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Abstrak

Perubahan Etika Komunikasi Remaja dalam Menggunakan Gadget di Desa
Pasir Emas

Gilang Gigih Pranoto
189110109

Remaja dan Gadget merupakan dua hal yang sangat berkaitan dan bahkan sudah
bisa dikatakan menjadi sesuatu yang tak terelakan atau keduanya tidak dapat
dipisahkan lagi. Namun ada:Satuhal' -agi yang seharusnya terus menerus
berdampingan  dengan+'kedua hal tersebut. Hal‘tersebut ialah etika dalam
berkomunikasi. Permasalahan yang diangkat adalah bagaimana perubahan etika
komunikasi remaja dalam menggunakan gadget di Desa Pasir Emas. Tujuan dari
penelitian ini-adalah untuk mengidentifikasi perubahan etika komunikasi remaja
dalam menggunakan gadget di Desa Pasir Emas. Penelitian.ini menggunakan
metode penelitian deskriptif Kkualitatif. Teknik pengumpulan data adalah
wawancara, observasi dan dokumentasi. Subjek penelitian yaitu remaja, orang tua,
aparat desa, guru dan tokoh maysarakat yang berdomisili di Desa Pasir Emas.
Dari hasil penelitian ini menunjukan bahwa ; (1). Remaja mengalami perubahan
perilaku komunikasi, (2). Perubahan intensitas kamunikasi dengan keluarga, (3).
Penurunan semangat belajar siswa, (4). Seringnya remaja berkata tidak sopan.
Penelitian ini sejalan dengan Teori Determinisme Teknologi. yang mana teknologi
mempengaruhl manusia mulai dari cara berpikir, sosial dan banyak hal lainnya
guna membentuk individu-:di. masyarakat agar, memikirkan, merasakan dan
melakukan suatu tindakan tertentu

Kata Kunci : Etika Komunikasi, Remaja, Gadget.
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Abstract

Changes in Teenage Communication Ethics in Using Gadgets in Pasir Emas
Village

Gilang Gigih Pranoto
189110109

Teenagers and gadgets are two things that are very related and can even be said
to be something that is inevitable or the two cannot be separated anymore. But
there is ane more thing that shouldicontinue te coexist with these two things. This
is ethics' In _communication:” The problem ‘raised,. is how to change the
communication ethics of teenagers in using gadgets in Pasir Emas Village. The
purpose of this study was to identify changes in adolescent communication ethics
in using gadgets in Pasir Emas Village. This study uses a qualitative descriptive
research method. Data collection techniques are interviews, observation and
documentation.. The research subjects are teenagers; parents, village officials,
teachers and community leaders who live in Pasir Emas Village. From the results
of this study indicate that; (1). Adolescents experience changes in communication
behavior, (2). Changes in intensity of communication with families, (3).
Decreasing thespirit of student learning, (4). Often teenagers say disrespectful.
This research is in line with.the Theory of Technological Determinism. where
technology affects humans starting from the way of thinking, social and many
other things In order to shape individuals in society to think, feel and perform
certain actions:

Keywords: Communication Ethics, Teenager, Gadgets.

XiX



nery wejsy sejisIdAm) ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

@Al\ua
) ey 48 A ) Y aladia) & ) sall C Jeal 931 CLBNAT 8 ) pacil)

Gilang Gigih Pranoto
189110109

2 Legin Jusdll ¢ il sa¥l g 0 sdal yall
Juaiyl w oSy oY)
el &y | ‘;:m Al
b Oa) 5 IS oula)
s i @g Y. JEVIRICEN
a il s G815l LG o bl
0) ol S Giaal) 5308 5 (ps el
(Y’)ct_a).a EYENRY Q_,M\)d\
4ok aa plal 7 5 pali)
Oe el a5l Sl daial)
e Gilel ya)

XX



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

BAB |

PENDAHULUAN

uan teknologi
dupan manusia
ataupun tidak

ini merupakan

Desa Pasir Emas adalah desa transmigrasi yang berada di
kecamatan Singingi kabupaten Kuantan Singingi. Jarak dari kota Pekan
Baru sekitar £ 140 Km dengan waktu tempuh + 3 jam dengan kendaraan
bermotor. Desa Pasir Emas menurut asal usulnya adalah desa Transmigrasi
tahun 1993 dengan PT. Wanasari Nusantara adalah penyedia lahan

perkebunan. Luas desa Pasir Emas sekitar 1176 Ha. Jumlah penduduk
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Desa Pasir Emas ialah + 2.426 jiwa dari 643 KK, dengan jumlah laki-laki
+ 1.273 jiwa dan perempuan +1.152 jiwa. Sedangkan untuk jumlah Pelajar

atau Mahasiswa Desa Pasir Emas yaitu berjumlah + 462 jiwa.

Di satu sisi, keberadaan gadget pasti akan membawa berbagai

manfaat positif namun penggunaan gadget yang tidak terkontrol juga akan
membawa dampak negatif (Jamun, dkk 2019: 1-2). Dampak positif dari
penggunaan  gadget seperti membantu  kelancaran  pekerjaan,
memperlancar komunikasi dan mempererat tali persaudaraan dikarenakan

bisa saling berkomunikasi tanpa terhalang jarak dan waktu. Sedangkan
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dampak negatif dari penggunaan gadget ialah meningkatkan jumlah
remaja yang memasuki situs porno, video kekerasan, kegiatan bernuansa

SARA, atau permainan non edukatif yang hanya menyita banyak waktu,

yang semakin

R

an komunikasi

aturan-aturan

dari

SEIR AN

seseorang sulit dalam mengontrol ucapan mereka atau sering berkata tidak
sopan. Pengaruh tersebut di atas juga umumnya menjangkau kalangan

remaja di Desa Pasir Emas.



Gambar 1.1
Aktivitas Penggunaan Gadget di Tempat
Tongkrongan Remaja Desa Pasir Emas

Sumber : Dokumentasi Pribadi Pra Riset, 2021

Gambar 1.1 merupakan gambaran aktivitas penggunaan gadget di
tempat tongkrongan oleh remaja di Desa Pasir Emas. Meskipun saling
duduk bersama namun tidak terjadi interaksi yang baik, mereka hanya
sibuk dengan penggunaan gadget masing-masing tanpa menghiraukan

interaksi sosial.



Gambar 1.2
Aktivitas Bermain Gadget dan Game
Remaia Desa Pasir Emas

e

Sumber : Dokumentasi Pribadi Pra Riset, 2021

Gambar 1.2 diatas /merupakan-gambaran aktivitas penggunaan
gadget untuk bermain game online oleh remaja di Desa Pasir Emas.
Meskipun sedang berkumpul bersama namun mereka hanya sibuk dengan
bermain gadget dan game online, terkadang mereka mengucapkan kata-
kata yang tidak pantas diucapkan di depan umum.

Pengertian remaja berasal dari bahasa latin yaitu adolensence yang
berarti tumbuh atau tumbuh mencapai usia matang. Usia ini adalah
perkembangan menjadi dewasa. Dengan itu pada masa inilah peranan
keluarga, masyarakat dan orang-orang sekitar atau terdekat sangat
berperan penting dalam proses menuju dewasa. Masa remaja pada wanita

berlangsung mulai dari umur 12-21 tahun sedangkan bagi pria ialah mulai
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dari umur 13-22 tahun. Batasan usia remaja dapat dikategorikan menjadi
dua bagian, yakni usia 12/13 tahun sampai dengan 17/18 tahun merupakan

remaja awal, dan usia 17/18 tahun sampai dengan 21/22 tahun merupakan

a norma-norma
ruh buruk bagi

eknologi  juga

informasi, berbagi dan mengembangkan diri. Menurut Everett M. Rogers
dan Lawrence Kincaid (Wiryanto 2020: 6) mengatakan bahwa komunikasi
merupakan proses dimana dua orang atau lebih membentuk atau
melakukan proses pertukaran informasi antara satu dengan yang lain, yang
pada giliranya terjadi saling pengertian yang mendalam. Komunikasi

adalah  proses pemindahan simbol-simbol yang bermakna dari
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komunikator kepada komunikan melalui media tertentu dengan tujuan

tertentu. Dapat diambil kesimpulan bahwa etika komunikasi merupakan

norma, nilai, atau ukuran tingkah laku yang baik dalam aktivitas

Seperti halnya ketika sedang bermain gadget mereka tidak memperdulikan
interaksi sosial, remaja menarik diri dari lingkungan sekitar, remaja
mengacuhkan lawan bicara atau tidak menatap lawan bicara pada saat
diajak mengobrol dan remaja tidak dapat mengontrol ucapan atau

pembicaraan mereka terlebih saat bermain game online. Mereka
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ISJIAIU

nery we[sy sej

mengeluarkan kata-kata yang seharusnya tidak terucap di depan umum dan
di depan orang yang lebih tua atau warga masyarakat.

