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Abstrak

Gadget cenderung mengaburkan proses komunikasi dan interaksi personal dan sosial sehingga para siswa tidak lagi memperhatikan komunikasi dan interaksi dengan teman-teman di sekitarnya secara bermakna. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan bukti empiris terkait pola interaksi sosial antar siswa dan memaparkan gambaran terkait dampak pemanfaatan gadget bagi siswa sekolah dasar di kota Yogyakarta. Metode penelitian yang digunakan adalah survei, dengan teknik pengumpulan data melalui angket, observasi dan studi dokumentasi. Populasi dan sampel penelitian ini diambil secara purposive sampling yaitu siswa kelas II dan Kelas V dari empat sekolah dasar di kota Yogyakarta. Pertimbangan memilih kelas II dan Kelas V dengan jumlah sampel puposivenya sebanyak 451 siswa yang terdiri dari 210 siswa kelas II dan 241 siswa kelas V. Empat Sekolah dasar yang dipilih sebagai sampel dengan asumsi bahwa ke tiga sekolah dasar  tersebut memiliki status sekolah swasta dan sekolah negeri yang mayoritas siswanya adalah masyarakat perkotaan dan terdapat perbedaan kategori peringkat akreditasi. Hasil penelitian menunjukan bahwa ada dua gambaran pola interaksi sosial siswa sekolah dasar di kota Yogyakarta dalam memanfaatkan gadget yakni pola asosiatif dan disasosiatif. Pola asosiatif terjadi karena mayoritas siswa melakukan kerjasama dalam belajar, berkolaborasi dalam mengerjakan tugas kelompok, dan saling bertukar informasi, tetapi mereka cenderung tidak fokus karena bermain games dengan melalui gadgetnya. Pola disasosiatif terjadi karena adanya konflik perbedaan ide dan pendapat serta kesalah pahaman diantara siswa meskipun konflik itu dapat diselesaikan secara langsung oleh siswa. Pola asosiatif dan disasosiatif tak dihindari dari penggunaan gadget pada level siswa sekolah dasar namun harus disadari pihak sekolah bahwa kehadiran dan berkembangnya gadget sangat positif membantu siswa dalam kegiatan belajar, dan dipihak lain mereduksi pola interaksi sosial dan personal dikalangan siswa. Pendekatan dan kebijakan pembelajaran yang edukatif dan adaptif dilakukan sekolah untuk memaknai gadget sebagai bagian dari instrumen interaksi sosial dan belajar siswa sekolah dasar masa kini.
Kata kunci: gadget,  interaksi sosial, pola asosiatif dan disasosiatif
Abstract

The use of gadgets tends to obscure the students' communication as well as personal and social interaction with their peers. As a result, the communication and interaction among students become less meaningful. This research is aimed at providing empirical evidences on the social interaction pattern observed in students and presenting an overview of the impacts of the use of gadgets in elementary school students in Yogyakarta. This research uses the survey method and the data needed are collected by means of questionnaires, observations and documentation study. The population and samples of this research are obtained through purposive sampling, namely the second-graders and fourth-graders of four elementary schools (three private schools and one state school with different accreditation levels) in Yogyakarta. Both the second-grade and fourth-grade are chosen due to having purposive samples of 451 students—210 second-graders and 241 fourth-graders. The four schools are chosen as samples based on the assumption that the majority of their students belong to urban families. The results of the research reveal that the social interaction of the students in Yogyakarta in using gadgets follows two patterns, namely associative and dissociative. The associative pattern occurs because most of the students study collectively, engage in group tasks and exchange information, though have the tendency to fail maintaining focus because they often play games using their gadgets. Meanwhile the dissociative pattern occurs due to conflicting ideas and arguments as well as misunderstandings among the students, albeit can be easily resolved by the students themselves. Both the associative and the dissociative patterns cannot be separated from the use of gadgets by the students. Furthermore, the school must be aware of the fact that the existence and development of gadgets have highly positive impacts on the students' learning process and that, on the other hand, they also obscure the student's social and personal interaction. Educative and adaptive learning approaches must be used by the school to understand gadgets as a part of the social interaction and learning instruments of the students of today.
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Pendahuluan
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi dewasa ini sudah sedemikian pesat sehingga tanpa disadari sudah mempengaruhi setiap aspek kehidupan manusia. Dengan demikian seiring arus globalisasi saat ini tuntutan kebutuhan pertukaran informasi yang demikian cepat menyebabkan peranan teknologi komunikasi menjadi sangat penting. Penggunaan dan pemanfaatan gadget di kalangan siswa masa kini merupakan sebuah keharusan untuk memilikinya, seperti handphone, tablet, laptop, dan gadget. Kondisi demikian tidak terkecuali terjadi pada siswa sekolah dasar kaarena tekonologi sudah menjadi kebutuhan dasar dalam proses belajar dan kehidupan para siswa. 

