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 Peneltian ini bertujuan untuk mengertahui (1) bagaimana 

gambaran penggunaan gadget dikalangan remaja Desa 

Perkebunan Marpinggan Kecamatan Angkola Selatan? (2) apa 

saja yang dampak penggunaan gadget terhadap karakter remaja 

Desa Perkebunan Marpinggan Kecamatan Angkola Selatan? (3) 

upaya apa saja yang dapat dilakukan dalam penggunaan gadget 

terhadap karakter remaja Desa Perkebunan Marpinggan 

Kecamatan Angkola Selatan?. Peneltian ini merupakan penelitan 

kualitatif. Pengumpulan data dilakukan dengan metode 

pengamatan langsung dan wawancara. Informan Penelitian ini 

adalah kepalda desa, hatobangon, alim ulama, ketua NNB, 

remaja, orang tua dan Masyarakat Desa Perkebunan Marpinggan. 

Hasil penelitian menunjukkan (1) gambaran penggunaan gadget 

di Desa Perkebunan Marpinggan sangat mempengaruhi terhadap 

karakter remaja dalam kehidupan sehari-hari, (2) dampak 

penggunaan gadget terdapat dampak positif dan negatif yang 

dimana positifnya remaja semakin mudah dalam menjangkau 

informasi dan membantu dalam mengakses pelajaran disekola, 

negatif nya remaja semakin malas dan kecanduan terhadap gadget 

tersebut, (3) upaya yang dapat dilakukan dalam penggunaan 

gadget ini remaja diajak lebih aktif lagi melakukan kegiatan yang 

tidak bersangkutan dengan gadget seperti olahrag, gotong royong 

dan kegiatan keagamaan yang bersifat aktif agar tidak kecanduan 

pada gadget tersebut. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknlogi informasi dan 

komunias pada era globalisasi telah membawa 

perubahan yang signifikan terhadap berbadai asprk 

kehidupan manusia. Salah satu produk teknologi 

yang paling banyak digunakan saat ini adalah gadget 

seperti smaprhone, tabler, dan perangkat digital 

lainnya. Gadget ini tidak hanya berfunsi sebagai alat 

komunikasi, tetapi juga telah menjadi bagian penting 

dari kehidupan sehari-hari. Penggunaanyya telah 

meluas hingga menjadi kebutuhan pokok, tidak 

hanya bagi dalangan dewasa, namun juga dikalangan 

remaja.  

Gadget yang dulu cenderung dapat dimiliki 

oleh kaum bojiis ( kelompok Masyarakat kelas 

menengah ke atas ) karena harganya yang relatif 

mahal saat itu, kini mulai dapat dimiliki oleh siapa 

saja karena harga gadget mulai beragam bahkan 

tukang becak pun memiliki gadget untuk 

berkomunikasi dengan pelanggannya. Gadget adalah 

salah satu teknologi yang sangat berperan penting 

dalam perkembangan zaman yang serba canggih 

sekarang in, karnea selain manfaatnya sebagai alat 

komunikasi, gadget juga menjadi alat yang 

membantu dalam mencari hal informasi, 

Karakter dapat didefenisikan sebagai 

seperangkat sifat yang selalu dikagumi sebagai suatu 
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tanda Kebajikan, kebaikan serta kematangan moral 

yang dimiliki oleh seseorang. Pengertian karakter 

lainnya adalah akumulasi dari kepribadian watak 

serta sifat yang dimiliki oleh seserorang individu dan 

mengarahkan pada kebiasaan maupun keyakinan 

individu tersebut dalam kehidupan sehari-harinya. 

Remaja adalah kelompok usia berumur 13-20 

tahun. Pada masa remaja  manusia tidak dapat 

disebut sudah dewasa tetapi tidak dapat pula disebut 

anak-anak. Masa remaja merupakan fase 

perkembangan yang sangat menentukan dalam 

pembentukan karakter seorang. Pada tahap ini, 

individu sedang mengalami proses jati diri sangat 

mudah dipengaruhi oleh faktor lingkungan yang baik 

yang bersifat positif maupun negatif. 

