BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di zaman teknologi yang berkembang pesat saat ini memiliki pengaruh yang besar di kehidupan manusia,  diantaranya perkembangan teknologi ini dapat memberikan manfaat dan kemudahan bagi para manusia. Namun dilain sisi, perkembangan teknologi ini justru menjadikan manusia semakin lengah apabila kemanfaatannya ini tidak digunakan dengan baik.

Salah satu dari sekian banyak jenis teknologi yang berkembang saat ini adalah dengan adanya gadget dimana gadget ini sudah menjadi hal yang tidak bisa dipisahkan dari kehidupan manusia di era modern ini. Penggunaan gadget  semakin meningkat seiring dengan perkembangannya. Jenis-jenis gagdet pun beragam, mulai dari laptop, netbook, tablet PC (Personal Computer), handphone/smartphone, game gadget dan masih banyak jenis gadget lainnya. Di Indonesia sendiri termasuk peringkat lima besar negara pengguna gadget di seluruh dunia khususnya penggunaan gadget jenis smartphone (detikInet, 2014). Seperti yang kita ketahui, komunikasi melalui gadget tidak hanya digunakan untuk sekedar mengirim pesan atau melakukan panggilan saja, namun kita juga bisa menggunakannya untuk menjelajahi dunia maya seperti browsing atau melakukan komunikasi melalui sosial media seperi email, chatting, facebook, twitter, dan lain-lain.

Dengan adanya hal ini tentu saja keberadaan gadget sangat mempengaruhi pola interaksi sosial pada penggunanya terutama pada kalangan remaja. Hal ini terjadi karena komunikasi yang biasa dilakukan secara tatap muka, namun dengan adanya gadget ini kita dapat melakukan komunikasi tanpa adanya tatap muka dan biasa dilakukan melalui fitur chatting atau emailing yang tersedia dalam gadget. Gadget tidak hanya berpengaruh pada proses interaksi tetapi juga mengubah posisi sosial. Dengan adanya fitur-fitur tersebut membuat sikap saling menghargai dengan orang lain menjadi berkurang. Hal inilah yang mengganggu proses terjadinya interaksi sosial. Sebagai contoh penggunaan aplikasi Whatsapp atau sejenisnya yang dirasa memiliki dampak dalam interaksi sosial yang berakibat pada perubahan posisi sosial (Anugrahlestari, 2011).
Tugas perkembangan remaja yang tergolong sulit saat ini adalah penyesuaian dalam kehidupan bersosialisasi bagi remaja itu sendiri. Para remaja harus bisa menyesuaikan diri dengan baik untuk mencapai kehidupan sosial yang baik pula. Menurut Hurlock (1991) bentuk-bentuk perubahan sosial dalam meningkatkan kemampuan bersosialisasi pada remaja yaitu terdiri dari meningkatnya pengaruh kelompok sebaya, perubahan dalam perilaku sosial, pengelompokkan sosial yang baru, nilai-nilai baru dalam seleksi persahabatan, nilai-nilai baru dalam dukungan dan penolakan sosial, dan nilai-nilai baru dalam seleksi pemimpin.

Kenyataan yang terjadi saat ini adalah hampir sebagian besar remaja kecanduan terhadap penggunaan gadget sehingga mengubah pola interaksi sosial yang selama ini telah terbentuk. Anugrahlestari (2011) menjelaskan riset yang dilakukan oleh tim PREMIERE dimana sebanyak 30% koresponden menggunakan gadget untuk berkomunikasi secara digital maupun dunia maya selama 7-12 jam perhari. Oleh karena itu, dapat dipastikan bahwa telah terjadi perubahan dalam proses sosialisasi. Selain itu, penggunaan gadget dapat mempengaruhi kemampuan bersosialisasi pada remaja dengan kontribusi sebesar 15,4%. Secara nyata penggunaan gadget dapat mempengaruhi kemampuan sosialisasi pada remaja (Armayati, 2013).
Studi pendahuluan yang dilakukan penulis pada tanggal 21 November 2019 di SMPN 1 Tulungagung didapatkan data siswa sebanyak 1363 siswa. Salah satu guru menjelaskan hampir seluruh siswa dalam satu kelas menggunakan gadget, hanya empat hingga lima siswa dalam satu kelas yang tidak menggunakan gadget dengan rata-rata satu kelas berisi 35-40 siswa. Hal ini senada dengan latar belakang siswa di sekolah ini yang mempunyai status ekonomi tinggi dan lokasi sekolah yang berada di kawasan perkotaan. Selain itu, minimnya tempat rekreasi atau hiburan di kawasan perkotaan di Tulungagung menjadi penyebab remaja di wilayah Tulungagung sering menggunakan waktu longgarnya untuk bermain gadget  di rumah daripada berkumpul bersama teman sebaya di luar rumah. Sebagian siswa SMPN 1 Tulungagung ini menggunakan gadget untuk kebutuhan sehari-hari seperti berkomunikasi dengan orangtua dan atau menggunakan gadget hanya untuk sekedar bermain game dan media sosial.
Dengan adanya perkembangan gadget yang digunakan oleh semua kalangan terutama siswa di SMPN 1 Tulungagung ini, mendorong peneliti untuk meneliti interaksi sosial pada remaja yang menggunakan gadget. Peneliti ingin mengetahui seberapa besar peran gadget ini pada kemampuan berinteraksi sosial pada remaja.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat dirumuskan masalah penelitian sebagai berikut, “Bagaimana gambaran interaksi sosial pada remaja yang menggunakan gadget?”
1.3 Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui interaksi sosial pada remaja yang menggunakan gadget.

1.4 Manfaat Penelitian

1.4.1 Manfaat Teoritis

Hasil Karya Tulis Ilmiah ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi dunia pendidikan  dan meningkatkan kualitas pembelajaran terutama dalam penyelesaian Karya Tulis Ilmiah. Penulisan Karya Tulis Ilmiah ini juga bertujuan untuk mengetahui antara teori dan kejadian nyata yang terjadi di masyarakat sinkron atau tidak, karena keberadaan teori yang sudah ada tidak selalu sama dengan keadaan yang terjadi di masyarakat.

1.4.2 Manfaat Praktis

1. Bagi Responden dan Masyarakat

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi informasi dan pengetahuan bagi responden tentang penggunaan gadget yang memiliki sisi positif dan sisi negatif, sehingga responden mampu menggunakan gadget khususnya smartphone ini dengan bijak.
2. Bagi Institusi Pendidikan

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai tambahan pengetahuan dan wawasan mengenai penggunaan gadget yang baik sehingga dampak negatif dari penggunann gadget ini dapat diminimalisir dan dapat juga dijadikan sebagai bahan pengembangan penelitian selanjutnya.

3. Bagi Peniliti

Hasil Karya Tulis Ilmiah ini dapat digunakan untuk mengetahui bagaimana gambaran interaksi sosial pada remaja yang menggunakan gadget.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya

Hasil Karya Tulis Ilmiah ini dapat digunakan sebagai bahan acuan penelitian selanjutnya dengan berbagai metode untuk mendapatkan data yang lebih mendalam mengenai interaksi sosial pada remaja yang menggunakan gadget.

