalam menggunakan 

gadget karena di zaman era globalisasi yang pesat dengan teknologi ini semua 

orang menggunakan dan membutuhkan gadget saat ini. 

 



 

 
 

Dea 

Menurut bapak mengapa gadget sangat dibutuhkan siswa untuk belajar sekarang ? 

GBKC 

Gadget salah satu alat untuk mempermudah siswa belajar saat ini, seperti mencari 

informasi tentang pelajaran dan membuat tugas sekolah.  

Dea 

Menurut bapak apakah jika penggunaan gadget yang berlebihan berdampak buruk 

pada siswa ? 

GBKC 

Iya, gadget sangat berdampak buruk/negatif pada siswa jika pemakaiannya 

berlebihan karena akan membuat siswa menjadi ketergantungan contoh saat kita 

bangun tidur pasti orang melihat/mengecek handphonenya, segala kegiatan gadget 

digunakan dan juga berdampak pada psikisnya. Tetapi gadget juga berdampak 

positif dalam proses pendidikan saat ini.  

Dea 

Bagaimana pandangan bapak terhadap dampak gadget pada konsentrasi belajar 

siswa ? 

GBKC 

Dampak gadget pada konsentrasi belajar siswa ada dua aspek yaitu 1) aspek 

internal yakni gadget dapat membantu siswa dalam proses belajar (positif), 2) 

aspek eksternal yakni gadget membuat siswa tidak fokus dalam mengikuti 

pelajaran (negatif). 

Dea 

Bagaimana pandangan bapak terhadap dampak gadget pada kehidupan sosial 

siswa ? 

GBKC 

Ada dua aspek juga dampak gadget pada kehidupan sosial siswa yaitu 1) aspek 

positif yakni bisa membantu siswa persoalan/ kejadian yg terjadi di dalam 

masyarakat dan mengetahui informasi-informasi terupdate, 2) negatif yakni 

pemakaian gadget yang berlebihan bisa terjadinya pergaulan bebas. 

Dea 

Menurut bapak bagaimana menyikapi penggunaan gadget yang belebihan pada 

siswa ? 

GBKC 

Cara menyikapinya kita harus mengetahui apa tujuan dalam menggunakan gadget 

sehingga anak mengetahui apa itu manfaat gadget, apa dampak buruk jika 

penggunaan gadget yang berlebihan. Jika anak sudah mengetahui maka mereka 

akan sadar apa arti penggunaan gadget. 

Dea 

Bagaimana menurut bapak dampak gadget di zaman era modern sekarang ? 



 

 
 

GBKC 

Dampak gadget di era modern ini sangat membantu kita dalam melakukan 

aktivitas baik dari pekerjaan sampai belajar. 

Dea 

Menurut bapak bagaimana pemberian layanan konseling dalam mengatasi dampak 

gadget pada siswa ? 

GBKC 

Layanan konseling yang diberikan yaitu layanan klasikal bimbingan kelompok, 

konseling individu dengan 1/ 2 kali pertemuan.  

Dea 

Menurut bapak apa faktor yang mempengaruhi dampak gadget ? 

GBKC 

Menurut saya, faktor yang mempengaruhinya bisa dilihat dari lingkungan dan 

pertemanan. 

Dea 

Menurut bapak bagaimana pandangan tentang gadget pada kehidupan kita 

sekarang ? 

GBKC 

Dari pandangan saya gadget di kehidupan sekarang berpengaruh, karena semua 

kegiatan kita sekarang tidak bisa lepas dari penggunaan gadget. 

Dea 

Menurut bapak apakah gadget sangat banyak digunakan saat ini ? 

GBKC 

Iya… sangat banyak. 

Dea 

Menurut bapak bagaimana pemberian materi konseling untuk siswa tentang 

dampak gadget tersebut ? 

GBKC 

Materi yang diberikan yaitu  pengertian gadget, manfaat gadget dan efek samping 

penggunaan gadget. Pemberian materi bisa dilaksanakan dengan menampilkan 

video dari YouTube contoh-contoh orang yang memakai gadget baik positif dan 

negatif. 

Dea 

Bagaimana bapak melakukan penyusunan materi yang diberikan kepada siswa ? 

GBKC 

Tentunya kita menyusun Rencana Pelaksanaan Layanan (RPL) terlebih dahulu. 

Dea 

Menurut bapak kapan waktu untuk melakukan evaluasi kegiatan bimbingan 

konseling ? 

 



 

 
 

GBKC 

Setelah kita memberikan kegiatan layanan bimbingan konseling menggunakan 

RPL tadi barulah kita mengevaluasinya. 

Dea 

Menurut bapak bagaimana tindakan yang dilakukan setelah melakukan evaluasi 

kegiatan bimbingan konseling ? 

