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ABSTRAK

Pendahuluan:Gadgetmerupakansebuahinovasidariteknologiterbarudengankemampuanyang
lebih baikyang memilikitujuan dan fungsilebih lebih berguna.Interaksisosialmerupakan
keterampilanberkomunikasiyangmenumbuhkankomunikasidenganlingkungannya.Edukasiadalah
prosespengubahansikapdantatalakuseseorangusahaupayapengajaran.Tujuan penelitianini
adalahuntukmengetahuipengaruhedukasipenggunaangadgetterhadapinteraksisosialpadasiswa.
Metode:penelitianyangdigunakanadalahpraeksperimentalonegruppretest-posttestdesign.Teknik
samplingmenggunakansimplerandomsampling66siswa.Pengumpulandatamenggunakanlembar
observasidandianalisamenggunakanujistatistikwilcoxonsignranktets..
Hasil:Hasilpenelitiandidapatkanbahwasebelum diberikanedukasipenggunaangadgetsebagian
besar(61%)kurangbaikdalammelakukaninteraksisosialdansetelahdiberikanedukasipenggunaan
gadgetsebagianbesar(76%)baikdalammelakukaninteraksisosial.Hasilujistatistikdidapatkannilai
padalah0,000(p<0,05)yangartinyaterdapatperbedaanantarasebelumdansesudahperlakuan
pemberianedukasipenggunaangadgetterhadapinteraksisosialpada siswa diSMKNegeri1
DuduksampeyanGresik.

KataKunci:EdukasiPenggunaanGadget,InteraksiSosial,Siswa.

ABSTRACT

Introduction:Gadgetsareaninnovationofthelatesttechnologywithbettercapabilitiesanduseful
purposesandfunctions.Socialinteractionisacommunicationskillsthatfostertheirenvironment.
Educationistheprocessofchangingattitudesandbehaviorteachingefforts.Thepurposeofthis
studywastodeterminetheeffectofeducationontheuseofgadgetsonsocialinteractionin
students
Methode:Thedesignpre-experimentalonegrouppretest-posttestdesign.Thesamplingtechniqueused
simplerandom samplingof66students.Thedatawascollectedusingobservationsheetsand
analyzedusingtheWilcoxonsignrankteststatistic
Result:Theresultsshowedthatbeforebeinggiveneducationontheuseofgadgets,most(61%)were
notgoodatdoingsocialinteractionsandafterbeinggiveneducationonusinggadgets,most(76%)
weregoodatdoingsocialinteractions.Theresultsofthestatisticaltestshowedthatthep-valuewas
0.000(p<0.05),whichmeansthatthereisadifferencebetweenbeforeandafterthetreatmentof
providingeducationontheuseofgadgetsonsocialinteractionamongstudentsatSMKNegeri1
DuduksampeyanGresik.

Keyword::EducationontheUseofGadgets,SocialInteraction,Students.



1.Pendahuluan
Gadgetadalah alatatau barang eletronik

teknologikecilyangmemilikifungsikhusus,tetapi
seringdiasosiasikansebagaisebuahinovasiatau
barang baru.Gadget merupakan salah satu
teknologi yang sangat berperan pada era
globalisasiini(Suparman PutriyaniS,2020).
Interaksisosialadalahsuatudasarprosessosial
yangterjadikarenaadanyahubungan-hubungan
sosialyang dinamismencakuphubunganantar
individu,antar kelompok atau antar individu
dengankelompokInteraksiyangyangdianggap
palingidealadalahintraksisecara tatapmuka
(langsung). Interaksi tatap muka lebih
memungkinkan terjadinya proses interaksidan
komunikasiyangbersifatdinamisdantimbalbalik
secara langsung sehingga mempercepatproses
saling mempengaruhidan pertukaran informasi
diantara pihak- pihak yang berinteraksi di
dalamnya(DindinSyahyudin,2020).

Hasil penelitian yang diadakan oleh
lembaga PBB guna anak-anak, UNICEF,
bersamabeberaparekan,terliputiKementerian
Komunikasi beserta Informatika serta
Universitas Harvard,AS yang bertemakan
"KeamananPenggunaanMedia Digitalpada
Anak dan Remaja di Indonesia" bahwa
pengguna internet di Indonesia yang
bersumberdarikalangan remaja diprediksi
telah menjangkau 30 juta.Penelitian pula
mendataterdapatkesenjangandigitalyang
kokohantararemajayangmendudukirumah
didaerahperkotaandanyang menduduki
rumahdidaerahpedesaan(Misnah&Abidin,
2020).