Gadget dapat merubah makna dari kesendirian siswa menjadi suatu suasana yang lebih ramai dan hidup dalam sebuah group atau dalam satu komunitas tertentu. Dengan satu gadget canggih siswa bisa mendengarkan musik, bermain games, mengkases internet, melihat dan mengakses foto-foto maupun video, dan segala macam kebutuhan lain yang bisa mereka dapatkan dari gadget meskipun para siswa berada dalam satu ruangan tersendiri tanpa kehadiran orang lain. Padahal siswa sekolah dasar dalam usia kehidupannya perlu melakukan interaksi sosial dengan orang di sekitarnya, baik terhadap keluarga, teman sebaya dan teman-teman di sekolahan mereka. Interaksi sosial secara langsung dapat berguna bagi siswa dalam mengembangkan pemikiran sosial, yang berkenaan dengan pengetahuan dan keyakinan anak tentang masalah hubungan dan keterampilan sosial (Soemantri, 2008). Dalam konteks ini pola dan bentuk interaksi sosial anak beralih dari dunia nyata kepada dunia maya.
Aspek mendasar yang perlu disadari dalam perkembangan anak adalah dunia interaksi sosial siswa dengan orang lain sangat diperlukan pada jenjang sekolah dasar. Disatu sisi interaksi sosial dalam kenyataanya telah diwujudkan dalam peningkatan jumlah penggunaan gadget pada siswa sekolah dasar bahkan cara berkomunikasi mereka juga telah berubah dan memunculkan suatu kesenangan atau kenikmatan psikolois tersendiri dari penggunaan gadget. Hal ini secara positif berguna membantu dan mempermudah aktivitas siswa baik dalam bermain maupun belajar, tetapi disatu lain penggunaan teknologi gadget yang semakin meningkat justru menurunkan intensitas hubungan personal dan sosial siswa dengan orang lain secara langsung (Herfiyanto, 2015). Hal ini diperkuat dengan penelitian dari Manumpil, dkk. (2015) yang menggambarkan bahwa penggunaan gadget dikarenakan oleh tuntutan trend saat ini yang menuntut siswa  untuk aktif berinteraksi dan berkomunikasi dalam dunia virtual internet atau media sosial. Namun demikian, anak-anak yang sering menggunakan gadget, seringkali lupa dengan lingkungan sekitarnya. Anak lebih memilih bermain menggunakan gadget dari pada bermain bersama teman-teman dilingkungan sekitar tempat tinggalnya sehingga interaksi sosial antara anak dengan masyarakat, anak dengan lingkungan sekitarnya menjadi sangat berkurang, bahkan semakin luntur (Manumpil dkk,2015). 

Fenomena ini mendorong satu keprihatinan bersama untuk menata suatu pola interaksi sosial siswa yang lebih konstruktif dalam budaya virtual yang makin canggih. Geliat dunia virtual saat ini telah digandrungi oleh masyarakat bahkan sampai pada level siswa sekolah dasar. Penelitian Badan Litbang SDM Kementerian Komunikasi dan informasi yang bekerjasama dengan UNICEF  tahun 2014 menunjukkan hasil bahwa setidaknya 30 juta anak dan remaja Indonesia merupakan pengguna internet, dan media digital saat ini menjadi pilihan utama saluran komunikasi yang mereka gunakan. Studi ini mengungkap fakta bahwa 69% responden menggunakan komputer untuk mengakses internet dan sekitar sepertiganya (34%)  menggunakan laptop, dan sebagian kecil (2%) terhubung melalui video games. Lebih dari setengah responden (52%) menggunakan gadget untuk mengakses internet, namun kurang dari seperempat (21%) untuk smartphone dan hanya 4% untuk tablet.