GBKC 

Setelah itu menindaklanjuti sikap siswa setelah melakukan kegiatan BK yang 

telah dilaksanakan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

TRANSKIP WAWANCARA GURU BK DAMPAK PENGGUNAAN 

GADGET DI MASA PANDEMI COVID-19 PADA SISWA DALAM 

PERSPEKTIF GURU BIMBINGAN KONSELING 

 DI SMK NEGERI 2 PEKANBARU 

Identitas Informan 

Nama Informan   : Hasnawaty 

Umur    : 43 tahun 

Jenis Kelamin   : Perempuan 

Status/Jabatan Informan : Guru Bimbingan Konseling (GBKD) 

Hari/Tanggal Wawancara : Kamis/17 Maret 2022 

Tempat Wawancara  : Ruang BK 

 

Dea 

Assalamualaikum buk 

GBKD 

Waalaikumsalam nak. Hari ini kita mau wawancara ya ? 

Dea 

Iya buk 

GBKD 

Oke boleh langsung saja… 

Dea 

Bagaimana menurut ibuk cara terbaik membatasi pemakaian gadget pada siswa 

agar tidak berlebihan ? 

GBKD 

Cara terbaik membatasi gadget sebaiknya dilakukan sesuai aturan seperti saat 

siswa belajar daring anak diperbolehkan memakai gadget, pada saat istirahat 

siswa diperbolehkan memakai. Tetapi saat sholat, makan dan magrib anak tidak 

memakai gadget. 

Dea 

Menurut ibuk mengapa gadget sangat dibutuhkan siswa untuk belajar sekarang ? 

GBKD 

Saat seperti ini sekolah yang belum full tatap muka maka siswa pun belajar 

daring, gadget ini sangat dibutuhkan siswa pada masa pandemi covid-19 ini. 



 

 
 

Dea 

Menurut ibuk apakah jika penggunaan gadget yang berlebihan berdampak buruk 

pada siswa ? 

GBKD 

Sangat berdampak buruk pada siswa misalnya siswa tidak belajar dengan serius 

yang hanya ingin bermain sehingga tujuan pembelajaran tidak akan tercapai. 

Dea 

Bagaimana pandangan ibuk terhadap dampak gadget pada konsentrasi belajar 

siswa ? 

GBKD 

Dampak gadget pada konsentrasi belajar siswa  yaitu konsentrasi berkurang, tidak 

fokus dalam belajar. 

Dea 

Bagaimana pandangan ibuk terhadap dampak  gadget  pada kehidupan sosial 

siswa ? 

GBKD 

Dampak gadget pada kehidupan sosial siswa yaitu relatif karena lebih bagus yang 

membuat jiwa sosial siswa semakin tinggi yang mempermudah mereka dalam 

berkomunikasi jarak jauh. 

Dea 

Menurut ibuk bagaimana menyikapi penggunaan gadget yang belebihan pada 

siswa ? 

GBKD 

Cara menyikapi pemakaian gadget yaitu pertama adanya peran orang tua dan 

kerjasama antara orang tua dengan guru saat siswa belajar daring di rumah dan di 

sekolah, maka satu-satunya yang bisa mengawasi dan memantau anak di rumah  

yaitu orang tua dirumah. 

Dea 

Bagaimana menurut Ibuk dampak gadget di zaman era modern sekarang ? 

GBKD 

Menurut saya, dampak gadget di era modern ada dampak positif dan negatifnya. 

Hanya saja dampak negate lebih banyak dari positif karena banyaknya 

penyimpangan-penyimpangan yang terjadi sekarang akibat dari gadget ini 

terutama pada remaja. 

Dea 

Menurut ibuk bagaimana pemberian layanan konseling dalam mengatasi dampak 

gadget pada siswa ? 

GBKD 

Layanan konseling yang digunakan layanan konseling individu. 

 



 

 
 

Dea 

Menurut Ibuk apa faktor yang mempengaruhi dampak gadget ? 

GBKD 

Faktornya bisa dari lingungan, teman sebaya dan teknologi yang canggih. 

Dea 

Menurut  Ibuk bagaimana pandangan tentang gadget pada kehidupan kita 

sekarang ? 

GBKD 

Pandangan saya tentang gadget ini sangat baik dan tidak terlalu buruk, karena 

banyak membantu kita dalam melakukan kegiatan mulai dari pekerjaan, mencari 

informasi dan guru di sekolah dalam memberi pembelajaran pada siswa. 

Dea 

Menurut ibuk apakah gadget sangat banyak digunakan saat ini ? 

GBKD 

Iya… sangat banyak digunakan sekarang bahkan hampir semua orang 

menggunakan gadget saat ini. 

Dea 

Menurut ibuk bagaimana pemberian materi konseling untuk siswa tentang dampak 

gadget tersebut ? 

GBKD 

Materi yang diberikan  yaitu manfaat teknologi, dampak gadget dan tujuan 

penggunaan gadget. 

Dea 

Bagaimana ibuk melakukan penyusunan materi yang diberikan kepada siswa ? 