BerdasarkanpenelitianyangdilakukanLia
Apriliyah(2020)didapatkan53% mengalami
suitberinteraksihanya sibukmementingkan
dirinya sendiridan acuh,kurang peduli
dengantemandilingkungannya sektarnya.
Sedangkan pada penelitian Havid Fahrudin
(2020)didapatkan36,7% mengalamikurang
dalamberinteraksidilingkunganmasyarakat
dansekitrnya.

Berdasarkanhasilstudipendahuluanpada
November 2021 di SMK Negeri 1
Duduksampeyan,KecamatanDuduksampeyan,
Gresikdari50%siswa-siswididapatkan40%
lebih suka memainkan gadget,tidak bisa
menghindari gadget, dan lebih sering
menggunakan whatsapp dengan durasi

rata–rata 40-60 menitatau sekitar1jam
dengan 2-3 kali atau lebih/hari, 10%
menggunakan gadget, bisa menghindari
gadgetdengantidakmenggunakangadget
sehari,dan membuka aplikasisosialmedia
seperlunya saja di SMK Negeri 1
Duduksampeyan.

Penggunaan gadget yang semakin
berkembangdikalanganremaja,menimbulkan
beberapa perubahandidalam dirimereka,
merekalebihcenderungberkomunikasidengan
teman-teman yang ada dikelompokmedia
sosialmerekadaripadaorangyangdisebelah
mereka.Merekayangbiasanyalebihbanyak
bercandatawadengantemansebayamereka
hinggasemakinterlihatberkurang.Dilihatdari
usia mereka yang umumnya masih labil
mereka seharusnya terbiasa bergaulatau
bercengkramadengantemansebayamereka
danberkomunikasisecaralangsungdengan
temandanoranglainyangadadilingkungan
mereka Denganperilaku atau sikapmereka
yang sering menggunakan gadget dan
berkomunikasimelaluigadgettersebut,secara
tidak langsung mereka lebih banyak
berkomunikasi melalui gadget dari pada
komunikasisecaralangsung(Oktarani,2021)..

Orangyangmemilikipolamakantidakteratur
menurutGerunganterdapatbeberapafaktor
yangmempengaruhiterjadinyainteraksisosial.
Pertamaimitasiyangmempunyaiperanyang
pentingdalamprosesinteraksi.Salahsatusegi
positifdariimitasiadalahdapatmendorong
seseoranguntukmematuhikaidahdannilai-
nilaiyangberlaku.Tetapiimitasijugadapat
menyebabkanhal-halnegatif,misalnyayang
ditirunya adalah tindakan-tindakan yang
menyimpang dan mematikan daya kreaksi
seseorang.Kedua sugesti,haliniterjadi
apabilaindividumemberikansuatupandangan
atausikapyangberasaldaridirinyayang
kemudianditerimapihaklain.Berlangsungnya
sugestibisaterjadipadapihakpenerimayang
sedang dalam keadaan labil emosinya
sehinggamenghambatdayapikirnyasecara
rasional. Biasanya orang yang memberi
sugestiorangyangberwibawaataumungkin
yang sifatnya otoriter.Ketiga identifikasi,
sifatnyalebihmendalam karenakepribadian



individudapatterbentukatasdasarproses
identifikasi.Proses inidapat berlangsung
dengansendirinyaataupundisengajasebab
individu memerlukan tipe-tipe idealtertentu
didalamproseskehidupannya.Keempatsimpati,
merupakan suatu proses dimana individu
merasa tertarik pada pihak lain.Didalam
proses ini perasaan individu memegang
perananpentingwalaupundoronganutama
pada simpati adalah keinginan untuk
kerjasama(Hidayat,2021).

Upayayangdilakukan untukmengatasi
kurangnyainteraksisosialyangdisebabkan
karena gadget dapat dilakukan dengan
edukasi.edukasimerupakansesuatukegiatan
yangmendorongterjadinyapenambahan,dan
pengetahuan,perubahansikap,perilaku,dan
keterampilan seseorang/kelompok kegiatan
edukasimerupakancaramemhahamisesuatu
pada sesorang (Aulia,2021).Darilatar
belakang diatas menjadi dasar dalam
penelitianini,sehinggapenelititertarikuntuk
meneliti tentang pengaruh edukasi
penggunaangadgetterhadapinteraksisosial
pada siswa SMK Negeri1Duduksampeyan,
duduksampeyan,Gresik..