Dari uraian latar belakang diatas, penulis tertarik untuk melakukan

s, maka dapat
sebagai berikut:
remaja mudah

non edukatif.

menghindari kesimpang siuran, dari itu sekiranya perlu dibuat fokus
penelitian atau batasan penelitian. Adapun ruang lingkup kajian yang akan
dibahas dalam penulisan ini yaitu peneliti hanya memfokuskan pada
lingkup “Perubahan Etika Komunikasi Remaja dalam Menggunakan

Gadget di Desa Pasir Emas”.
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D. Rumusan Masalah

Sesuai dari uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah

dari penelitian ini adalah Bagaimana Perubahan Etika Komunikasi Remaja

penggunaan gadget di kalangan anak muda/remaja agar
menjaga etika komunikasi-nya.
b. Manfaat Praktis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memecahkan masalah
menurunnya Etika Komunikasi di kalangan remaja/pemuda akibat

penggunaan gadget yang semakin aktif dan hampir tidak
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terkendali. Serta dapat memberikan pengetahuan tentang
bagaimana melakukan tindakan  pengendalian intensitas

penggunaan gadget pada remaja/pemuda.

%

S\
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o
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BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

hasa inggris
asal katanya
perkataan ini
i arti ‘berbagi’
yang memiliki

makna.

‘\E\‘&\‘ :
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Q‘
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>

«Q
QD
>

ialah  komunikasi yang
pesannya disampaikan tidak melalui kata-kata atau bentuk non-
verbal.

Menurut Everett M. Rogers (Nurudin, 2016: 38)
Komunikasi merupakan proses dimana suatu ide atau gagasan
dialihkan dari sumber kepada suatu penerima atau lebih, dengan

maksud untuk merubah tingkah laku mereka.

11



N ueeyesndidg

iy disay yejepe il udwnyo(]

ISJIAIU

nery we[sy sej

. Karakteristik Komunikasi

12

Menurut Cangara (2015: 25) Komunikasi merupakan
proses penyampaian pesan dari seseorang kepada orang lain yang

bertujuan mempengaruhi pengetahuan dan perilaku seseorang.

al yang sangat

nusia di dunia

a manusia tidak

Menurut Ngalimun (2017: 41-42) Komunikasi merupakan
suatu proses, komunikasi adalah serangkaian perbuatan atau
peristiwa yang terjadi secara berurutan. Komunikasi adalah upaya
yang disengaja dan mempunyai tujuan yang dilakukan dalam

keadaan sadar. Komunikasi menuntut adanya partisipasi dan
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kerjasama dari para pelaku yang terlibat. Aktifitas komunikasi
dapat terlaksana dengan baik, apabila pihak-pihak yang terlibat

berkomunikasi. Komunikasi bersifat simbolis, komunikasi yang

. akukan menggunakan

DErn vﬁ
HEQ\\‘ .Q nikasi pada

a ‘“‘ ne
%

'

\\17

« LA

»
w
e
o
=
D
5
D
=

oo

7) Mengurangi atau menghilangkan perasaan khawatir dan tegang

8) Mengisi waktu senggang, menambah pengetahuan dan
merubah sikap ataupun perilaku kebiasaan

9) Guna meyakinkan atau memaksa orang lain agar berpendapat,

bersikap dan berperilaku seperti yang kita harapkan.
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c. Proses Komunikasi
Proses komunikasi merupakan setiap langkah setiap

langkah mulai dari saat menciptakan informasi sampai dipahami

omunikasi e ah proses, sebuah

e | TS ) by '@%
1y

saling terkait.

Si sebagai satu

selanjutnya kirimkan dan diterima oleh komunikan.
4) Langkah keempat, komunikan menerima dan mengartikan
informasi yang dikirim.

5) Langkah kelima, adanya hubungan timbal balik atau feedback

dari pesan atau informasi yang di kirimkan (Suprapto, 2009: 8).
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Dengan demikian, sejak ide itu diciptakan sampai dengan
dipahaminya, pesan komunikasi yang menimbulkan umpan balik

merupakan suatu proses komunikasi. Lima tahap terjadinya proses

Wilbur Schramm

menguntungkan, serta adanya kesadaran dari masing-masing
individu yang terlibat untuk berfikir positif mengenai hubungan
mereka. Hubungan ini terlaksana antara anak dengan orang tuanya,
sepasang kekasih, dua saudara, murid dan guru, dua sahabat dan

lain-lain.
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Richard L. Weaver (Budyatna, dkk 2011: 15-18)

menyebutkan bahwa terdapat beberapa karakteristik komunikasi

interpersonal yaitu :

0ses komunikasi

percakapan, dialog dan ‘wawancara. Percakapan terjadi dalam
keadaan bersahabat dan informal. Dialog berlangsung dalam
keadaan yang lebih intim, lebih dalam, dan lebih personal,
sedangkan wawancara bersifat lebih serius, dimana ada pihak

dengan posisi bertanya dan pihak yang lainnya posisi menjawab.
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Komunikasi kelompok kecil merupakan proses komunikasi
yang berlangsung antara tiga orang ataupun lebih secara tatap

muka, yang mana anggotanya saling melakukan interaksi satu

®
1

whl

A

5

[ 4
o
g.
e
‘1'

N

3. Etika Komunikasi
a. Pengertian Etika
Secara etimologis kata etika berasal dari bahasa yunani
yakni ethos dan ethikos, ethos memiiki arti sifat, watak, adat,

kebiasaan, tempat yang baik. Ethikos memiliki arti susila,
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keadaban, kelakuan ataupun perbuatan yang baik. Kata etika
dibedakan dengan kata “etik” dan “etiket”. Kata etik memiliki arti

kumpulan asas ataupun nilai-nilai yang berkaitan dengan akhlak

i ben ang dinanut suatu
bl IS\ b ot
r i “ a menjaga

a atau adat,

2) Etika merupakan nurani (bathiniah), bagaimana harus bersikap
etis dan baik yang sebenarnya lahir dari kesadaran diri sendiri.

3) Etika bersifat absolut, yang berarti tidak bisa ditawar lagi, jika
perbuatan baik mendapat pujian maka yang salah mendapat

sanksi.
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4) Etika berlaku setiap saat bukan karena ada atau tidaknya
seseorang.

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia di sebutkan bahwa

. Etika Komunikasi

Dalam kehidupan bermasyarakat, bernegara hingga
pergaulan hidup tingkat internasional dibutuhkan suatu sistem yang
mengatur bagaimana seharusnya manusia itu bergaul. Sistem

pengaturan pergaulan tersebut menjadi saling menghormati dan
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biasa dikenal dengan sebutan sopan santun, tata karma, peraturan

dan lain-lain.

Mengingat etika berkaitan erat dengan manusia, yaitu etika

pesan ataupun penerima pesan. Dengan itu peran etika komunikasi
sangat diperlukan karena manusia adalah makhluk yang beretika
dan berkomunikasi. Etika komunikasi yang baik akan menjadikan
hubungan yang baik dan harmonis sesama manusia.