GBKD 

Penyusunan materi yang digunakan dengan membuat Rencana Pelaksanaan 

Layanan (RPL). 

Dea 

Menurut ibuk kapan waktu untuk melakukan evaluasi kegiatan bimbingan 

konseling ? 

GBKD 

Evaluasi kegiatan BK dilakukan dengan melihat serta memantau siswa melalui 

wali kelasnya.   

Dea 

Menurut ibuk bagaimana tindakan yang dilakukan setelah melakukan evaluasi 

kegiatan bimbingan konseling ? 

GBKD 

Setelah melihat perkembangan siswa baru kita tindaklanjut untuk langkah 

selanjutnya. 

 



 

 
 

TRANSKIP WAWANCARA SISWA TENTANG DAMPAK GADGET 

PADA SISWA DI SMK N 2 PEKANBARU 

Identitas Informan 

Nama Informan   : Muhammad Rifqi (Siswa A) 

Jenis Kelamin   : Laki-laki 

Status    : Siswa  

Hari/Tanggal Wawancara : Rabu/16 Maret 2022 

Tempat Wawancara  : Depan Perpustakaan SMK N 2 Pekanbaru 

 

Dea 

Siapa namanya dek ? 

MR 

Muhammad Rifqi. 

Dea 

Apakah gadget dapat membantu kamu dalam belajar ? 

MR 

Sangat membantu dalam proses belajar kak. 

Dea 

Berapa lama waktu kamu dalam menggunakan gadget dalam 1 hari ? 

MR 

Penggunaan gadget dalam 1 hari sampai 4-6 jam dalam sehari. 

Dea 

Bagaimana guru BK dalam melaksanakan bimbingan konseling di kelas ? 

MR 

Karena Covid-19 sekarang jadi tidak ada guru BK masuk kelas kak. 

Dea 

Apakah gadget dapat membantu kamu dalam melakukan kegiatan sehari-hari ? 

MR 

Sangat membantu dalam beraktivitas sehari-hari. 

Dea 

Bagaimana pengaruh gadget pada kehidupan sosial kamu ? 

MR 

Gadget dalam kehidupan sosial yaitu bisa mudah mendapatkan teman, 

mempermudah dalam berkomunikasi jarak jauh. 

Dea 

Apakah gadget dapat mengganggu konsentrasi kamu saat belajar ? 

MR 

Tidak terlalu tapi kadang-kadang kak, karena gadget bisa membantu saat belajar 



 

 
 

Dea 

Bagaimana dampak penggunaan gadget yang berlebihan pada diri kamu sendiri ? 

MR 

Dampak gadget pada diri membuat kecanduan dan menjadi ketergantungan kak. 

Dea 

Apakah guru BK banyak membantu kamu dalam permasalahan seperti dampak 

gadget ini ? 

MR 

Lumayan kak. 

Dea 

Kamu lebih banyak menghabiskan waktu dengan belajar atau dengan 

menggunakan gadget ? 

MR 

Lebih banyak dihabiskan bermain gadget karena melalui gadget saya bisa belajar 

juga kak. 

Dea 

Apakah saat ini kamu sangat membutuhkan gadget untuk kehidupan sehari-hari ? 

MR 

Sangat dibutuhkan dalam kehidupan saat ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

TRANSKIP WAWANCARA SISWA TENTANG DAMPAK GADGET 

PADA SISWA DI SMK N 2 PEKANBARU 

Identitas Informan 

Nama Informan   : M. Marzafaridho (Siswa B) 

Jenis Kelamin   : Laki-laki 

Status    : Siswa  

Hari/Tanggal Wawancara : Rabu/16 Maret 2022 

Tempat Wawancara  : Depan Perpustakaan SMK N 2 Pekanbaru 

 

Dea 

Siapa namanya dek ? 

MM 

M. Marzafaridho. 

Dea 

Apakah gadget dapat membantu kamu dalam belajar ? 

MM 

Membantu untuk belajar kak. 

Dea 

Berapa lama waktu kamu dalam menggunakan gadget dalam 1 hari ? 

MM 

Saya menggunakan gadget jika saat diperlukan saja atau tidak menentu. 

Dea 

Bagaimana guru BK dalam melaksanakan bimbingan konseling di kelas ? 

MM 

Karena Covid-19 sekarang jadi tidak ada guru BK masuk kelas kak. 

Dea 

Apakah gadget dapat membantu kamu dalam melakukan kegiatan sehari-hari ? 

MM 

Gadget sangat membantu dalam melakukan aktivitas sehari-hari saat ini. 

Dea 

Bagaimana pengaruh gadget pada kehidupan sosial kamu ? 

MM 

Dalam kehidupan sosial dengan menggunakan gadget bisa membuat mempercepat 

dan mempermudah sosialisasi dengan orang lain. 

Dea 

Apakah gadget dapat mengganggu konsentrasi kamu saat belajar ? 