2. MetodePenelitian
Desain penelitian adalah model atau

metode yang digunakan peneliti untuk
melakukansuatupenelitianyangmemberikan
arah terhadap jalannya penelitian.Desain
merupakankarakteristikdarisuatupenelitian
yangmembedakannyadenganpenelitianlain.
Beberapa peneliti dapat mengemukakan
masalah penelitian sama, tetapi desain
penelitianyangmerekaajukandapatberbeda,
karena desain penelitian ditentukan oleh
peneliti.(Dharma,2015).Desainpenelitianyang
akandigunakandalam penelitianiniadalah
pra eksperimentalone grup pretest-posttes
design, Dalam desain ini yaitu dengan
mengobservasi suatu kelompok kemudian
memberinya perlakuan dan hasilnya
diobservasi agar diketahui keakuratan
perlakuan.(Sugiyono,2019)..

3. HasilPenelitian
1) Gambaranumumlokasipenelitian

Penelitian inidilakukan diSMKNegeri1
Duduksampeyan,kabupatengresik.Sekolahini
merupakansekolahmenengahkejuruanyang
adadiDesaSumari.Berdirisejaktahun2010

sampai sekarang. Pendirian sekolah ini
merupakanwujudaspirasimasyarakatsekitar
yangmenginginkanberdirinyasebuahsekolah
kejuruanyangdiperuntukkanbagiputra-putri
mereka untukbekalkeahlian mereka,SMK
Negeri1Duduksampeyanbernaungdibawah
dinasPendidikanGresikdenganmembuka3
jurusanyaituTekhnikPemeliharaanMekanik
Industri (TPMI), Tekhnik Pengelasan (TP),
Akuntansi. SMK Negeri 1 Duduksampeyan
mempunyaisatukepalasekolah24guruPNS,
24GuruGTT.Hasilpenelitianyangdidapatkan
bahwa sarana prasarana disekolahcukup
memadai,sepertisudahadapapantulis,kipas
angin,lemari,meja belajar,tempatsampah,
kamarmandi,danjugakantin.

2) DataUmum
(1)Distribusijeniskelamin

Tabel1 Distribusi frekuensi responden
berdasarkanjeniskelaminsiswadi
SMK Negeri 1 Duduksampeyan
Gresikpadabulanapril2022.

JenisKelamin Frekuensi Persentase
(%)

Laki-laki 44 67%
perempuan 22 33%
Total 66 100%

Berdasarkan tabel1 dapat dijelaskan
bahwasebagianbesar(67%)siswa berjenis
kelaminLaki-lakidanhampirsebagian(33%)
siswaperempuan..

(2)Distribusiumur
Tabel4.2 Distribusi frekuensi responden

berdasarkan umursiswa diSMK
Negeri1 Duduksampeyan Gresik
padabulanapril2022.

Umur Frekuensi Persentase

15Tahun 21 32%
16Tahun 38 57,5%
17Tahun 7 10,6%
Total 66 100%

Berdasarkantabel4.2dapatdijelaskan
bahwasebagianbesar(57%)siswaberumur
16tahundansebagiankecil(10,6%)siswa
berumur17tahun.

3) DataKhusus
(1)Interaksi sosial remaja sebelum di

tampilkan vidio edukasi penggunaan
gadget.



Tabel3 Distribusi frekuensi responden
berdasarkan Interaksi sosial
remajasebelumdiberikanedukasi
penggunaangadgetdiSMKNegeri
1 Duduksampeyan Gresik tahun
2022.

Interksisosial
Sebelum

Frekensi Persentase

Baik 3 4,5%

Cukupbaik 23 34,8%

Kurangbaik 40 61%
Total 66 100%

Berdasarkan tabel 4.3 diatas
menunjukan bahwa sebagian besar (61%)
Interaksisosialsiswakurangbaiksebelumdi
berikan edukasipenggunaan gadget dan
sebagiankecil(4,5%)Interaksisosialsiswabaik
sebelum diberikan edukasi penggunaan
gadget.