Kondisi nyata abad 21 ini  menjadi tantangan serius atau bahkan menjadi ancaman tersendiri bagi guru siswa sekolah dasar. Sebab, guru yang datang dari dunia pra-digital akan sangat kewalahan menghadapi siswa di era digital. Kenyataan yang terjadi bahwa guru juga menemui kesulitan dalam mempersiapkan peserta didik membangun komunikasi dan interaksi sosial yang efektif karena kebutuhan belajar, kebiasaan dan cara-cara belajar siswa sering berbeda-beda atau beragam. Problem inilah yang membuat siswa dan guru berpotensi tidak menemukan titik temu dalam pembelajaran di kelas online. Zamroni (2011: 150-151) mengatakan bahwa pendidikan berfungsi untuk mempersiapkan generasi baru mampu hidup dan sukses dalam menjalani kehidupan di masa depan, maka sekolah harus memahami dan mengidentifikasi kompetensi siswa yang diperlukan untuk masa depan itu.
Berdasarkan kodratnya manusia adalah makhluk sosial atau makhluk bermasyarakat, serta memiliki akal pikiran yang terus berkembang dan dapat dikembangkan dengan berbagai medium. Dalam hubungannya dengan manusia sebagai makhluk sosial, manusia selalu hidup bersama dengan manusia lainnya. Dorongan masyarakat yang dibina sejak lahir akan selalu menampakan dirinya dalam berbagai bentuk, karena dengan sendirinya manusia akan selalu bermasyarakat dalam kehidupannya. Manusia dikatakan sebagai makhluk sosial, juga karena pada diri manusia ada dorongan dan kebutuhan untuk berhubungan (interaksi) dengan orang lain, manusia juga tidak akan bisa hidup sebagai manusia jika tidak hidup dan ada di tengah-tengah manusia yang lain . 

Dalam studi interaksi sosial dikaitkan dengan teknologi (Wang, 2017) menerangkan bahwa paradigma komputer sebagai aktor sosial sudah dikenal luas dewasa ini. Interaksi individu dengan komputer, televisi, dan ‘media baru’ pada dasarnya bersifat sosial dan alami (Nass, Moon, Fogg, Reeves, & Dryer, 1995; Nass, Steuer, & Tauber, 1994). Banyak orang mengharapkan media mengikuti berbagai aturan sosial dan supaya reaksi serta tindakan mereka mengikuti peraturan yang sama (Reeves & Nass, 1996). Karena gadget pada dasarnya adalah komputer portabel, maka kebanyakan asumsi peneliti sosial seharusnya berlaku juga untuk media gadget.Namun, peneliti telah menyadari bahwa gadget semakin banyak melakukan penetrasi secara global (Heggestuen, 2013) dan telah menjadi mediator utama kehidupan sosial digital seseorang sebagai pengganti pribadi komputer, sehingga ada perubahan yang perlu diperhatikan. Tidak seperti desktop dan komputer laptop, gadget selalu bisa online dan menjadi praktis karena bisa dibawa dan selalu ada bersama penggunanya, dan membuat seseorang menjadi lebih relatif proaktif dan kreatif dalam interaksi sosial. 
Interaksi sosial dapat berguna bagi siswa dalam mengembangkan pemikiran sosial, yang berkenaan dengan pengetahuan dan keyakinan siswa tentang masalah hubungan dan keterampilan sosial (Soemantri, 2008). Reeves dan Nass (1996) berpendapat bahwa interaksi sosial dengan komputer otomatis dan berasal dari kebutuhan bawaan kesederhanaan dan prediktabilitas. Varian dalam kebutuhan bawaan mungkin belum diselidiki dengan baik, dan motivasi di balik atribusi aktor sosial dan interaksi sosial belum dijelaskan dengan baik. Dalam artian bahwa disposisi psikologis sosial menunjukkan tren dalam perilaku sosial dan memperluas tanggapan terhadap isyarat sosial. Ameliola dan Nugraha (2013) dalam penelitian mengungkapkan bahwa interaksi sosial yang terjadi lewat media membuat ikatan solidaritas sosial masyarakat menjadi melemah. Tatap muka bukan lagi standar atau dasar bagi perbandingan komunikasi. Anak-anak tidak terlalu banyak berinteraksi dengan orang lain, tetapi dengan media itu sendiri (Littlejohn & Foss, 2009: 411-114). 

Media sosial juga telah melahirkan apa yang disebut dengan kesepian kronis yang tertuju pada perasaan terputus-putus jangka panjang yang terlepas dari lingkungan sosial di sekitarnya. Orang yang kesepian kronis kemungkinan tidak menjadi pengguna berat gadget dan cenderung tidak melakukan antropomorfis kepada gadget jika gadget hanya dianggap sebagai alat (Bian & Leung, 2015). Peneliti telah menemukan bahwa orang mengubah gaya keterikatan saat beralih ke hubungan relasi baru. (Kirkpatrick & Hazan, 1994). Usaha orang-orang masa kini untuk menyeimbangkan kehidupan pribadi melalui telepon (gadget) ditunjukkan oleh ketertarikan yang menunjukkan bahwa hubungan manusia dengan gadget bisa menjadi hubungan yang erat. 