MM 

Terkadang mengganggu konsentrasi saya saat belajar. 



 

 
 

Dea 

Bagaimana dampak penggunaan gadget yang berlebihan pada diri kamu sendiri ? 

MM 

Jika pemakaian gadget yang berlebihan atau dalam waktu yang dapat membuat 

sakit kepala hingga pusing kak. 

Dea 

Apakah guru BK banyak membantu kamu dalam permasalahan seperti dampak 

gadget ini ? 

MM 

Kurang tau kak, karena guru BK belum pernah masuk kelas. 

Dea 

Kamu lebih banyak menghabiskan waktu dengan belajar atau dengan 

menggunakan gadget ? 

MM 

Kalau saya bisa membagi waktu antara belajar dengan bermain gadget jadi tidak 

banyak waktu yang dihabiskan untuk bermain gadget, karena gadget bisa 

dipergunakan untuk belajar. 

Dea 

Apakah saat ini kamu sangat membutuhkan gadget untuk kehidupan sehari-hari ? 

MM 

Sangat dibutuhkan dalam kehidupan saat ini kak. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

TRANSKIP WAWANCARA SISWA TENTANG DAMPAK GADGET 

PADA SISWA DI SMK N 2 PEKANBARU 

Identitas Informan 

Nama Informan   : Rhafqy Baldi Baihaqiz (Siswa C) 

Jenis Kelamin   : Laki-laki 

Status    : Siswa  

Hari/Tanggal Wawancara : Rabu/16 Maret 2022 

Tempat Wawancara  : Depan Perpustakaan SMK N 2 Pekanbaru 

 

Dea 

Siapa namanya dek ? 

RBB 

Rhafqy Baldi Baihaqiz. 

Dea 

Apakah gadget dapat membantu kamu dalam belajar ? 

RBB 

Iya gadget membantu saat belajar kak. 

Dea 

Berapa lama waktu kamu dalam menggunakan gadget dalam 1 hari ? 

RBB 

Memakai gadget bisa sampai 2-3 jam dalam sehari. 

Dea 

Bagaimana guru BK dalam melaksanakan bimbingan konseling di kelas ? 

RBB 

Membantu mengatasi permasalahan dan memberi informasi-informasi yang kami 

butuhkan. 

Dea 

Apakah gadget dapat membantu kamu dalam melakukan kegiatan sehari-hari ? 

RBB 

Membantu dalam melakukan aktivitas sehari-hari seperti ketika mencari alamat 

dengan menggunakan Google Maps. 

Dea 

Bagaimana pengaruh gadget pada kehidupan sosial kamu ? 

RBB 

Dalam kehidupan sosial gadget memberikan pengaruh positif dan negatif contoh 

positifnya saya bisa berkomunikasi jarak jauh dengan teman, sedangkan dampak 

negatifnya saat ini saya lihat maraknya kasus cyberbullying di media sosial dan 



 

 
 

percakapan dengan teman melalui chat menggunakan kata-kata kasar seperti 

dengan teman sebaya yang sudah biasa kami gunakan kak. 

Dea 

Apakah gadget dapat mengganggu konsentrasi kamu saat belajar ? 

RBB 

Sangat mengganggu konsentrasi belajar karena kasang saat saya sedang belajar 

tiba-tiba ada yang menelpon maka fokus belajar saya teralihkan secara langsung. 

Dea 

Bagaimana dampak penggunaan gadget yang berlebihan pada diri kamu sendiri ? 

RBB 

Dampak penggunaan gadget pada diri saya sendiri menyebabkan kepala pusing 

dan mata sakit jika terlalu lama menggunakannya kak. 

Dea 

Apakah guru BK banyak membantu kamu dalam permasalahan seperti dampak 

gadget ini ? 

RBB 

Membantu. 

Dea 

Kamu lebih banyak menghabiskan waktu dengan belajar atau dengan 

menggunakan gadget ? 

RBB 

Tidak menentu sih kak. 

Dea 

Apakah saat ini kamu sangat membutuhkan gadget untuk kehidupan sehari-hari ? 

RBB 

Sangat dibutuhkan dalam kehidupan saat ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

TRANSKIP WAWANCARA SISWA TENTANG DAMPAK GADGET 

PADA SISWA DI SMK N 2 PEKANBARU 

Identitas Informan 

Nama Informan   : Roselawati (Siswa D) 

Jenis Kelamin   : Perempuan 

Status    : Siswa  

Hari/Tanggal Wawancara : Rabu/16 Maret 2022 

Tempat Wawancara  : Depan Perpustakaan SMK N 2 Pekanbaru 

 

Dea 

Siapa namanya dek ? 

RW 

Roselawati kak. 

Dea 

Apakah gadget dapat membantu kamu dalam belajar ? 

RW 

Iya membaru saat belajar kak.  