(2)Mengidentifikasiinteraksisosialsesudah
edukasipenggunaangadgetpadasiswadi
SMKNegeri1Duduksampeyan.i

Tabel4 Distribusi frekuensi responden
berdasarkan interaksi sosial
sesudah diberikan edukasi
penggunaangadgetpadasiswadi
SMK Negeri 1 Duduksampeyan
tahun2022.

Interaksisosial

Frekuensi
Presentase

Baik 50 76%
Cukupbaik 13 20%
Kurangbaik 3 4%
Total 66 100%

Berdasarkantabel4menunjukanbahwa
hampirseluruh(76%)interaksisosialsiswabaik
sesudah di berikan edukasi penggunaan
gadgetdansebagiankecil(4%)interaksisosial
siswakurangbaiksesudahditampilkanvidio
edukasipenggunaangadget..

(3)Menganalisis interaksi sosial pengaruh
edukasipenggunaangadgetsiswa diSMK
Negeri1Duduksampeyantahun2022

Tabel5 Distribusipengaruh edukasipenggunaan
gadgetterhadapinteraksisosialpadasiswa diSMK
Negeri1Duduksampeyanapriltahun2022.

Pemberian
edukasi

Tingkatinteraksisosial Total P
valuebaik cukup kurang

∑ % ∑ % ∑ %
Sebelum 3 4,5 23 34,

8
4
0

61 66 100
%

0,00

Sesudah 5
0

76
%

13 20
%

3 4% 66 100
%

Berdasarkantabel5diatasmenunjukan
bahwaadaperubahaninteraksisosialpada
siswa sebelum diberikan perlakuan dengan
edukasipenggunaangadgetsebagianbesar
(61%) Interaksisosialsiswa kurang baik
sebelum di berikan edukasi penggunaan
gadget,dan hampirseluruh (76%)interaksi
sosialsiswabaiksesudahdiberikanedukasi
penggunaangadget.Hasilpenelitiantersebut
diperkuatolehhasilperbedaanmelaluiujibeda
WilcoxonSignedRankTestdidapatkannilaip
value=0,000dimananilaipvaluelebihkecil
dari (0,05)sehingga dapatdisimpulkan
bahwa H0 ditolak atau H1 diterima yang
artinya bahwa ada pengaruh edukasi
penggunaangadgetterhadapinteraksisosial
pada siswa smk negeri1duduksampeyan
gresik.

4.Pembahasan
1) InteraksiSosialsiswa Sebelum Diberikan

EdukasiPenggunaanGadgetDiSMKNegeri
1DuduksampeyanGresik.
Berdasarkantabel4.3diatasmenunjukan

bahwa sebagianbesarkurang baikdalam
melakukaninteraksisosialsebelumdiberikan
edukasitentangpenggunaangadgetmelalui
mediavidiodanhampircukupbaikmelakukan
interaksisosialsebelum diberikan edukasi
penggunaangadgetmelaluimediavidio.Hasil
penelitiantersebutdapatdisimpulkanbahwa
sebelumdiberiperlakuaninteraksisosialsiswa
kurangbaik,respondenbelumbisamelakukan
dan mempedulikan interaksisosialsecara
langsungdisekitarnya,Kurangnyakemampuan
interaksi sosial siswa dalam lingkungan
sekolahdisebabkankarenafaktorpenggunaan
gadgetyang berlebihan serta pemahaman
siswatentangpemakaiangadgetdandampak
dari penggunaan gadget untuk interaksi
sosaialnya tersebut sehingga tida ada
kepeduliandisekitarnya.

Menurut (Prasasti, 2019) Faktor yang
mempengaruhi interaksi sosial Faktor Imitasi



(doronganuntukmeniruoranglain),faktorsugesti
(pengaruh psikis),faktoridentifikasi(dorongan
untukmenjadisama sepertioranglain),faktor
simpati(perasaantertarikkepadaorang).

Berdasarkantabel4.2 dapatdijelaskan
bahwa hampirsebagianbesar(57%)siswa
berumur16tahundansebagiankecil(10,6%)
siswaberumur17tahun.Sebelumditampilkan
vidio edukasi penggunaan gadget siswa
umur15 tahun didapatkan sebagaian kecil
berinteraksisosialdenganbaikdansebagian
kecilberinteraksisosialkurang baik,siswa
umur16 tahun sebagian kecilberinteraksi
sosialbaikdansebagiankecilkurangbaik,
sedangkan umur 17 tahun didapatkan
sebagian berinteraksi sosial buruk dan
sebagiankecilkurang.