Bentuk-bentuk interaksi sosial siswa yang menggunakan gadget terbagi menjadi dua yaitu pola asosiatif dan pola disasosiatif. Pola Asosiatif meliputi kerjasama dan akomodasi. Kerjasamayang dilakukan oleh siswa adalah dengan membentuk grup WA dalam gadget mereka. Hal ini bertujuan bahwa siswa dapat saling berbagi informasi, mengerjakan tugas rumah, melakukan perjanjian dengan teman untuk berkumpul pada suatu tempat belajar yang telah disepakati bersama. Akomodasi bertujuan untuk meredakan pertentangan antara kedua belah pihak yang berbeda paham maupun tujuan. Akomodasi yang dilakukan adalah bahwa siswa memiliki antusias untuk menyelesaikan masalah apabila terdapat perselisihan yang timbul diantara siswa di sekolah. Siswa biasanya menyelesaikan langsung dengan baik-baik melalui komunikasi dengan menggunakan gadget, dan apabila hal tersebut tidak dapat menyelesaikan masalah mereka maka siswa akan mengajak bertemu secara langsung dengan siswa lain yang sedang terlibat dalam masalah tersebut. Proses disasosiatif berupa konflik atau pertentangan yang merupakan suatu proses sosial di mana individu atau kelompok berusaha memenuhi tujuannya dengan jalan menentang pihak lawan dengan ancaman atau kekerasan. Konflik dalam interaksi sosial siswa menggunakan gadget sangat jarang terjadi. Yang sering terjadi hanyalah sebatas salah paham yang mengakibatkan gesekan antar siswa. Ketersinggungan perasaan karena dalam berkomunikasi menggunakan WA atau media sosial lainnya banyak terdapat bahasa informal yang kadang membuat salah paham antara pengirim dan penerima pesan.
Metode

Metode penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini menggunakan metode survei. Subjek penelitian yang menjadi sumber data dalam penelitian ini yaitu responden (human resources), ialah siswa SD.  Pengambilan sampel dilakukan hanya atas dasar pertimbangan peneliti (Purposive Sampling) yang menganggap unsur-unsur yang dikehendaki telah ada dalam anggota sampel yang diambil. Sampel digunakan adalah siswa kelas II dan kelas V untuk satu satu kelas pada setiap sekolah. Pemilihan kelas II dengan alasan bahwa kelas II mewakili kelas rendah dan kelas V mewakili kelas tinggi. Ada keyakinan ilmiah  bahwa anak  siswa kelas II dan kelas V sekolah dasar telah memiliki kemampuan dalam mengembangkan keterampilan sosial di antara teman sebaya (Soemantri,2008). Jumlah anak yang dijadikan sampel berjumlah 451 anak yang terdiri dari 210 siswa kelas II dan 241 siswa kelas V sekolah dasar di kota Yogyakarta.
Ada empat sekolah dasar di kota Yogyakarta yang dijadikan sampel dengan asumsi bahwa sekolah dasar tersebut dipilih berdasarkan status sebagai sekolah swasta dan negeri, dengan mayoritas siswa adalah bagian dari masyarakat perkotaan yang mengenal teknolgi gadget dan terdapat perbedaan tingkat akreditasi sekolah. Peneliti juga melakukan observasi dan wawancara terhadap perwakilan siswa kelas II dan kelas V yang dipilih secara purposive sampling. Pengumpulan data juga didukung dengan metode dokumentasi terkait prestasi akademik siswa pada masing-masing sekolah.

Analisis data menggunakan statistik deskriptif yang menyajikan secara rinci dalam tabel perolehan data dengan aspek-aspek pemanfaatan gadget yang diukur secara kuantitatif baik dari sisi jumlah maupun persentasi terhadap pemanfaatan gadget pada tataran individu, tataran aktivitas, jenjang kelas, jenis kelamin, fitur yang ditonton serta intensitas penggunaanya. Rekapitulasi persentatif ini dikolaborasikan juga dengan hasil wawancara dan studi dokumen untuk memperkuat hasil survei sehingga semua data deskriptif tersebut mendapatkan afirmasi untuk melihat kecenderungan pola interaksi dari pemanfaatan gadget di jenjang sekolah dasar.
Hasil Penelitian
Berdasarkan hasil survei terhadap siswa SD di empat sekolah di kota Yogyakarta yakni SDN Samirono, SD Bopkri, SD Kanisius dan SD Muhamadiyah. Data diolah dengan statistik deskriptif. Statistik deskriptif merupakan metode yang mendeskripsikan kondisi dari data yang ada dan menyajikannya dalam bentuk tabel sebagai berikut:
Tabel 1. Pengenalan Gadget

	No
	Item
	Kelas II
	Kelas V

	
	
	L
	%
	P
	%
	Total
	L
	%
	P
	%
	Total

	1.
	Sebelum TK
	39
	38
	15  
	16
	54
	10 
	  8
	12 
	10
	  22

	2.
	TK
	30
	30
	47
	42
	77
	25 
	20
	34 
	29
	 59

	3.
	SD
	32
	32
	47
	42
	79
	89
	72
	71
	61
	160

	
	
	
	210
	
	241


Dari data pada tabel 1 menunjukkan bahwa sebagian besar siswa laki-laki kelas II lebih dahulu mengenal gadget yaitu sebelum TK dibandingkan siswa perempuan dimana sebagian besar mereka mengenal gadget pada saat di TK, sedangkan siswa laki-laki dan perempuan kelas V sebagian besar baru mengenal gadget saat duduk di SD.