Dea 

Berapa lama waktu kamu dalam menggunakan gadget dalam 1 hari ? 

RW 

Dalam sehari bermain gadget kadang sampai 8-10 jam kak. 

Dea 

Bagaimana guru BK dalam melaksanakan bimbingan konseling di kelas ? 

RW 

Karena Covid-19 sekarang jadi tidak ada guru BK masuk kelas kak. 

Dea 

Apakah gadget dapat membantu kamu dalam melakukan kegiatan sehari-hari ? 

RW 

Sangat membantu kak. 

Dea 

Bagaimana pengaruh gadget pada kehidupan sosial kamu ? 

RW 

Pengaruh dalam kehidupan sosial yaitu sangat berpengaruh karena bisa mendapat 

banyak teman dan mudah mencari informasi terupdate kak. 

Dea 

Apakah gadget dapat mengganggu konsentrasi kamu saat belajar ? 

RW 

Sangat mengganggu konsentrasi saat belajar kak. 



 

 
 

Dea 

Bagaimana dampak penggunaan gadget yang berlebihan pada diri kamu sendiri ? 

RW 

Pada diri saya sendiri dampak gadget ini mengakibatkan kecanduan tidak bisa 

tanpa ada handphone kemana-mana, leher sakit, dan mata menjadi merah. 

Dea 

Apakah guru BK banyak membantu kamu dalam permasalahan seperti dampak 

gadget ini ? 

RW 

Membantu kak. 

Dea 

Kamu lebih banyak menghabiskan waktu dengan belajar atau dengan 

menggunakan gadget ? 

RW 

Lebih banyak dihabiskan dengan bermain gadget daripada belajar kak. 

Dea 

Apakah saat ini kamu sangat membutuhkan gadget untuk kehidupan sehari-hari ? 

RW 

Sangat dibutuhkan dalam kehidupan saat ini kak. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

TRANSKIP WAWANCARA SISWA TENTANG DAMPAK GADGET 

PADA SISWA DI SMK N 2 PEKANBARU 

Identitas Informan 

Nama Informan   : Nabilla Fitri Yani (Siswa E) 

Jenis Kelamin   : Perempuan 

Status    : Siswa  

Hari/Tanggal Wawancara : Rabu/16 Maret 2022 

Tempat Wawancara  : Depan Perpustakaan SMK N 2 Pekanbaru 

 

Dea 

Siapa namanya dek ? 

NFY 

Nabilla Fitri Yani. 

Dea 

Apakah gadget dapat membantu kamu dalam belajar ? 

NFY 

Sangat membantu untuk belajar kak. 

Dea  

Berapa lama waktu kamu dalam menggunakan gadget dalam 1 hari ? 

NFY 

Saya menggunakan gadget dalam 1 hari tidak menentu kak. 

Dea 

Bagaimana guru BK dalam melaksanakan bimbingan konseling di kelas ? 

NFY 

Sebelum Covid-19 ini guru BK memberikan layanan bimbingan konseling di 

kelas sesuai yang kami butuhkan kak. 

Dea 

Apakah gadget dapat membantu kamu dalam melakukan kegiatan sehari-hari ? 

NFY 

Gadget sangat membantu saya dalam melakukan kegiatan sehari-hari. 

Dea 

Bagaimana pengaruh gadget pada kehidupan sosial kamu ? 

NFY 

Di kehidupan sosial gadget sangat berpengaruh karena kita bisa chattingan, 

menelepon jarak jauh dengan teman dan membantu saya dalam mendapatkan 

teman baru di media sosial kak. 

Dea 

Apakah gadget dapat mengganggu konsentrasi kamu saat belajar ? 



 

 
 

NFY 

Mengganggu dalam konsentrasi saat belajar kak, karena membuat saya tidak 

fokus, dan bermain-main saat guru menjelaskan materi pembelajaran. 

Dea 

Bagaimana dampak penggunaan gadget yang berlebihan pada diri kamu sendiri ? 

NFY 

Pada diri saya sendiri gadget membuat saya lalai terhadap waktu, pemalas dan 

hanya fokus memakai gadget kak. 

Dea 

Apakah guru BK banyak membantu kamu dalam permasalahan seperti dampak 

gadget ini ? 

NFY 

Sangat membantu terutama mencari solusi dari masalah yang tidak bisa teratasi 

kak. 

Dea 

Kamu lebih banyak menghabiskan waktu dengan belajar atau dengan 

menggunakan gadget ? 

NFY 

Lebih banyak dihabiskan dengan bermain gadget daripada belajar. 

Dea 

Apakah saat ini kamu sangat membutuhkan gadget untuk kehidupan sehari-hari ? 