Berdasarkan pengamatan peneliti,siswa
SMKtersebutmayoritastidakbisaberinteraksi
denganbaikantartemandansekitarnyalebih
cenderungdengangadgetdanberfokuspada
diri sendiri. Hal ini disebabkan karena
kurangnya perubahandan perkembangan
tekhnologi saat ini sehingga siswa-siswa
tersebut lebih acuh terhadap lingkungan
sekitarnya. Edukasi tentang penggunaan
gadgetterhadapinteraksisosialpadasiswa
tersebut merupakan hal yang penting
khususnyabagikalangansiswaSMKkarena
untuk menjaga interaksi dan kehidupan
sosialnya. Sebagaian orang belum bisa
berinteraksi secara langsung denagan
sekitanyadikarenakanoramg-orangtersebut
lebih cenderung fokus memainkan gadget
sehinggaedukasitentangpenggunaangadget
terhadapinteraksisosialakanmeningkatkan
pemahaman bagiindividu tersebut untuk
melakukan interaksisosialsecara langsung
danlebihberfokuspadasekitarnya.
2) MengidentifikasiInteraksiSosialSesudah

Diberikan EdukasiPenggunaan Gadget
Pada Siswa Di SMK Negeri 1
Duduksampeyan.
Berdasarkantabel4.3sebelum diberikan

edukasipenggunaangadgetdenganmedia
vidiomenunjukkanbahwasebagianbesardari
responden kurang baik dalam melakukan
interaksi sosial dan sebagiankecil bik
melakukan interaksi sosial. Dan setelah
diberikan edukasipenggunaan gadgetdan
sebagian besar siswa melakukan interaksi
sosial denga baik dan sebagian kecil
melakukaninteraksisosialkurangbaik.Siswa

SMK kebanyakan tidak memperhatikan
interaksi sosial yang dipengaruhi oleh
penggunaangadget,namunsetelahdiberikan
edukasipenggunaan gadget melaluividio
edukasisebagian besar siswa melakukan
interaksisosialdenganbaik.Selainmelihat
vidio mereka memahamitentang pengaruh
penggunaangadgetterhadapinteraksisosial.
Halinimenunjukkanbahwa interaksisosial
siswa mengalami peningkatan setelah
diberikan edukasi penggunaan
gadget.beraktivitasfisikberat,dansebagiankecil
(3.8%)

Edukasi adalah segala keadaan hal,
peristiwa,kejadianatautentangsuatuproses
pengubahansikapdantata lakuseseorang
atau kelompok orang dalam usaha
menewasakan manusia melalui upaya
pengajarandanpelatihanbaikitupendidikan
atau didikan kegiatan edukasibisa dan
bahkan harusdilakukan kepada seseorang
mulaidariawaldan mampu memahami
sesuatuhinggaseumurhidupkarenasetiaphal
yangberkaitandengankehidupansehari-hari
memerlukan edukasi. Metode edukasi
diantaranya yaitu mengajarkan, memberi
pelatihan, berdiskusi atau memberikan
pengarahanagarmampumelakukansesuatu
danberbuatagarmenjadibiasa(Aulia,2021).

Berdasarkan distribusimenurut jenis
kelamin Berdasarkan pengamatan peneliti,
siswaSMKtersebutsetelahdiberikanedukasi
penggunaan gadget mayoritas bisa
berinteraksidenganbaikantartemandan
sekitarnaya. Dengan menggunakan media
vidioedukasisiswadapatlebihmemahamidan
mengertipentingnyainteraksisosial.Edukasi
tentang penggunaan gadget terhadap
interaksisosialpadasiswatersebutmerupakan
halyangpentingkhususnya bagikalangan
siswaSMKkarenauntukmenjagainteraksidan
kehidupansosialnya..

3) Pengaruh EdukasiPenggunaan Gadget
TerhadapInteraksiSosialPadaSiswaSMK
Negeri1DudukSampeyanGresik.