Tabel 2. Individu yang mengenalkan gadget
	No
	Item
	Kelas II
	Kelas V

	
	
	L
	%
	P
	%
	Total
	L
	%
	P
	%
	Total

	1.
	Ayah
	33
	32
	29 
	27
	62
	43 
	35
	41
	35
	84

	2.
	Ibu
	28
	28
	49
	45
	77
	24
	19
	46
	39
	70

	3.
	Kakak
	40
	40
	31 
	28
	71
	57
	46
	30 
	26
	87

	
	
	
	210
	
	241


Tabel 2 menunjukkan bahwa siswa kelas II sebagian besar dikenalkan gadget pertama kali oleh ibu dan siswa kelas V dikenalkan gadget oleh kakak mereka. 



Tabel 3. Aktivitas penggunaan gadget
	No
	Item
	Kelas II
	Kelas V

	
	
	L
	%
	P
	%
	Total
	L
	%
	P
	%
	Total

	1.
	Memiliki teman grup WA
	33
	32
	31
	28
	64
	43
	35
	41
	35
	84

	2.
	Berbagi informasi
	28
	28
	26
	24
	54
	24
	19
	46
	39
	70

	3.
	Mengerjakan tugas/PR
	20
	20
	31
	28
	51
	32
	26
	19
	16
	51

	4.
	Bermain bersama teman
	20
	20
	21
	20
	41
	25
	20
	11
	10
	36

	
	
	
	210
	
	241


Tabel 3 menunjukkan bahwa aktivitas siswa kelas II dan kelas V menggunakan gadget mereka adalah pertemanan melalui grup WA.

Tabel 4. Fitur yang ditonton dalam gadget
	No
	Item
	Kelas II
	Kelas V

	
	
	L
	%
	P
	%
	Total
	L
	%
	P
	%
	Total

	1.
	Permainan
	71
	70
	65
	60
	136
	95
	77
	27
	23
	122

	2.
	Film
	16
	16
	37
	34
	  53
	15
	12
	30
	26
	  45

	3.
	Media Sosial
	14
	14
	  7
	  6
	  21
	14
	11
	60
	51
	  74

	
	
	
	210
	
	241


Tabel 4 menunjukkan bahwa sebagian fitur yang diminati oleh siswa kelas II dan kelas V adalah permainan, baik siswa laki-laki dan perempuan.  
Tabel 5. Intensitas penggunaan gadget
	No
	Item
	Kelas II
	Kelas V

	
	
	L
	%
	P
	%
	Total
	L
	%
	P
	%
	Total

	1.
	Kurang dari 1 jam
	70
	69
	76
	70
	146
	47
	38
	42
	36
	89

	2.
	1 sampai 2 jam
	22
	22
	26
	24
	  48
	53
	43
	26
	22
	79

	3.
	Lebih dari 2 jam
	  9
	  9
	  7
	  6
	  16
	24
	19
	49
	42
	73

	
	
	
	210
	
	241


Tabel 5 menunjukkan bahwa intensitas waktu menggunakan gadget sebagian besar siswa laki-laki dan perempuan  kelas II dan kelas V kurang dari 2 jam.
Tabel 6. Gadget sebagai pengganti kesendirian

	No
	Item
	Kelas II
	Kelas V

	
	
	L
	%
	P
	%
	Total
	L
	%
	P
	%
	Total

	1.
	Bermain sendiri
	78
	77
	82
	75
	160
	110
	89
	83
	71
	193

	2.
	Teman kesendirian
	23
	23
	27
	25
	  50
	  14
	11
	34
	29
	  48

	
	
	
	210
	
	241


Tabel 6. menunjukkan bahwa siswa kelas II dan kelas V sebagian besar bermain sendiri gadget saat berada di rumah, terlihat bahwa lebih dari 70 % siswa sekolah dasar baik di kelas rendah dan kelas tinggi menjalankan aktivitas bermain gadget secara sendiri-sendiri. Diperoleh data bahwa siswa SD  telah mengenal gadget sejak usia dini. Sejak usia balita mengenal gadget sebesar 17%, usia taman kanak-kanak 30%, dan saat usia SD sebesar 53%. Anak pertama kali dikenalkan gadget oleh orang tua sebesar 65% dan selebihnya oleh pihak keluarga seperti kakak sebesar 35%. Mengingat bahwa gadget telah dikenal anak sejak dini, maka diperoleh hasil survei berupa pola interaksi sosial siswa yang menggunakan gadget yaitu Pola Asosiatif yang meliputi kerjasama dan akomodasi, sedangkan Pola Disosiatif meliputi konflik diantara siswa.