NFY 

Gadget sangat dibutuhkan dalam kehidupan saat ini karena di era digital sekarang 

semuanya menggunakan gadget. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

TRANSKIP WAWANCARA SISWA TENTANG DAMPAK GADGET 

PADA SISWA DI SMK N 2 PEKANBARU 

Identitas Informan 

Nama Informan   : Nanda Ahmad Fahrezy (Siswa F) 

Jenis Kelamin   : Laki-laki 

Status    : Siswa  

Hari/Tanggal Wawancara : Kamis/17 Maret 2022 

Tempat Wawancara  : Depan Perpustakaan SMK N 2 Pekanbaru 

 

Dea 

Siapa namanya dek ? 

NAF 

Nanda Ahmad Fahrezy. 

Dea 

Apakah gadget dapat membantu kamu dalam belajar ? 

NAF 

Gadget membantu untuk belajar kak. 

Dea 

Berapa lama waktu kamu dalam menggunakan gadget dalam 1 hari ? 

NAF 

Saya memakai gadget bisa sampai 5 jam dalam 1 hari. 

Dea 

Bagaimana guru BK dalam melaksanakan bimbingan konseling di kelas ? 

NAF 

Guru BK di kelas memberikan informasi-informasi yang sangat membantu kak.  

Dea 

Apakah gadget dapat membantu kamu dalam melakukan kegiatan sehari-hari ? 

NAF 

Membantu saya dalam melakukan kegiatan sehari-hari kak sepertinya sekarang 

kita bisa memesan makanan melalui aplikasi di hp tanpa perlu datang ke tempat 

makannya kak. 

Dea 

Bagaimana pengaruh gadget pada kehidupan sosial kamu ? 

NAF 

Pada kehidupan sosial gadget bisa membantu saya mempermudah berkomunikasi 

jarak jauh dengan orang lain atau kerabat yang jauh kak. 

Dea 

Apakah gadget dapat mengganggu konsentrasi kamu saat belajar ? 



 

 
 

NAF 

Iya mengganggu konsentrasi saya saat belajar sehingga konsentrasi belajar saya 

menurun dan membuat tidak fokus belajar kak. 

Dea 

Bagaimana dampak penggunaan gadget yang berlebihan pada diri kamu sendiri ? 

NAF 

Dampak gadget pada diri saya yaitu mata sakit, penglihatan jadi tidak jelas/blur 

kak. 

Dea 

Apakah guru BK banyak membantu kamu dalam permasalahan seperti dampak 

gadget ini ? 

NAF 

Sangat membantu kak. 

Dea 

Kamu lebih banyak menghabiskan waktu dengan belajar atau dengan 

menggunakan gadget ? 

NAF 

Lebih banyak dihabiskan dengan menggunakan gadget daripada belajar. 

Dea 

Apakah saat ini kamu sangat membutuhkan gadget untuk kehidupan sehari-hari ? 

NAF 

Gadget sangat dibutuhkan dalam kehidupan saat ini kak. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Data Hasil Wawancara Dengan Guru BK A (GBKA) 

Kode  Baris  Hasil Wawancara 

DG 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PGB 

 

 

 

FMP 

 

 

DG 

 

 

 

 

PGB 

 

FMP 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

Gadget sangat berdampak buruk pada siswa yaitu 1) berdampak 

buruk pada kesehatan mata, 2) penggunaan gadget untuk hal-hal 

buruk atau negatif yang tidak pantas untuk dilihat  seperti video 

porno,  penyebaran berita hoax,  dan melakukan cyberbullying. 

Dampak gadget pada konsentrasi belajar siswa yaitu itu membuat 

daya konsentrasi siswa berkurang, membuat siswa tidak fokus 

dalam mengikuti pelajaran, cepat lupa dengan apa yang 

diterangkan guru saat proses belajar, dan membuat anak menjadi 

pembohong seperti saat diawasi orang tua atau di dekat orang tua 

dia menggunakan gadget lalu saat orang tua bertanya dia 

mengatakan sedang belajar daring padahal sebenarnya tidak. Hal 

tersebut dilakukan agar bisa memainkan atau menggunakan 

gadget. Dampak gadget pada kehidupan sosial siswa yaitu sangat 

tidak baik karena anak tidak melakukan interaksi secara langsung, 

membuat anak tidak peduli dengan lingkungan sekitar, menjadi 

pribadi yang individualis atau introvert, ego tinggi, membuat rasa 

empati anak terhadap orang lain berkurang. Karena lingkungan 

kita sekarang, penggunaan gadget sudah tidak asing lagi di 

kehidupan modern ini. Gadget sangat dibutuhkan bagi siswa 

karena pandemi Covid-19 sekarang, sekolah diadakan secara 

daring yang otomatis siswa harus mempunyai gadget karena guru 

memberikan tugas melalui daring  melalui Google meet dan 

Classroom. Penggunaan gadget yang berlebihan pada siswa yaitu 

memberikan informasi tentang dampak gadget seperti dampak 

positif dan dampak negatifnya, lalu dengan membatasi anak 

dalam menggunakan gadget. Gadget sekarang ini sangat 

mempengaruhi segala aspek kehidupan, karena gadget bisa 

digunakan seperti untuk pekerjaan, mencari informasi dan untuk 

belajar. Hanya saja gadget mempunyai dampak negatif pada 

kehidupan kita sekarang karena penggunaan gadget yang salah. 

