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ABSTRAK 

 
Wahdania Ashari. 2025. Analisis Dampak gawai Terhadap kepribadian sosial 

peserta didik kelas V SD Inpres Bontomanai kecamatan Tamalate kota 

Makassar.Skripsi ini Jurusan Pendidikan Guru sekolah Dasar. Fakultas Keguruan 

dan ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. Pembimbing 1 

Irmawati Thahir dan Pembimbing II Nasir. 

Tujuan utama penelitian ini yaitu untuk menganalisis dampak dari 

penggunaan gawai terhadap perilaku sosial pesert adidik kelas V SD Inpres 

Bontomanai kecamatan tamalate kota makassar. Jenis Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian kualitatif deskriptif dengan subjek penelitian berjumlah 7 Orang 

peserta didik SD Inpres Bontomanai, sedangkan sebagai informan adalah 2 orang 

guru SD Inpres Bontomanai dan 2 Orang tua peserta didik. Pengumpulan data 

menggunakan Observasi, wawancara, dan dokumentasi, adapun analisis data 

menggunakan empat tahapan yaitu, pengumpulan data, reduksi data, penyajian 

data, dan kesimpulan. 

Berdasarkan hasil wawancara dikelatahui bahwa terdapat dampak positif 

dan negatif pada penggunaan gawai di SD Inpres Bontomanai. Dampak positif 

bermain gawai meliputi a. kemampuan komunikasi b Menumbuhkan Rasa 

inklusivitas dan kolaborasi c. Meningkatkan Akses informasi dan komunikasi. 

Sedangkan dampak negatif bermain gawai dalam bermain game online terhadap 

kepribadian sosial peserta didik kelas V adalah a. Adiksi/ kecanduan; b. berbicara 

kasar dan kotor; c.Pembangkang d berselisih atau bertengkar. 

 

Kata kunci: Peserta didik, gawai,dan kepribadian Sosial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


	ANALISIS DAMPAK GAWAI TERHADAP KEPRIBADIAN SOSIAL PESERTA DIDIK KELAS V SD INPRES BONTOMANAI
	KECAMATAN TAMALATE KOTA MAKASSAR
	UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR
	FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
	PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
	2025
	MOTO DAN PERSEMBAHAN
	B. Pembahasan
	Peneliti melakukan penelitian pada peserta didik kelas V SD Inpres Bontomanai Kecamatan Tamalate Kota Makassar dengan subjek penelitian berjumlah 7 orang peserta didik, 2 orang guru dan 2 orang orang tua peserta didik. Penelitian yang dilakukan bersif...
	A. Kesimpulan
	Berdasarkan hasil penelitian, maka peneliti dapat menyimpulkan bahwa penggunaan gawai menunjukkan bahwa dampak positif bermain gawai meliputi a)kemampuan komunikasi, b) Menumbuhkan Rasa inklusivitas dan kolaborasi c) Meningkatkan Akses informasi dan k...
	B. Saran
	DAFTAR PUSTAKA
	PEDOMAN OBSERVASI
	PEDOMAN WAWANCARA
	NAMA : Muhammad Arjuna
	JENIS KELAMIN : Laki-Laki

	PEDOMAN WAWANCARA GURU
	PEDOMAN WAWANCARA GURU (1)
	PEDOMAN WAWANCARA ORANG TUA SISWA
	PEDOMAN WAWANCARA ORANG TUA SISWA (1)

	Lampiran 3
	TRANSKRIP WAWANCARA
	Hasil Wawancara
	LAMPIRAN 4 DOKUMENTASI
	LAMPIRAN 5 ADMINISTRASI
	RIWAYAT HIDUP