Contoh teknik komunikasi yang baik menurut Ngalimun

(2019: 160), antara lain:
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1) Menggunakan kalimat dan kata-kata yang baik dan sopan

sesuai dengan lingkungan sekitar.

2) Memakai bahasa yang mudah dipahami.

merunduk, hormat dan lain-lain.

Berikut merupakan etika komunikasi yang buruk dalam

berkomunikasi yang perlu ditinggalkan yakni :

1) Sibuk hanya dengan ponselnya
2) Memotong suatu pembicaraan

3) Membicarakan diri sendiri
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4) Berkata kasar dan bohong

5) Berbicara sambil memainkan handphone.

nery we[sy sejsIdAiu ) ueeyeisndidg
NI disay yejepe i uawnyo(g
g
=
3

komunikasi:
a) Melancarkan dan mempermudah komunikasi dengan
individu lain, dengan demikian membuat semakin erat

hubungan yang telah terjalin
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b) Mengetahui terhadap apa yang disampaikan oleh orang lain,

sehingga memiliki kesamaan makna sehingga pesan dapat

diterima dengan baik.

gawai diartikan sebagal peranti elektronik atau mekanik dengan
fungsi praktis. Menurut Chusna (2017: 318) Gadget merupakan
sebuah istilah dalam bahasa inggris yang berartikan sebuah alat
elektronik kecil dengan berbagai macam fungsi khusus. Gadget
(Bahasa Indonesia: acang) merupakan sebuah istilah berasal dari

bahasa inggris untuk merujuk pada suatu peranti ataupun
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instrument yang memiliki tujuan dan fungsi praktis spesifik yang

berguna yang umumnya diberikan terhadap sesuatu yang baru.

Pengertian Gadget secara umum ialah suatu perangkat elektronik

Gadget memiliki berbagai fitur dan aplikasi yang dapat kita
gunakan untuk berbagi berita, kabar dan cerita. Dengan
demikian pemanfaatan tersebut dapat menambah jaringan
komunikasi atau teman dan mempererat hubungan kerabat yang

jauh meskipun terbatas ruang dan waktu.
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3) Pendidikan
Seiring perkembangan zaman, belajar tidak lagi terfokus

hanya dengan buku. Namun melalui gadget kita dapat

1) Meningkatnya jumlah remaja yang memasuki situs porno,

video kekerasan, kegiatan bernuansa SARA, atau permainan
non edukatif yang hanya menyita banyak waktu bagi remaja
2) Seseorang menarik diri dari kehidupan sosial dan relasi

antarpribadi
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3) Kualitas komunikasi lisan dan interaksi sosial mengalami
kemerosotan

4) Seseorang lebih nyaman dengan gadget dibandingkan bergaul

tu pada masa
sekitar atau
dewasa. Masa

Ir 12-21 tahun

‘ﬁ\é&\i '
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Menurut Papalia dan Olds (Saputro, 2017: 25) masa remaja
merupakan masa transisi perkembangan dari masa kanak-kanak
menuju dewasa yang pada umumnya diawali dengan umur 12/13
tahun dan berakhir pada umur akhir belasan tahun atau awal dua puluh

tahun.
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Selanjutnya Wirawan (2002: 23) menerangkan bahwa untuk
mendefinisikan remaja seharusnya disesuaikan dengan budaya dimana

ia berada, di Indonesia sendiri digunakan batasan umur 11-24 tahun

baligh, baik

at tidak lagi

Denyempurnaan
ego (menurut

angan psikoseksual

tay

hak-hak penuh sebagai orang tua.
5) Berdasarkan pengertian diatas, status pernikahan sangat
menentukan apakah individu masih dikategorikan sebagai remaja

ataupun tidak.
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6. Teori Determinisme Teknologi

Teori determinisme teknologi atau Technological determinism

theory ini pertama kali dikemukakan oleh Marshall Mc Luhan di awal

)) menjelaskan
istiadat, cara

¢ Luhan melihat

dan juga melakukan tindakan tertentu (Fajar dan Martunis 2018- 321).
Teknologi membantu individu tentang cara berpikir, berperilaku di
masyarakat, sampai akhirnya teknologi mengarahkan manusia agar
bergerak dari satu abad teknologi ke abad teknologi yang lain.

Mc Luhan (Nurudin, 2007: 185) melihat manusia dari cara

berkomunikasi yang menetukan sejarah manusia. Ide dasar teori ini
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berasal dari perubahan yang terjadi di berbagai macam cara

berkomunikasi akan membentuk pula keberadaan manusia itu sendiri.

Teori ini mempunyai tiga kerangka pemikiran yaitu penemuan-

Etika komunikasi ialah suatu bentuk tingkah laku yang bersifat
baik atau buruk dalam interaksi dengan individu lain.
2. Gadget
Gadget (Bahasa Indonesia: gawai) merupakan sebuah istilah
berasal dari bahasa inggris untuk merujuk pada suatu peranti ataupun

instrument yang memiliki tujuan dan fungsi praktis spesifik yang
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berguna, yang umumnya diberikan terhadap sesuatu yang baru. Gadget
secara umum ialah suatu perangkat elektronik yang memiliki fungsi

khusus pada setiap perangkatnya. Contohnya computer, handphone,

v
W
it

e
e
o
neliti
A
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu yang Relevan

NO Nama Penulis Judul Penelitian Hasil

1. | Yohannes Pengaruh Penggunaan | Disimpulkan  bahwa  dalam
Marryono Jamun, | Gadget Terhadap Pola | penelitian ini kehadiran gadget
Heronimus E. A. | Interaksi Sosial Siswa | bagi siswa SMAK St
Wejang an | SMA  di . ansiskus  Xaverius Ruteng

hgke Re ikan dampak positif,
amperluas  jaringan
iswa sebagai
memperoleh
endiskusikan
mah dan
materi

entu.

dampak positif
adget yang tidak
Stru - menurunkan
munikasi dan
muka sehingga
siswa menarik
ingkungan  dan
nggung jawabnya

membahas
memiliki

seperti
yang jauh atau
ah hubungan jarak
mempermudah
3 informasi  dan
Namun penggunaan
pada remaja muda

banyaknya  perilaku
impang mengakses situs-
us tak senonoh, menurunnya
nilai  sopan santun, terjadi
pergaulan bebas. Jelas ini
menurutkan nilai  moral dan
etika anak-anak bangsa. Orang
tua memiliki peran yang penting
dan  tanggungjawab  dalam
mengontrol dan mendidik anak
berdasarkan nilai-nilai agama.

3. | Tuty Mutiah, | Etika Komunikasi dalam | Etika berkomunikasi  bukan

Ilham Albar, | Menggunakan Media | hanya berkaitan dengan tutur
Fitriyanto dan | Sosial. kata yang baik, tetapi juga harus
A Rafiq (2019) berawal dari niat tulus yang

(Fakultas Ilmu Sosial dan | diekspresikan dari ketenangan,
lImu Politik UPN Veteran | kesabaran dan empati Kita
Jakarta). Vol. 1 No. 1 | dalam berkomunikasi.

2019 Etika komunikasi dalam media
sosial sangatlah diperlukan,
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baik disaat mengunggah
foto/video  membuat  status
ataupun memberikan komentar.
Adapun Etika komunikasi yang
baik dalam media sosial adalah
tidak menuliskan atau memakai
kasar, provokatif,

bersifat  social
Semua
akat terbuka
beri komentar
if atau negatif

negatif. Sedang Q Q ‘ qu" derubahan etika komunikasi
_ L\ _

remaja dalam menggunake Desa Pasir Emas.

Persamaannya adalah penelitian ini sama-sama menggunakan metode

penelitian kualitatif-deskriptif.