Desa Perkebunan Marpinggan adalah salah 

satu desa yang berada di Kecamatan Angkola 

Selatan, Kabupaten Tapanuli Selatan, Provinsi 

Sumatera Utara. Remaja yang berada didesa ini rata-

rata mempunyai gadget seperti smarthphone. 

Karakter remaja yang kurang baik dalam lingkungan 

keluarga mampun Masyarakat yang diakibat oleg 

penggunaan gadget. Dampak penggunaan gadget 

yang membuat remaha akan kurang karakter. 

Berdasarkan hasil obeservasi awal yang 

dilakukan oleh peneliti pada Desa Perkebunan 

Marpinggan Kecamatan Angkol Selatan melihat anak 

remaja dalam penggunaan gadget.  Yang dimana 

bahwa anak remaja telah memiliki gadget dan 

menggunakannya dalam kehidupan sehari-hari tanpa 

mengenal waktu. Penggunaan gadget pada remaja 

lebih sering dibandingkan untuk kegiatan belajar. 

Bahkan pada kegiatan wirid yasin yang rutin 

dilakukan didesa ini masih banyak remaja yang lebih 

asik bermain gadget pada saat wirid berlangsung. 

Menggunakan gadget nya untuk bermain sosial 

media seperti  whatshap, tiktok, instragram dalan 

lainnya.  Ini merupakan gambaran pada remaja Desa 

Perkebunan Marpingga.  

Dampak penggunaan gadget ini juga sangat 

berpengaruh pada dampak positif maupun dampak 

negatif. Dampak positif dalam penggunaan gadget ini 

pada remaja mempermudah remaja melakukan 

komunikasi anatar satu dengan yang lain, 

memberikan akses informasi dalam bentuk yang 

cepat dan akurat serta membantu remaja dalam 

mencari tugas-tugas sekolah yang tidak dimengerti 

dengan mudah. Namun dari sisi positif tentu juga 

terdapat dampak negatif dari gadget ini seperti 

remaja semakin malas belajar akibat dari kecanduan 

gadget. Bahkan dalam sehari tidak menggunakan 

gadget remeja akan stress dan tidak nyaman karena 

tidak bermain gadget. 

Upaya yang perlu dilakukan dalam 

penggunaan gadget di Desa Perkebuanan 

Marpinggan ini terhadap karakter remaja. Remaja 

sebaiknya di ajak untuk melakukan kegiatan-kegiatan 

positif  antaranya olahraga, mengikuti kegiatan 

ekstrakuliler disekolah, gotong royong dan kegiatan 

lainnya  yang membuat remaja lupa terhadap gadget 

dan remaja menjadi lebih aktif dalam kegiatan 

berinteraksi secara langsung dibandingkan dengan 

diam diri dirumah bermain gadget. 

Dari berbagai temuan diatas, maka penulis 

tertarik untuk mengangkat judul penelitian yaitu      “ 

Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Karakter 

Remaja Desa Perkebunan Marpinggan Kecamatan 

Angkola Selatan”. 

LANDASAN  TEORI  

Gadget  ialah suatu instrument yang memiliki 

tujuan dan fungsi praktisi yang secara spesifik 

dirancang lebih canggih dibandingkan dengan 

tekonologi yang diciptakan sebelunnya. Perbedaan 

gadget dengan teknolgi lainnya adalah unsur 

kebaruan berukuran kecil.  

Menurut Daniel, dkk. (2024:6) Gadget adalah 

perangkat elektronik yang dirancang untuk 

memenuhi kebutuhan spesifik penggunaanya, baik 

untuk keperluan komunikasi, hiburan atau 

produktivitasnya. Sedangakan menurut Omas 

(2021:138) Gadget adalah alat elektronik kecil 

dengan fungsi khusu yang melancarkan dalam setiap 

penggunaannya. 