Menurut saya, gadget di zaman sekarang sangat tinggi 

penggunaannya mulai dari semua kalangan bisa menggunakan 

gadget. Faktor yang mempengaruhi menurut saya bisa dari 

lingkungan dan teman sebaya.  

 

 

 

 



 

 
 

Keterangan: 

 DG (Dampak gadget) 

 PGB (Perpektif guru BK) 

 FMP (Faktor yang mempengaruhi perspektif) 

Dalam data di atas, misalnya data tentang perspektif guru BK tentang 

gadget yang menyangkut pembahasan dampak gadget bisa dilihat pada baris ke 1-

18, data tentang perspektif guru BK pada baris 19-22, 31-31 DAN 33-34. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Data Hasil Wawancara Dengan Guru BK B (GBKB) 

Kode  Baris  Hasil Wawancara 

DG 

 

 

 

 

 

 

 

 

PGB 

 

 

 

 

FMP 

 

 

DG 

 

PGB 

 

FMP 

 

DG 
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4 

5 

6 
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11 
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13 
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21 

22 

23 

24 

25 

Dampak penggunaan gadget yang berlebihan pada siswa sangat 

berdampak buruk karena banyak hal-hal yang terganggu dengan 

penggunaan gadget yang berlebihan terutama terhadap proses 

belajar siswa. Dampak gadget pada konsentrasi belajar siswa 

sangat terganggu karena fokus siswa saat belajar teralihkan 

dengan gadget. Seharusnya siswa di sekolah untuk belajar mereka 

malah bermain game online dengan teman-teman contohnya 

seperti itu. Pada kehidupan sosial siswa yaitu lebih terganggu dan 

sangat parah karena membuat siswa semakin tidak peduli 

lingkungan sosialnya. Cara terbaik membatasi pemakaian gadget 

pada siswa yaitu dari waktu pemakaian yang artinya terjadwal, 

seperti jika saat waktu jam sekolah pemakaian gadget digunakan 

untuk belajar saja. Nah ketika di luar jam sekolah atau hari 

sekolah (weekend) pemakaian gadget hanya boleh digunakan 

seperti 6 jam dalam sehari tidak lebih dari itu. Karena di zaman 

era teknologi yang sangat pesat ini segala keperluan pendidikan, 

informasi, dan komunikasi sangat mudah diakses dan didapatkan 

melalui gadget. Gadget sangat berdampak pada kehidupan 

sekarang karena membuat pengetahuan teknologi kita menjadi 

tinggi. Cara menyikapi penggunaan gadget pada siswa yaitu 

dengan membatasi segala aktivitas anak dalam mempergunakan 

gadget. Menurut saya, faktor yang mempengaruhi gadget ini bisa 

dari teman dan juga lingkungan sekitar. Gadget sangat 

mempengaruhi kehidupan sekarang. semua orang menggunakan 

gadget dalam kehidupan sehari-hari sekarang. 

 

Keterangan: 

 DG (Dampak gadget) 

 PGB (Perpektif guru BK) 

 FMP (Faktor yang mempengaruhi perspektif) 

Dalam data di atas, misalnya data tentang perspektif guru BK tentang 

gadget yang menyangkut pembahasan dampak gadget bisa dilihat pada baris ke 1-

9, data tentang perspektif guru BK pada baris 10-14, 20-21 DAN 15-17 dan 

seterusnya. 

 



 

 
 

Data Hasil Wawancara Dengan Guru BK C (GBKC) 

Kode  Baris  Hasil Wawancara 
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Iya, gadget sangat berdampak buruk/negatif pada siswa jika 

pemakaiannya berlebihan karena akan membuat siswa menjadi 

ketergantungan contoh saat kita bangun tidur pasti orang 

melihat/mengecek handphonenya, segala kegiatan gadget 

digunakan dan juga berdampak pada psikisnya. Membatasi 

gadget secara umum tentu harus ada peran orang tua terlebih 

dahulu karena terkadang orang tua tidak membatasi pemakaian 

gadget pada anak, sedangkan di sekolah cara guru membatasi 

anak memakai gadget yaitu saat belajar tidak diperbolehkan 

menggunakan hp, atau dalam kegiatan sekolah seperti acara 

upacara hari senin siswa tidak diperbolehkan menggunakan hp. 