. Perbandingan perbedaan dan persamaan antara penelitian Ni Made

Indrayani (2021) dengan Peneliti ialah :
Perbedaannya adalah Ni Made Indrayani meneliti tentang penggunaan

media komunikasi gadget membawa dampak terhadap perubahan perilaku
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generasi muda hindu. Sedangkan penulis lebih memfokuskan tentang

bagaimana perubahan etika komunikasi remaja dalam menggunakan

gadget di Desa Pasir Emas.
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METODE PENELITIAN

bertujuan untuk mendeskripsikan perilaku orang peristiwa lapangan, serta

kegiatan-kegiatan tertentu secara terperinci dan mendalam.
Pendekatan deskriptif kualitatif merupakan pendekatan penelitian
dimana data-data yang di kumpulkan berupa kata-kata, gambar-gambar

dan bukan angka. Data-data tersebut dapat diperoleh dari hasil wawancara,

34
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catatan lapangan, foto, video, tape, dokumentasi pribadi atau dokumentasi
lainya.

Pendekatan ini bertujuan untuk mengkaji dan mengklarifikasi

‘ di lapangan. Suatu
\g\\ .3 0‘
ika K memecahkan

P

ngan adanya

tahu mengenai informasi yang kita butuhkan, atau boleh jadi dia
sebagai penguasa sehingga memudahkan peneliti mengeksplor
obyek/situasi sosial yang diteliti. Atau dengan kata lain teknik
purposive sampling ialah teknik menentukan informan yang sesuai

dengan karakteristik dan tema penelitian.
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Berdasarkan teknik purposive sampling diatas maka ditentukan

beberapa kriteria sebagai subjek penelitian yaitu:

1. Remaja yang berdomisili di Desa Pasir Emas.

2
&

i, perant at desa yang

W)

\\‘%\"\\\\

i narasumber

y
F'#'

DI disay yepepe fur udwnyo(
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4. Tokoh Masyarakat 1 Orang
5. Perangkat Desa 1 Orang
JUMLAH 10 Orang

Sumber : Olahan Data Pra Riset, 2021
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2. Objek Penelitian
Objek penelitian merupakan suatu topik permasalahan yang akan

dikaji atau diteliti dalam sebuah penelitian atau riset. Penelitian ini

asi Remaja dalam

ey ‘-‘!b“\ D .‘
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Rencana Waktu Penelitian
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NO

JENIS
KEGIATAN

BULAN DAN MINGGU KE

Persiapan
dan

uUP

Seminar UP

“l
Penyusuna ‘.
1 J J

Revisi

Penelitian
Lapangan

Pengolahan
dan Analisis
Data

Konsultasi
Bimbingan
Skripsi

Ujian Skripsi

Revisi dan
Pengesahan
Skripsi

~

[3[ 44] 2['3] 4]
XHXNRX |

Penggandaan
serta
Penyerahan
Skripsi

¢§5§5EEEEIZEth

2l ol 2l al 1T

3

411

2134

L \\n‘l"‘ A

i
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D. Sumber Data

Menurut Lofland dan Lofland (moleong, 2011: 157) yaitu adalah

sumber data utama dalam penelitian kualitatif adalah kata-kata dan

memberikan data kepada peneliti melalui orang lain ataupun dokumen
(Sugiyono, 2015: 187). Sedangkan menurut Bungin (Rahmadi 2011:
71) data sekunder ialah data yang di peroleh dari sumber kedua atau

sumber sekunder dari data yang di butuhkan.
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E. Teknik Pengumpulan Data
Dalam setiap penelitian disamping penggunaan metode yang tepat

dibutuhkan juga kemampuan memilih dan bahkan juga menyusun teknik

dibutuhkan

Desa Pasir Emas

Kecamatan Singingi Kabupaten Kuantan Singingi.
2. Wawancara
Menurut Esterbeg (Sugiyono, 2014: 231) wawancara ialah
pertemuan antara dua orang guna untuk bertukar informasi dan ide
melalui proses tanya jawab, sehingga dapat di konstribusikan makna

dalam suatu topik atau permasalahan tertentu. Teknik wawancara
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digunakan untuk pengumpulan data/informasi apabila peneliti ingin

mengetahui hal-hal dari narasumber secara mendalam. Wawancara

dapat dilakukan secara tatap muka langsung ataupun melalui perantara

Dokumentasi dalam penelitian ini adalah data-data yang berkaitan
dengan :
a) Sejarah Desa Pasir Emas
b) Profil Desa Pasir Emas

¢) Visi-Misi Desa Pasir Emas
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d) Foto peristiwa atau kegiatan narasumber didalam kehidupan

sehari-hari.

Tabel 3.3

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan teknik triangulasi.
Teknik triangulasi berarti teknik pengumpulan data yang bersifat
menggabungkan dari berbagai teknik pengumpulan dan sumber data yang
telah ada (Sugiyono, 2014: 241). Dalam teknik triangulasi, peneliti
memakai teknik pengumpulan data yang berbeda guna memperoleh data

dari sumber yang sama.
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G. Teknik Analisis Data
Semua teknis analisa data kualitatif berkaitan erat dengan metode

pengumpulan data, yaitu observasi, wawancara ataupun focus group

<J

a kualitatif

ii‘é

5 data yang

o

sebagainya,

lannya dapat

S L) L) 5\

S C
<
N
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S
<
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o
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«Q
=

ukan dengan
nit, melakukan
ing dan yang

eritakan kepada

berikut :

Reduksi data merupakan suatu proses yang dilakukan dengan cara
memilih kembali data-data yang telah diperoleh sesuai dengan hasil
catatan ketika dilakukannya observasi dan wawancara. Mereduksi data
sama artinya dengan merangkum data, memilih hal pokok,
memfokuskan data dan memberikan kode kepada pokok-pokok

tertentu.
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2. Data display (Penyajian Data)
Penyajian data merupakan proses yang terencana guna berfungsi

untuk memudahkan peneliti dalam memahami terhadap apa yang

=3
F
o
' benaran data,
Pl
o
ra i
4

& yai bukti yang
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HASIL DAN PEMBAHASAN

‘ a Barat, DI.
yang di kenal

Transmigrasi

o
 afs
[
v
g
o
h d

Q % asuk wilayah Kabupaten Kuantan
LI 2

Singingi, yang dinya undang — undang Nomor 22 Tahun

1999 tentang Daerah Otonomi Kabupaten Kuantan Singingi. Pada

awal kedatangan Masyarakat Desa Pasir Emas membuka dan

menggarap lahan yang telah di sediakan oleh Pemerintah berupa

Perumahan/Pemukiman seluas 200 Ha dan Kebun Kelapa Sawit Seluas

800 Ha.

45
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Pada Tahun 1993-1994 belum ada Kepala Desa karena masih
dalam pembinaan Departemen Trasmigrasi yang di kepalai oleh

Kepala Unit Pemukiman Transmigrasi (KUPT) dan di jabat oleh

unan yakni Bapak

Emas sampai

2. Kependudukan
Dalam profil Kelurahan Desa Pasir Emas tercantum bahwa jumlah
kepala keluarga (KK) yang terdapat di Kelurahan Desa Pasir Emas

sebanyak 643 KK atau dengan jumlah Penduduk 2.426 jiwa
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Tabel 4.1
Jumlah Penduduk Berdasarkan Jenis Kelamin

Kelurahan Desa Pasir Emas

. 1"
é\
3 Il ‘

\

|

”
.'ﬁ r
fe)

ALY

17-30 17-30

-800 -600 -400 -200 o 200 400 600

@ laki-laki @ Perempuan

Sumber : Profil Desa Pasir Emas
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Pada gambar 4.1 di atas merupakan statistik penduduk Desa Pasir

Emas berdasarkan usia. Untuk balok berwarna hitam merupakan

persentase jumlah penduduk berdasarkan usia untuk laki-laki dan
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Gambar 4.2
Statistik Penduduk Berdasarkan Pendidikan
Pendidikan

Total Data : 2426

Luas wilayah Desa Pasir Emas sekitar 1176 Ha, dengan Luas

Lahan Perkebunan 800 Ha dan Luas Lahan Pemukiman 200 Ha.