Pola Asosiatif berupa kerjasama dan akomodasi

Kerjasama-kerjasama yang dilakukan oleh siswa SD adalah dengan membentuk grup WA. Sebagian besar siswa memiliki teman dalam grup WA khususnya anak kelas II dan V (33%). Hal yang dilakukan dengan menggunakan gadget adalah saling berbagi informasi (27%), mengerjakan tugas atau pekerjaan rumah (23%), melakukan perjanjian dengan siswa lain untuk berkumpul pada suatu tempat yang telah mereka sepakati bersama, seperti belajar bersama, olah raga bersama, dan jalan-jalan bersama (17%). Disamping itu anak SD memainkan games dan internet sebesar 78% dimana mereka memainkannya sendiri di rumah. Dalam sehari anak bisa menghabiskan waktu bermain gadget lebih dari 1 (satu) jam sebesar 48% dan selebihnya 52% kurang dari 1 (satu) jam. Hasil survei menunjukkan bahwa sebagian anak SD (22%) menganggap bahwa gadget dapat menjadi teman dalam kesendirian apabila tidak bersama teman-temannya.
Akomodasi bertujuan untuk meredakan pertentangan antara siswa yang berbeda paham maupun tujuan. Kondisi ini terjadi sebagian besar pada siswa kelas V. Akomodasi yang dilakukan adalah bahwa siswa memiliki antusias dan motivasi untuk menyelesaikan masalah apabila terdapat perselisihan yang timbul di sekolah. Siswa biasanya menyelesaikan langsung dengan baik-baik melalui komunikasi dalam bergadget, mengingat anak kelas V telah membentuk gang maka seringkali terjadi perselisihan antar gang. Apabila hal tersebut tidak dapat diselesaikan maka siswa akan mengajak bertemu secara langsung siswa lain yang sedang terlibat masalah tersebut. Namun, jika masalah berlanjut dan berlarut-larut maka siswa akan membawa masalah tersebut ke guru kelas.
Pola Disosiatif berupa konflik
Konflik atau pertentangan adalah suatu proses sosial di mana individu atau kelompok berusaha memenuhi tujuannya dengan jalan menentang pihak lawan dengan ancaman atau kekerasan. Konflik dalam interaksi sosial siswa SD yang menggunakan gadget sangat jarang terjadi, yang terjadi hanyalah sebatas salah paham yang mengakibatkan gesekan antar siswa, seperti ketika anak bermain games dan internet. Disamping itu dalam berkomunikasi menggunakan WA atau media sosial lainnya banyak terdapat bahasa informal yang kadang membuat salah paham antara pengirim dan penerima pesan.Konflik yang muncul justru yang bersifat konflik pribadi karena kesal dan marah ketika bermain games. Namun melalui akomodasi yang dimediasi oleh guru maka konflik melalui gadget jarang terjadi diantara siswa SD.
Pembahasan

Gadget dapat merubah makna dari kesendirian siswa menjadi suatu suasana yang lebih ramai dan hidup. Dengan satu gadget yang canggih saja siswa bisa mendengarkan musik, bermain games, internet, foto-foto, menonton video, dan lain-lain meskipun berada dalam satu ruangan sendirian tanpa ada apapun. Kondisi ini sesuai dengan pendapat Wang (2017) bahwa gadgetselalu bisa online dan dibawa bersama oleh pengguna, dan pengguna gadget relatif proaktif dalam interaksi sosial. Senada dengan Ling (2008) yang mengungkapkan bahwa gadget pada mulanya digunakan sebagai alat komunikasi, berkembang fungsinya sebagai alat hiburan, pada akhirnya menjadikan seseorang anti sosial yang berarti bahwa cenderung mengabaikan orang-orang di sekitarnya dan sibuk menggunakan gadget. Padahal siswa SD dalam kehidupannya perlu melakukan interaksi sosial dengan orang di sekitarnya, baik terhadap keluarga, teman sebaya dan teman-teman di sekolah. Interaksi sosial dapat berguna bagi siswa dalam mengembangkan pemikiran sosial, yang berkenaan dengan pengetahuan dan keyakinan anakdalam mengembangkan hubungan dan keterampilan sosial pada orang lain (Soemantri, 2008).