Berdasarkantabel4.5diatasmenunjukan
bahwaadaperubahaninteraksisosialpadasiswa,
sebelumdiberikanperlakuandenganedukasividio
perlakuan dengan edukasivideo penggunaan
gadgetsebagianbesarrespondenkurang baik
dalam melakukan interaksi sosial sedangkan
sesudahdiberikanperlakuandenganedukasivideo



penggunaangadgetsebagianbesarsiswa baik
dalam melakukaninteraksisosial.Hasilpenelitian
tersebutdiperkuatolehhasilperbedaanmelaluiuji
bedaWilcoxonSignedRankTestdidapatkannilaip
value=0,000dimananilaipvaluelebihkecildari

(0,005)sehinggadapatdisimpulkanbahwaH0

ditolakatauH1diterimayangartinyabahwaada
pengaruhedukasipenggunaangadgetterhadap
interaksisosialpadasiswa.

Kecerdasan sosial diartikan sebagai
kemampuan dan keterampilan seseorang dalam
menciptakanrelasi,membangunrelasisosialnya
sehinggakeduabelahpihakberadadalamsituasi
saling menguntungkan kaitannya dengan
hubungansosialmemanggadgetkurangmemiliki
suatu sumbangan yang baik terhadap
pengembangankecerdasansosialsiswa.Karena
kecerdasansosialharusdibangundariadanya
keterampilan sosial, dan keterampilan sosial
berkembangataudidapatdariseringnyasiswa
berinteraksisecara langsung atau tatapmuka
sedangkan ketika menggunakan gadgetunsur-
unsurketikaberinteraksisecaralangsungakan
berkurang(Sidabutar&Solin,2021).

.
Berdasarkan pengamatan penelitipada

saatdiberikanvideoedukasidimanadalam
vidio tersebut berisi penjelasan tentang
pengertian gadget, penyebab kecanduan
gadget,dampakpenggunaangadgetsehingga
dapatmempengaruhirespondenuntukselalu
melakukan interaksi sosial dengan baik.
Meningkatnya kemampuan interaksi sosial
denganbaikkarena remaja ada keinginan
untukbelajarlebih mempedulikan lingkungan
sosialdaridapakpenggunaangadgetsaat
edukasidiberikan.

5.Penutup
1)Kesimpulan

Berdasarkanpenelitianyangdilakukandi
SMKNegeri1Duduksampeyanpada bulanapril
2022dengansampelpenelitianyaitu66siswaSMK
Negeri1Duduksampeyandidapatkanhasilsebagai
berikut:
1) Sebelum diberikan edukasi penggunaan

gadgetterhadapinteraksisosialsebagian
besarsiswakurangdalamberinteraksisosial.

2) Sesudah diberikan edukasi penggunaan
gadget terhadap interaksi sosial hampir
seluruhsiswabaikdalamberinteraksisosial.

3) Ada pengaruh edukasi penggunaan
gadgetterhadapinteraksisosialdiSMK
Negeri1Duduksampeyan.

2)Saran
Denganmelihathasilkesimpulandiatas

maka ada beberapa saran daripenulisyaitu
sebagaiberikut:
1) BagiAkademik

Disarankanbagiakademikuntukmenjadikan
hasilpenelitianinisebagaireferensi,sumbangan
ilmiahdalam bidangkeperawatansiswaedukasi
penggunaangadgetterhadapinteraksisosialpada
siswadansebagaisumbermateripembelajaran
maupun sebagai sumber bahan bacaan di
perpustakaan.
2)BagiPeneliti

Hasilpenelitianinidiharapkandapatmenambah
wawasanilmupengetahuankesehatandandapat
dijadikan landasan penelitian selanjutnya dan
mampudiaplikasikandalamduniakesehatan.
1. BagiTempatPenelitian.

Sebagaimasukanbagipihaksekolahdan
informasiuntukmemberikankonselingpadasiswa
tentangpenggunaangadgetyangberlebihandan
untuk menghindaridariterjadinya gangguan
interaksisosial.
2. BagiResponden

Hasil penelitian ini dapat memberikan
informasidan menambah wawasan mengenai
pengaruhpenggunaangadgetterhadapinteraksi
sosialpadasiswa.
3. BagiPenelitiSelanjutnya
Untukmeningkatkanpengetahuandanmemberikan
pengalamanyangnyatasertamenjadisalahsatu
referensi bagi peneliti selanjutnya mengenai
pengaruhpenggunaangadgetterhadapinteraksi
sosialpadasiswa.
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