Berikut daftar gambar statistik perbandingan jumlah lahan.
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Gambar 4.3
Statistik Perbandingan Jumlah Lahan

Statistik Perbandingan Jumlah Lahan

Jumlah Total Lahan : 1176Ha
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1. Membangun kine aratur desa secara maksimal sesuai tugas

pokok dan fungsinya

2. Pembangunan menyeluruh dalam aspek sumber daya manusia
(SDM) maupun Infrastruktur

3. Amanah dalam mengalokasikan berbagai bantuan dari
pemerintah maupun swasta

4. Membangun kerja sama dengan semua unsur kelembagaan desa
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Hasil Penelitian
Pada hasil penelitian ini, peneliti akan memaparkan dari keseluruhan

data yang sudah diperoleh. Hasil penelitian ini diperoleh dari proses

‘,‘"“ has lebih jauh lagi

m idenditas

No Pekerjaan
1. Pelajar
2. pelajar
3. Wiraswasta
4. Wiraswasta
5. Wiraswasta
6. Desa Pasir | Ibu Rumah
Emas Tangga
7. | Harni Perempuan | 40 Tahun | Desa Pasir | Ibu Rumah
Emas Tangga
8. | Rikan Nugroho, Laki-Laki 29 Tahun | Desa Pasir | Kepala
S.IP Emas Desa
9. | Sarini Hartati, Perempuan | 49 Tahun | Desa Pasir | Guru
S.Pd Emas
10. | Julianto Laki-Laki 47 Tahun | Desa Pasir | Petani
Emas
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1. Perubahan Etika Komunikasi Remaja dalam Menggunakan
Gadget di Desa Pasir Emas

Berdasarkan hasil wawancara selama penelitian ini, peneliti

analisis tersendiri

bisa digunakan sebagai alat berkomunikasi dengan orang-orang dalam
keadaan jauh tanpa batas ruang dan waktu. Namun di sisi lain gadget
justru menjauhkan orang-orang yang dekat. Dikarenakan penggunaan
gadget yang tidak terkontrol membuat seseorang lebih nyaman

terhadap gadget-nya sehingga penggunaan gadget kini menyebabkan
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menurunnya nilai moral atau etika seseorang dalam berkomunikasi
langsung di dalam kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan  hasil survei di lapangan memperlihatkan

A\
=
»

v
,

|AHEAE NN

Ivitas sehari-hari. Mengenai
pengalaman remaja dalam menggunakan gadget diperoleh
informasi dalam kutipan wawancara berikut :

“Perasaan aku saat menggunakan gadget ya senang bang,
apalagi kalau udah pulang sekolah ya habis itu main gadget. Kalau
untuk manfaat ya iya bermanfaat bang apalagi untuk bikin tugas-
tugas sekolah sangat membantu, terus sama informasi dari sekolah
pasti nanti dikasih tau dari whatshapp”. (Febry Setya Wira Yuda.
Wawancara, 7 Februari 2022).
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Kemudian diperjelas dari hasil wawancara oleh saudara Yanuar
Dwi Saputra remaja pelajar Desa Pasir Emas dalam menggunakan
gadget ia mengatakan :

“Saat menggunakan gadget-aku merasa.senang bang, karena
bisa mendapatkan berbagai hiburan dan informasi. Kalau untuk
manfaat ya sangat bermanfaat bang, sangat membantu dalam
mengerjakan tugas_sekolah, mencari informasi-informasi sama
hiburan juga bang”. (Yanuar Dwi Saputra. Wawancara, 8 Februari
2022).

Gambar 4.4
Penggunaan Gadget oleh Yanuar Dwi Saputra Untuk
Membuat Tugas Sekolah

] =

Sumber : Dokumentasi Observasi Peneliti, 2022

Tidak hanya menggali informasi dari remaja yang masih
bersekolah saja, penulis juga melakukan wawancara yang sama
kepada remaja pekerja di Desa Pasir Emas yang aktif
menggunanakan gadget di tempat tongkrongan, yakni saudara Aji
Kurniawan, Rio Anggara Putra dan Valentinus Deko. Seperti yang

disampaikan oleh Aji kurniawan sebagai berikut :
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“Perasaan aku kalau menggunakan gadget ya senang bang
apalagi kalau udah siap kerja ya pasti main gadget, toh sebagai
hiburan juga pelepas rasa capek bang. Kalau manfaatnya ya sangat
bermanfaat bang dengan adanya gadget selain sebagai hiburan juga
bisa untuk berkomunikasi dengan teman-teman lainnya dan
keluarga yangsjauh. Yang enaknya-agi untuk.saling memberi kabar
kalau. ada kerjaan bisa langsung telpon aja”. (Aji kurniawan.
Wawancara, 10 Februari 2022).

KemudiancRio '‘Anggara ‘Putra j4uga memberikan jawabannya
sebagai berikut :

“Disaat main gadget ya merasa senang lang, karena
mendapatkan berbagai hiburan apalagi kalau lagi gak ada kerjaan.
Untuk manfaat nya sangat bermanfaat lang, gadget bisa digunakan
sebagai alat komunikasi yang efektif sin“menurutku dan sebagai
hiburan ataupun sumber informasi. Nanya-nanya kerjaan ke kawan
juga gak ribet tinggal di chat atau telpon aja”. (R10 Anggara Putra.
Wawancara, 10 Februari 2022).

Hal tersebut juga disampaikan oleh Valentinus Deko, ia
menjawab sebagai berikut

“Perasaan aku main gadget ya senang lang bahagia juga, bisa
buat penghilang rasa capek aja sehabis kerja main gadget. Banyak
yang hisa didapatkan disana. Kalau untuk manfaat ya bermanfaat
lang karena dengan adanya gadget bisa sebagai alat komunikasi
untuk menghubungi keluarga dan teman-teman, apalagi keluargaku
jauh ya jadi bisa sewaktu-waktu ngasih kabar”. (Valentinus Deko
.Wawancara, 11 Februari 2022).
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Gambar 4.5
Ekspresi Senang Febry Setya WR dan Valentinus Deko
Ketika Bermain Gadget

Gk, TG
14 il ’i‘fnpa;,p-

Sumbér Dokumentasi Observasi Peneliti, 2022

Berdasarkan ~ hasil wawancara mengenai hal diatas
memperlihatkan bahwa gadget memberikan berbagai manfaat
seperti; kelima informan sangat.  merasa = senang ketika
menggunakan gadget karena mendapatkan berbagai hiburan,
informasi, pelepas.rasa capek ‘dan-sebagai alat komunikasi yang
efektif. Kehadiran gadget mempermudah setiap aktivitas mereka di
dalam kehidupan sehari-hari. Teruntuk Febry Setya Wira Yuda dan
Yanuar ‘Dwi Saputra gadget sangat membantu mereka dalam
mengerjakan tugas sekolah dan mendapatkan informasi. Bagi
saudara Aji Kurniawan, Rio Anggara dan Valentinus Deko, gadget
memberikan kemudahan untuk mereka saling bertukar informasi
mengenai pekerjaan dan juga saling berkomunikasi dengan teman

dan keluarga yang jauh.
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Tabel 4.3
Pengalaman Menggunakan Gadget

No Nama Pengalaman Menggunakan Gadget
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melakukan wawancara kepada saudara Febry Setya Wira Yuda dan
ia mengatakan :

“lya aku aktif ataupun sering main gadget bang, ya hampir
tiap saat main gadget kalau gak ada kegiatan, bisa berjam-jam
main gadget nya. Kalau aku main gadget paling sering ya main
game online sama untuk chattingan, terus main media sosial dan
banyak lagi bang”. (Febry Setya Wira Yuda. Wawancara, 7
Februari 2022).
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Masih dengan hal yang sama diatas, keempat informan lainnya
memberikan tanggapan ataupun jawabannya. Yanuar Dwi Saputra
menjawab sebagai berikut :

“lya aku sering main HP.bang. Bisa sampai berjam-jam bang
apalagi kalau udah main HP untuk game, tapi ya gak selalu gitu
bang. Dan aku biasanya main hp ya untuk chattingan, main game,
buka Youtube, main_media_ sosial lainnya”. (Yanuar Dwi Saputra.
Wawancara; 8#ebruari 2022).