Sedangkan secara khususnya, kita tidak bisa membatasi anak-

anak dalam menggunakan gadget karena di zaman era globalisasi 

yang pesat dengan teknologi ini semua orang menggunakan dan 

membutuhkan gadget saat ini. Tetapi gadget juga berdampak 

positif dalam proses pendidikan saat ini. Dampak gadget pada 

konsentrasi belajar siswa ada dua aspek yaitu 1) aspek internal 

yakni gadget dapat membantu siswa dalam proses belajar 

(positif), 2) aspek eksternal yakni gadget membuat siswa tidak 

fokus dalam mengikuti pelajaran (negatif). Ada dua aspek juga 

dampak gadget pada kehidupan sosial siswa yaitu 1) aspek positif 

yakni bisa membantu siswa persoalan/ kejadian yg terjadi di 

dalam masyarakat dan mengetahui informasi-informasi terupdate, 

2) negatif yakni pemakaian gadget yang berlebihan bisa 

terjadinya pergaulan bebas. Gadget salah satu alat untuk 

mempermudah siswa belajar saat ini, seperti mencari informasi 

tentang pelajaran dan membuat tugas sekolah. Cara menyikapinya 

kita harus mengetahui apa tujuan dalam menggunakan gadget 

sehingga anak mengetahui apa itu manfaat gadget, apa dampak 

buruk jika penggunaan gadget yang berlebihan. Jika anak sudah 

mengetahui maka mereka akan sadar apa arti penggunaan gadget. 

Dampak gadget di era modern ini sangat membantu kita dalam 

melakukan aktivitas baik dari pekerjaan sampai belajar. Menurut 

saya, faktor yang mempengaruhinya bisa dilihat dari lingkungan 

dan pertemanan. Dari pandangan saya gadget di kehidupan 

sekarang berpengaruh, karena semua kegiatan kita sekarang tidak 

bisa lepas dari penggunaan gadget. 

 

 

 



 

 
 

Keterangan: 

 DG (Dampak gadget) 

 PGB (Perpektif guru BK) 

 FMP (Faktor yang mempengaruhi perspektif) 

Dalam data di atas, misalnya data tentang perspektif guru BK tentang 

gadget yang menyangkut pembahasan dampak gadget bisa dilihat pada baris ke 1-

5, data tentang perspektif guru BK pada baris 6-20, 28-30 DAN 24-27 dan 

seterusnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Data Hasil Wawancara Dengan Guru BK D (GBKD) 

Kode  Baris  Hasil Wawancara 

DG 

 

 

PGB 

 

 

 

 

 

 

 

FMP 

 

PGB 
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Sangat berdampak buruk pada siswa misalnya siswa tidak belajar 

dengan serius yang hanya ingin bermain sehingga tujuan 

pembelajaran tidak akan tercapai. Cara terbaik membatasi gadget 

sebaiknya dilakukan sesuai aturan seperti saat siswa belajar 

daring anak diperbolehkan memakai gadget, pada saat istirahat 

siswa diperbolehkan memakai. Tetapi saat sholat, makan dan 

magrib anak tidak memakai gadget. Dampak gadget pada 

konsentrasi belajar siswa  yaitu konsentrasi berkurang, tidak 

fokus dalam belajar. Dampak gadget pada kehidupan sosial siswa 

yaitu relatif karena lebih bagus yang membuat jiwa sosial siswa 

semakin tinggi yang mempermudah mereka dalam berkomunikasi 

jarak jauh. Saat seperti ini sekolah yang belum full tatap muka 

maka siswa pun belajar daring, gadget ini sangat dibutuhkan 

siswa pada masa pandemi covid-19 ini. Cara menyikapi 

pemakaian gadget yaitu pertama adanya peran orang tua dan 

kerjasama antara orang tua dengan guru saat siswa belajar daring 

di rumah dan di sekolah, maka satu-satunya yang bisa mengawasi 

dan memantau anak di rumah  yaitu orang tua dirumah. Menurut 

saya, dampak gadget di era modern ada dampak positif dan 

negatifnya. Hanya saja dampak negate lebih banyak dari positif 

karena banyaknya penyimpangan-penyimpangan yang terjadi 

sekarang akibat dari gadget ini terutama pada remaja. Faktornya 

bisa dari lingungan, teman sebaya dan teknologi yang canggih. 

Pandangan saya tentang gadget ini sangat baik dan tidak terlalu 

buruk, karena banyak membantu kita dalam melakukan kegiatan 

mulai dari pekerjaan, mencari informasi dan guru di sekolah 

dalam memberi pembelajaran pada siswa. Iya… sangat banyak 

digunakan sekarang bahkan hampir semua orang menggunakan 

gadget saat ini. 

 

 

Keterangan: 

 DG (Dampak gadget) 

 PGB (Perpektif guru BK) 

 FMP (Faktor yang mempengaruhi perspektif) 

 



 

 
 

Dalam data di atas, misalnya data tentang perspektif guru BK tentang 

gadget yang menyangkut pembahasan dampak gadget bisa dilihat pada baris ke 1-

3, data tentang perspektif guru BK pada baris 4-11, 15-18 DAN 12-14 dan 

seterusnya. 
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