Interaksi sosial menggambarkanhubungan sosial yang dinamis yang menyangkut hubungan antara orang-orang perorangan, antara kelompok-kelompok manusia, maupun antara orang perorangan dengan kelompok manusia. Interaksi sosial antara kelompok-kelompok manusia terjadi antara kelompok tersebut sebagai suatu kesatuan dan biasanya tidak menyangkut pribadi anggota-anggotanya. Interaksi sosial disini dimulai pada saat dua orang atau lebih saling berkomunikasi menggunakan gadget. Siswa dapat melakukan kegiatan saling menegur, tukar informasi, mengerjakan tugas dan saling mengobrol. Aktivitas seperti itulah merupakan wujud interaksi sosial. Interaksi sosial menggunakan gadget yang dikaji penelitian ini pun didalamnya memuat berbagai macam hubungan siswa yang saling berinteraksi. Ablow (2011) mengungkapkan bahwa gadgetyang cerdas dan dipandang manusiawi dikritik sebagai "racun psikologis" yang menurunkan kualitas keterampilan interpersonal dan mendorong orang untuk tidak memanusiakan sesama manusia.
Komunikasi menggunakan gadget tentunya mengubah aturan yang sudah ada sebelumnya dan dapat membuat kualitas serta kuantitas komunikasi tatap muka menurun. Siswa dalam kehidupan sehari-hari memang tidak dapat lepas dari gadget dan membentuk pola kerjasama dalam dunia maya. Vincent (2006) menyimpulkan bahwa adanya keterikatan emosi pengguna terhadap gadget. Dia berpendapat bahwa adanya investasi sosial atau praktik sosial diseputar penggunaan gadget memberikan dorongan pada rangsangan dan menghasilkan keterikatan emosional yang intensif seseorang. Gadget sebagai alat komunikasi dapat digunakan siswa dalam berkomunikasi tanpa ada batasan waktu, karena di tengah malam pun siswa dapat melakukan komunikasi dengan orang lain. Adapun di lingkungan sekolah keberadaan gadget dapat menjadi pola interaksi baru dalam berhubungan dengan siswa lain, siswa lebih memilih menggunakan gadget karena dianggap lebih praktis, efisien, memperpendek jarak dan mempercepat waktu serta memudahkan siswa dan tidak perlu repot datang ke tempat seseorang yang dimaksud. Siswa baru akan mendatangi/bertemu teman yang dimaksud apabila pesan yang disampaikan melalui gadget tidak tersampaikan atau tidak terkirim. Hal ini menunjukkan bahwa gadget telah digunakan sebagai cara baru interaksi sosial terutama bagipengguna aktif gadget untuk bertemu dan berinteraksi dengan teman-teman mereka. Hal ini menunjukkan bahwa interaksi sosial di dunia maya dengan menggunakan gadget digemari oleh banyak orang dan telah mengubah cara berkomunikasi.
Kehadiran gadget pun menjadikan perubahan perilaku siswa, dimana ketika siswa sedang berkumpul atau berkerumun untuk sekedar membicarakan suatu hal, tidak jarang mereka akan lebih asyik dengan gadgetnya daripada dengan orang yang ada didekatnya. Ketika sedang berjalan pun asyik sambil memainkan gadgetnya. Siswa hanya menunduk menatap gadget tanpa menghiraukan lingkungan sekitar. Newman (2014) membahas bagaimana gadget bisa memberikan dukungan sosial, dan contohnya, bagaimana gadget menjadikan "sahabat selamanya" dari seorang anak, sehingga aksi tegur sapa, saling bercanda dengan teman menjadi berkurang. Dalam hal ini pola konflik hampir tidak terjadi karena intensitas siswa untuk berinteraksi sosial rendah, dan konflik lebih muncul pada konflik pribadi karena kesal dan marah ketika bermain games. 
Penggunaan gadget bagaimanapun juga, memiliki dampak positif dan negatif, hal ini tergantung bagaimana siswa memaknai penggunaan gadget tersbut. Peran orang tua dirumah dan guru di sekolah sangat diharapkan untuk membantu siswa dalam membatasi diri dalam bergadget. Adapun dampak positif dan negatifnya sebagai berikut : Dampak Positif : 1) Memudahkan untuk berinteraksi dengan teman lewat media sosial. 2) Mempersingkat jarak dan waktu, di era perkembangan gadget yang canggih yang didalamnya terdapat media sosial seperti sekarang ini, hubungan jarak jauh tidak lagi menjadi hal yang menjadi masalah dan menjadi halangan. (3) Mempermudah para siswa mengkonsultasikan pelajaran dan tugas-tugas yang belum siswa mengerti. Ini sebagai bentuk pola akomodasi dimana apabila ada masalah dalam pelajaran dapat siswa selesaikan dengan menggunakan gadget. Gadget dapat digunakan untuk belajar mata pelajaran seperti Bahasa Inggris dan Matematika. Hal ini biasa dilakukan siswa dengan WA kepada teman sekelas. (4) Mengetahui informasi-informasi tentang kegiatan-kegiatan yang diadakan di sekolah, siswa akan membagi informasi tentang kegiatan, foto yang berkaitan dengan kegiatan di sekolah kemudian membagikannya di grup atau juga bisa langsung membagikan kepada orang-orang tertentu. Gadget dapat juga memberikan informasi tentang games terbaru dan video pada Youtube. 
Selain memberikan dampak positif, gadget juga berdampak negatif diantaranya: (1) Gadget yang memiliki berbagai macam aplikasi akan membuat siswa lebih mementingkan dalam kesendirian daripada bermain bersama teman. (2) Siswa yang telah menggunakan media sosial pada gadget mereka, lebih banyak menggunakan waktunya untuk berkomunikasi di media sosial dibandingkan belajar. (3) Siswa merasa terikat dengan gadgetnya, sehingga ketika ada pelarangan penggunaan gadget oleh orangtua dan guru, siswa merasa sedih dan marah (4) Siswa dapat terpengaruh oleh konten negatif yang berasal dari video di Youtube baik konten kekerasan maupun pornografi.