Disusul oleh jawaban Aji Kurniawan sebagai berikut :

“lya sering bang main HP, kalau durasi penggunaan nya sih
lama bang, apalagi sehabis pulang kerja. Kalau penggunaannya ya
buat chattingan, main media sosial Instagram, Facebook, buka
Tiktok, Youtube dan lain-lainnya”. (Aji- Kurniawan. \Wawancara, 10
Februari 2022).

Hal yang sama disampaikan juga oleh Rio Anggara Putra, yang
menyampaikan sebagai berikut :

“Aku aktif main HP lang, durasi pemakaian ya lama sih bisa
setiap waktu kalau lagi gak ada kegiatan ataupun kerjaan. Biasanya
yang sering ya main game online, terus. Chattingan, main media
sosial Instagram, Facebook, buka Tikiok sama Youtube”. (Rio
Anggara Putra. Wawancara, 10 Februari 2022).

Lalu diperjelas-oleh jawaban saudara Valentinus Deko sebagai

berikut :

“lya aku termasuk aktif main HP lang, untuk pemakaian ya
lama sih bisa setiap waktu kalau lagi gak ada kegiatan ataupun
kerjaan. Aku biasanya ya main gadget untuk Chattingan, main
Game paling sering, terus main media sosial, buka Youtube sama
Tiktok”. (Valentinus Deko. Wawancara, 11 Februari 2022).

Berkaitan dengan keaktifan menggunakan gadget, durasi

waktu  penggunaan gadget dan hal-hal yang dilakukan saat
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bermain gadget oleh informan. Orang tua daripada Febry Setya
Wira Yuda dan Yanuar Dwi Saputra juga memberikan
tanggapannya. Berikut jawaban dari ibu Lina Budiarti :

“Iya’ yuda kalau udah main HP lama banget bisa sampek
seharian dia megang HP itu, seringnya dikamar terus jadi seneng
menyendiri sampek lupa waktu karena sibuk main HP. Tapi kalau

sekolah ya enggak, kalau pulang sckolah dia megang HP”. (Lina
Budiarti, Wawancara, 7 Februari 2022).

Lalu ibu Harni juga memberikan jawabannya sebagai berikut :

“Yayan kalok main HP ya kadang-kadang lama kadang juga
sebentar, banyak juga kegiatan lain soalnya. Tapi kalok udah gak
ada kegiatan sering lupa waktu main HP nya apalagi kalau udah
main HP untuk game . (Harni. Wawancara, 8 Februari 2022).

Melihat jawaban kelima informan remaja dan kedua orang tua
diatas peneliti dapat mengetahui bahwa mereka menggunakan
gadget hampirssetiap waktu dengan durasi yang lama. Mereka
menggunakan gadget sebagail sarana bermain game dan Whatshapp
yang paling sering kemudian bermain media sosial baik Instagram,
Facebook; Youtube, Tiktok dan Ilain-lain sebagainya sehingga

sering menjadilupa waktu.dan senang menyendiri.

Tabel 4.4
Durasi Waktu Pemakain Gadget Remaja

NO Nama Informan Durasi Waktu Pemakaian Gadget
1. Febry Setya Wira 4 Jam
Yuda
2. Yanuar Dwi Saputra 4 Jam
3. Aji Kurniawan 4-5 Jam
4. Rio Anggara Putra 4-5 Jam
5. Valentinus Deko 4-5Jam

Sumber : Olahan Data Pengamatan Observasi, 2022
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Dampak negatif penggunaan gadget.

Penggunaan gadget memiliki banyak dampak yang
ditimbulkan baik itu positif maupun negatif. Seperti halnya pada
remaja yang aktif bermain..gadget dan “hampir setiap menit
membukanya. Berikut beberapa hasil wawancara pada remaja di
Desa Pasir Emas

“Kalau untuk dampak negatifnya tau bang terkadang buat kita
jadi males buat tugas sekolah, pengennya main HP aja. Apalagi
kalau udah keenakan main HP jadi tambah males ngapa-ngapain”.
(Febry Setya Wira Yuda. Wawancara, 7 Februari 2022).

Masih berkaitan dengan hal diatas, keempat informan remaja
lainnya juga memberikan tanggapannya sebagai berikut :

“Dampak negatif karena sering main HP ya tau bang untuk
kesehatan juga gak bagus, apalagi kesehatan mata. Keseringan
main HP juga,terkadang bikin malas buat tugas, maunya rebahan
aja sambil main HP ™. (Yanuar Dwi Saputra . \Wawancara, 8
Februari 2022).

“Mengenal dampak negatifnya iya tau bang, yang paling
nampak sih buat kita gak mau bersosial, sibuk sama gadget nya
masing-masing dimanapun dan kapanpun keseringan gitu main HP
aja”. (Aji Kurniawan. Wawaneara, 10 Februari 2022)

“Akibat negatifnya ya banyak lang, misalkan banyak sekarang
remaja ataupun anak-anak yang gampang buka situs-situs dewasa,
anak-anak sekarang sibuk main HP aja yang mana seharusnya
bermain sama kawan-kawannya”. (Rio Anggara. Wawancara, 10
Februari 2022).

Kemudian Valentinus Deko juga memberikan jawabannya

sebagai berikut :
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“Dampak buruk keseringan main gadget ya tau lang, buat kita
kecanduan jadi malas mau gerak ngapa-ngapain. Pengennya main
gadget aja sambil rebahan, kerja pun jadi malas dibuatnya”.
(Valentinus Deko. Wawancara, 11 Februari 2022).

enai  dampak negatif
atau tidak
engetahui  dan

ory Setya Wira

enjadi malas

mengalami penurunan. Seseorang lebih mementingkan gadget
daripada hubungan sosialnya terutama hal ini terjadi pada remaja.
Penggunaan gadget menyebabkan menurunnya aturan-aturan yang
baik dalam berkomunikasi, membuat remaja sering menarik diri

atau menjaga jarak dari lingkungan sekitar, menjadi acuh ataupun
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mengabaikan lawan bicara, sering mengeluarkan kata-kata tidak
sopan dan menyebabkan menurunnya intensitas komunikasi
bersama dengan keluarga. Berkaitan dengan hal tersebut diperoleh
informasi berdasarkan kutipan wawancara dari saudara Febry Setya
Wira Yuda sebagai berikut :

“Iya aku_. gitu | bang “kalau, main gadget kadang senang
menyendirj."kadang enggak juga, sealnya aku sering ngumpul-
ngumpul juga sama kawan apalagi kalok main gadget untuk nge-
game, tapi ya gitu sih gak ada ngobrol hanya sibuk main gadget-
nya sendiri-sendiri. Kalau udah asik main gadget sering gak peduli
dan gak liat siapa yang ngajak aku ngomong. Mengenai hal pernah
ngomong gak sopan iya pernah bang, seperti anpng—babi—pantek
dan lain-lain. Semua itu spontan aja ngucapinnya bang karena asik
main gadget pas nge game. Gak perduli walaupun banyak orang di
tempat tongkrongan, ya itu dalam keadaan sadar aku ngomong gak
sopan itu bang, mungkin karena terbawa suasana”. (Febry Setya
Wira Yuda. Wawancara, 7 Februari 2022).

Hal diatas"juga disampaikan oleh keempat informan remaja
lainnya, yang menyampaikan sebagai berikut :

“Kalau menjaga jarak dengan orang lain sih enggak bang,
cuman terkadang memang iya mengabaikan interaksi sosial, gak
melihat atau memperhatikan orang yang berbicara, sering acuh
karena sibuk sama HPmasing-masing, hanya fokus sama HP.
Kalau untuk ngomong gak sopan iya aku pernah bang tapi gak
sering Kkali, seperti ngomong pantek,—babt gitu sih bang. (Yanuar
Dwi Saputra. Wawancara, 8 Februari 2022).

“Kalau menjaga jarak sih enggak bang, tapi ya iya saat
berkumpul jarang saling ngobrol keseringan main HP aja, fokus
sama HP. Gak liat siapa yang ngajak ngomong tapi aku tetap bisa
jawab. Berkaitan dengan ngomong kotor aku gak pernah bang
karena aku main HP biasa aja. (Aji Kurniawan. Wawancara, 10
Februari 2022).
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Gambar 4.6
Aktivitas Penggunaan Gadget Aji Kurniawan Hanya Fokus
denqan Gadqet dan Menqabalkan Interak5| Sosial

Sumber : Dokumentasi Observasi Peneliti, 2022

Lalu masih dengan hal yang.sama Rio Anggara Putra

memberikan tanggapannya sebagai berikut :

“Kalau menjaga jarak enggak lang, soalnya aku masih suka
ngumpul sama kawan-kawan, tapi ya gitu memang seringnya kalok
ngumpul jarang saling ngobrol karena sibuk main gadget, apalagi
kalau udah main gadget untuk game pasti aku sering cuek saat
diajak berbicara, jarang liat siapa yang ngajak berbicara tapi bisa
aku jawab”. Kalau masalah ngomong gak sopan iya aku pernah
lang misalkan"ngomong. babi—anjing—pantek, kimak gitu, gak
terkontrol ngucapinnya padahal ya sadar dan tau kalau rame orang
disitu. Itu seringnnya waktu fokus main gadget sama nge-game”.
(Rio Anggara Putra. Wawancara, 10 Februari 2022).

Kemudian Valentinus Deko juga memberikan tanggapannya
sebagai berikut :

“Menarik diri ya gak terlalu lang, kadang iya senang sendiri
juga tapi gak selalu. Tapi kalau udah fokus main gadget terus ya
gak menghiraukan orang yang ngajak aku ngomong, keseringan
cuek. Lebih asik main gadet-nya. Mengenai hal pernah ngomong
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gak sopan ya pernah lang seperti ngomong gak—ada—etak, babi;
anjing—pantek—kentel spontan aja ngucapinnya, ya sebenernya
sadar kalau banyak orang disana dan sadar kalau aku ngomong
yang salah tapi karena keasikan main gadget sama nge-game jadi
gak terkontrol”. (Valentinus Deko. Wawancara, 11 Februari 2022).

Gambar 4.7
Aktivitas bermain Gadget Yuda, Rio, Aji dan Deko Hanya
Fokus Terhadap Gadget, Mengabaikan Interaksi Sosial dan
Sering Berkata Tidak Sopan

Sumber : Dokumentasi Observasi Peneliti, 2022

Berkaitan dengan penggunaan gadget terhadap perubahan etika
komunikasl, orang tua daripada Febry Setya Wira Yuda dan
Yanuar Dwi Saputra juga memberikan tanggapannya. Berikut
jawaban dari ibu Lina Budiarti :

“lya yuda kalau udah asik main gadget susah diajak ngomong,
jarang dia berkomunikasi sama orang tua itupun kalau ngobrol dia
sibuk sama HP, susah juga dibilangin jadinya. Seringnya dikamar
terus padahal ibu udah sering nasehatin janganlah main HP terus
main game terus kan itu dampaknya gak baik juga apalagi masih
sekolah”. (lina Budiarti. Wawancara, 7 Februari 2022).

Lalu ibu Harni juga memberikan jawabannya sebagai berikut :
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“Iya anak kalau udah main HP jadi jarang berkomunikasi sama
keluarga lebih sering menyendiri, kalok diajak ngobrol iya dia
sibuk sama HP nya kadang-kadang acuh gitu. Padahal udah sering
di nasehatin di arahin tapi tetep aja gitu”. (Harni. Wawancara, 8
Februari 2022).

dapat

‘,,

akin aktif

-
alum @,L get yang semakin populer seseorang
senang dalam i“ unikasi secara langsung, namun Kini
dengan kehadiran gadget membuat perubahan pada gaya hidup
kebiasaan terdahulu. Berkaitan dengan hal tersebut diperoleh
informasi dari hasil wawancara kepada informan remaja sebagai
berikut:

“lya dulu aku seneng bang ngobrol-ngobrol secara langsung
sama temen pas lagi ngumpul. Tapi kalau sekarang ini lagi seru-
serunya main gadget lagi chattingan, lalu buka game diajak
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ngobrol terkadang kesal karena jadi gak fokus”. (Febry Setya Wira
Yuda. Wawancara, 7 Februari 2022).

Hal diatas juga disampaikan oleh Yanuar Dwi Saputra, yang
menyampaikan sebagai berikut :

“Sebelum. sering main. HP_ya suka ngobrol-ngobrol sama
kawan kalok dulu bang. Kalok sekarang ini kesal-nya pas diajak
ngobrol waktu main;gadget apalagi pas nge-game, tapi kalok
cuman main*HP'biasa ya biasa aja bang, cuman ya ngobrolnya gak
kayak dulu, sekarang sibuk main HP”. (Yanuar Dwi Saputra.
Wawancara, 8 Februari 2022).

Masih berkaitan dengan hal diatas, saudara Aji Kurniawan, Rio
Anggara Putra dan Valentinus Deko juga memberikan jawabannya,
sebagai berikut :

“lya kalau dulu senang bang komunikasi secara langsung,
senang bisa cerita-cerita sama kawan apalagi dulu yang main HP
belum kayak sekarang kalok kumpul ya pasti saling ngobrol sama
kawan.

Kalok aku enggak merasa kesal bang kalau diajak ngobrol
meskipun lagi asik main HP soalnya aku main HP biasa aja jadi
gak kesal waktu diajak ngobrol, tapi obrelan enggak seasik dulu
sewaktu belum banyak yang main HP. Biasanya sih itu yang main
HP untuk game yang sering kesal kalok diajak ngobrol”. (Aji
Kurniawan. Wawancara, 10 Februari 2022).

Berikut tanggapan oleh Rio Anggara Putra, ia menjawab
sebagai berikut :

“lya seneng lang cerita sama kawan rame-rame sebelum
banyak yang main gadget, kalok sekarang kumpul-pun ya sibuk
sama HP nya masing-masing. Dan kalok sekarang ini disapa
kadang kesal ya kadang enggak lang, sering kesalnya sih waktu
main gadget untuk game, tapi ya sering aku cuekin aja yang ngajak
ngomong”. (Rio Anggara Putra. Wawancara, 10 Februari 2022).
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Kemudian Valentinus Deko juga memberikan jawabannya
sebagai berikut :

“lya senang lang berkomunikasi secara langsung kalau dulu.
sekarang ini kesalnya waktu eru-serunya main gadget

a1

Kepatuhan terhadap perintah ataupun panggilan orang tua.