Simpulan dan rekomendasi
Perkembangan teknologi yang sangat pesat dapat mempengaruhi dan mengubah pola interaksi sosial. Siswa menjadi dipermudah untuk berkomunikasi setiap saat tanpa batas mengenal waktu. Kemudahan tersebut menyebabkan siswa menjadi malas atau enggan untuk bertemu dengan siswa lain untuk keperluan tertentu, karena hanya dengan disampaikan melalui gadgettelah dianggap praktis dan lebih efisien. Siswa juga cenderung menjadi tidak fokus jika sedang bersama melakukan pertemuan dan pembicaraan dengan teman-temannya dikarenakan lebih sibuk dan fokus terhadap gadgetnya. Siswa lebih memilih menggunakan gadget untuk berkomunikasi dengan siswa lain yang berbeda kelas. Kehadiran dan berkembangnya gadget dapat membantu siswa dalam kegiatan belajar pembelajaran, namun disatu pihak dapat mereduksi interaksi sosial yang sesungguhnya.
Bentuk-bentuk interaksi sosial siswa menggunakan gadget seperti kerjasama yang dilakukan siswa SD adalah kerjasama seperti berbagi informasi, perjanjian, mengerjakan tugas-tugas atau PR (Pekerjaan Rumah). Selain itu konflik yang terjadi antara siswa dengan siswa jarang terjadi, yang ada hanya perbedaan pendapat serta adanya salah paham. Perbedaan ini biasanya terjadi di grup, misalkan ada perbedaan pendapat dalam berkomunikasi dengan gadget seperti dalam mengerjakan tugas dan bermain games. Namun jika terjadipun sudah ada akomodasi dari siswa dalam menyelesaikan masalah yaitu menyelesaikan langsung dengan baik-baik melalui komunikasi melalui gadget pada saat itu juga, dan apabila hal tersebut tidak dapatdiselesaikan maka siswa akan mengajak bertemu secara langsung siswa lain yang sedang terlibat masalah dan akan membawa masalah tersebut ke guru kelas jika masalah tetap berlanjut.
Dampak positif dari penggunaan gadget adalah memudahkan siswa untuk berinteraksi dengan orang banyak lewat media sosial, memperpendek jarak dan waktu, mempermudahpara siswa mengkonsultasikan pelajaran dan tugas-tugas yang belum siswa mengerti, menambah pengetahuan dengan mencari materi pelajaran melaui internet, mengetahui informasi-informasi tentang kegiatan-kegiatan yang di adakan di sekolah. Dampak negatif dari penggunaan gadget adalah siswa menjadi tidak sadar akan lingkungan sekitar mereka karena menjadi lupa waktu.
Siswa hendaknya meluangkan waktunya untuk lebih berinteraksi sosial dengan lingkungan sekitarnya, seperti contoh dengan teman sebaya serta menambah kegiatan atau aktivitas di luar jam sekolahnya. Orangtua siswa hendaknya mendukung guru dalam menanamkan etika kepada anak dalam menggunakan media digital seperti gadget. Dengan media digital orang tua dapat melatih dan mengajak anak untuk berpikir kritis dalam menyikapi informasi yang ada di media digital. Orang tua hendaknya lebih berperan dalam meminimalkan pengaruh-pengaruh negatif yang dapat muncul dari pergaulan anak saatini. Mengingat bahwa pengaruh eksternal dari teman sebaya sangatlah kuatbagi anak itu sendiri.
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