Berkaitan dengan penggunaan gadget dan kepatuhan terhadap
panggilan atau perintah orang tua, dari Febry Setya Wira Yuda
memberikan jawaban sebagai berikut :

“Aku masih mementingkan panggilan orang tua bang tapi
memang agak lama sedikit geraknya kalau dipanggil, nanti pasti
datang sih aku kalau enggak ya dimarah”. (Febry Setya Wira Yuda.
Wawancara, 7 Februari 2022).
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Yanuar Dwi Saputra juga menjawab sebagai berikut :

“Aku masih mementingkan panggilan orang tua bang daripada
main HP. Tapi ya terkadang sampai dipanggil lebih dari sekali baru
gerak”. (Yanuar Dwi Saputra. Wawancara, 8 Februari 2022).

g tua bang
Kurniawan.

panggilan orang tua a walaupun tidak dengan gerak yang
cepat namun mereka masih mementingkan panggilan orang tua

mereka.

g. Setelah melakukan wawancara kepada kelima informan remaja
guna menggali data ataupun mencari informasi yang valid

mengenai Perubahan Etika Komunikasi Remaja dalam
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Menggunakan Gadget di Desa Pasir Emas, peneliti juga
melakukan wawancara kepada informan lainnya, yaitu Kepala
Desa, Guru dan Tokoh Masyarakat Desa Pasir Emas yang
bersangkutan dengan subjek dan-tema penelitian ini.

Berkaitan dengan aktivitas penggunaan gadget terhadap etika
komunikasi remaja Desa Pasir-Emas yang sering berada di tempat
tongkrongan. Rikan Nugroho selaku aparat desa juga memberikan
tanggapannya, ia menjawab sebagai berikut :

“Untuk penggunaan gadget oleh remaja di Desa Pasir Emas
ini bisa dikatakan sangat aktif, hampir rata-rata mayoritas
menggunakan gadget ya bisa dikatakan hampir 100 persen . Ya kita
gak memungkiri zaman sekarang ini gadget sudah menjadi
kebutuhan dan bukan menjadi barang mewah lagi. Berkaitan
dengan etika komunikasi mereka ya bisa dikatakan sudah lost
control atau menghilangkan etika dalam berkomunikasi, seperti
contohnya kadang-kadang sering ketemu mereka kita sapa, kita
panggil ajak ngobrol' meskipun skala nya diwarung vyang
notabenen-nya tempat nongkrong kalok untuk bermediasi
bercengkerama mereka susah dan sibuk dengan aktivitas bermain
gadget, lebih menarik diri dan acuh”. (Rikan Nugroho. Wawancara,
13 Februari 2022).

Masih berkaitan dengan-hal diatas, Sarini Hartati selaku guru
SMA N2 Singingi yang berdomisili di Desa Pasir Emas juga
memberikan tanggapannya sebagai berikut :

“Penggunaan gadget sekarang ini menurut ibu lebih banyak
sisi negatif-nya daripada sisi positifnya karena berdampak nyata
pada siswa-siswi ataupun masyarakat terutama pada remaja.
Berkaitan dengan proses belajar sekarang ini kebanyakan siswa
menjadi malas, tidak bersemangat dan mengurangi nilai-nilai
kesopanan terhadap guru kadang gurunya berbicara dia tidak
mengindahkan. Mengenai aktivitas sosial mereka ada beberapa dari
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mereka yang memang tidak suka bersosial, tetapi tidak semuanya
seperti itu, masih banyak juga siswa-siswi yang rajin belajar, etika-
nya masih terjaga walaupun aktif bermain gadget”. (Sarini Hartati.
Wawancara, 14 Februari 2022).

masih berkaitan .o anyaan diatas, Bapak

%ﬁg‘!ﬁ“ )

C. Pembahasan Penelitian
Melalui hasil wawancara yang telah didapatkan di lapangan
beberapa dari mereka sadar akan perubahan etika berkomunikasi di dalam
kehidupan sosial mereka namun mereka tidak bisa mengelakkan lagi

perkembangan zaman yang terjadi dan faktor lingkungan yang membuat
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mereka harus menggunakan gadget sebagai alat untuk berkomunikasi,

berinteraksi, menambah wawasan, sarana untuk belajar dan menggantikan

media lain bahkan sudah menjadi kebutuhan pokok.

[ ‘ a media dalam

‘--b ,ﬁ' erasakan dan
dan” ﬁ s 2018- 321).
berperilaku di

manusia agar

keluarga, penurunan semangat belajar dan seringnya remaja berkata tidak
sopan.

Pertama, peneliti menemukan hasil bahwa kehadiran teknologi
gadget memberikan berbagai manfaat positif kepada remaja seperti

sebagai sarana hiburan, mendapatkan informasi, sarana komunikasi yang

efektif, sarana pembelajaran ataupun mendapatkan pendidikan dan banyak



72

lagi lainnya yang mempermudah dalam melakukan aktivitas sehari-hari,
namun penggunaan gadget yang semakin populer atau hampir tidak
terkontrol ini malah akhirnya membawa dampak yang tidak baik bagi
remaja. Kehadiran gadget.merubah gaya hidup kebiasaan terdahulu seperti
hal-nya para remaja berkumpul atau bertemu selalu berbincang bincang di
suatu acara atau perkumpulan; setelah, adanya gadget dan penggunaan
yang semakin ‘aktif oleh para remaja membuat mereka mengalami
perubahan pada perilaku komunikasi. Penggunaan gadget membuat remaja
mengabaikan interaksi dan hubungan sosial di masyarakat, remaja mulai
menarik diri dari lingkungan sekitar, remaja menjadi acuh kepada lawan
bicaranya, remaja merasa kesal apabila disapa saat sedang bermain gadget.

Kedua, penggunaan gadget yang semakin aktif pada remaja
membuat mereka mengalami penurunan, komunikasi secara langsung
(komunikasi tatap muka). Remaja lebih nyaman terhadap gadget-nya
sehingga menurunkan intensitas komunikasi yang baik bersama keluarga,
remaja menjadi sulit atau jarang berkomunikasi dengan orang tua, remaja
senang menyendiri sampai berjam-jam di kamar untuk bermain gadget dan
juga membuat remaja lebih sering menunda-nunda perintah orang tua
ketika asik bermain gadget.

Ketiga, remaja candu dalam penggunaan gadget sehingga membuat
mereka malas dalam melakukan hal-hal apapun selain bermain gadget.
Remaja yang aktif dalam penggunaan gadget malah menurunkan semangat

belajar-nya, membuat mereka malas dalam menyelesaikan tugas ataupun
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sering melalaikan tugas dan menurunkan nilai-nilai kesopanan terhadap
guru ataupun masyarakat. Remaja aktif dalam hal menggunakan berbagai

aplikasi Gadget seperti Game Online, Whatshapp, Instagram, Youtube,

seperti ; gak

2rmain gadget.

g salah namun

semakin sering

'QQ eknologi gadget telah membawa
perubahan kepada pe ‘ ng tkan remaja pengguna gadget
mengalami  penurunan  etika  berkomunikasi dalam  kehidupan
bermasyarakat.

Berdasarkan Hasil Penelitian dan Pembahasan di atas, dapat

digambarkan Model Hasil dan Pembahasan sebagai berikut :
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Perubahan Etika Komunikasi Remaja dalam
Menggunakan Gadget di Desa Pasir Emas

=ty '4 ) h.
‘\\\ ’%

<N ERRR S LN 7 ‘

%

74



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

BAB V

PENUTUP

panggilan orang tua orang tua.

. Remaja sering mengucapkan kata-kata tidak sopan ketika bermain

gadget di tempat umum ataupun saat berada di lingkungan

masyarakat.
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4. Gadget menurunkan semangat belajar siswa, membuat mereka malas

dalam mengerjakan tugas dan menurunkan nilai-nilai kesopanan

kepada guru.

) terjadi diatas
at mempengaruhi

idupan sehari-

penggunaan gadget agar disaat berkumpul bersama keluarga ataupun
saat berada di lingkungan masyarakat komunikasi yang baik tetap
terjalin. Sehingga gadget tetap membawa manfaat yang positif

2. Penelitian ini diharapkan bisa memberikan dan menambah wawasan

ataupun pengetahuan yang lebih mengenai dampak gadget terhadap



nery wejsy sejsIAm ueeyeisndiog

DI disay yepepe fur udwnyo(

77

perubahan etika komunikasi remaja serta dapat meminimalkan dari
dampak yang ditimbulkan.

3. Kepada orang tua agar lebih memperhatikan dan memberikan batasan
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