Penggunaan gadget dalam kehidupan sehari-

hari tidak dapat pungkiri manfaatnya sangat 

dirasakan oleh semua Masyarakat dunia mapun di 

Indonesia, pengaruhnya sangat kuat dalam 

menunjang kehidupan manusia sehari-hari untuk 

membantu pekerjaan atau aktivitas sehari-hari. 

Menurut Esi Afrianti (2023:17) Gadget memiliki 

fungsi manfaat yang relative sesuai dengan 

penggunannya. Fungsi dan mafaat gadget secara 

umum diantaranya komunikasi, sosial, dan 

Pendidikan. Sedangkan menurut Juwita (dalam Intan 

2023:18) Manfaat penggunaan gadget lainnya yaitu 

menunjang pengetahuan, meningkatkan motivasi. 

Innovator, kreatif.  

Penggunaan gadget memberika dampak 

positif dan negatif. Menurut Kariyadi,dkk. (2023:45-

49) penggunaan gadget tidak hanya menimbulkan 

dampak negatif tetapi juga memiliki dampak positif 

apabila digunakan secara bijak, terarah, dan disertai 

pendampingan dari orang tua maupun pendidik. 

Gadget dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

pendukung perkembangan anak dalam berbagai 

aspek. 

Karakter meruoak cara individu untuk dapat 

berpikir dan berperilaku dalam kehidupan serta 

Kerjasama apakah itu dalam linngkungan keluarga, 

ligkungan masyarakat  ataupun negara. Menurut 

David Sapotra, dkk. (2022:145) Pendidikan karakter 

adalah sistem penanaman nilai karakter yang terdiri 

dari komponen pengetahuan, pelaksaan nilai-nilai 

tersebut melalui tindakan dan kesadaran atau 

kemauan. Menurut Ahmad,dkk. (2022:145) 

Pendidikan karakter merupakan proses yang tidak 

hanya sekedar menghafal materi soal tes kemudia 

tips setra trik dalam menjawab soal-soal tersebut.  

Pendidikan karakter bagi remaja ini sangat 

berpengaruh pada perkembangan nilai-nilai moral 



E.ISSN.2614-6061                      DOI : 10.37081/ed.v14i2.8376 
P.ISSN.2527-4295                        Vol. 14 No. 2 Edisi Mei 2026, pp.997-1001 

Jurnal Education and development  Institut Pendidikan Tapanuli Selatan Hal. 999 

 

remaja, orang tua dan pendidik harus dibekali 

komponen karakter yang baik untuk tujuan 

aktualisasi kepribadian remaja yang  sehat. Menurut 

Tri Ermayan (2022:131) Karakter yang terasa 

demekian tigas bagian yang saling berhubungan 

pengetahuan moral, perasaan moral, dan tindakan 

moral. Sedangkan menurut Yeni Yasyah Sinaga 

(2021:79) Karakter dilihat dari psikologu dan 

sosiologi serta diri manusia memilki elemen yang 

bisa mengembangkan karakter setiap orang. 

Masa remaja merupakan salah satu fase 

kehidupan manusia yang ditandai oleh berbagai 

perubahan, baik secara fisik psikologis, sosial 

maupun emosional. Pada masa ini individu 

mengalami transisi dari masa kanak-kanak menuju 

dewasa yang sering kali disertai dengan pencarian 

jati diri, peningkatan kemandirian, serta 

pembentukan nilai dan karakter. Memurut Susanto 

(2023:2) Masa remaja merupakan periode perubahan 

masa pertumbunan dan perkembangan yang pesat, 

baik secara fisik, fisiologi, maupun intelektuan pada 

masa inni remaja dituntut lebih mandiri, 

perkembangan masa remaja mengantarkan pada 

kebutuhan yang lebih beragam dengan tingkat 

kesulitan yang lebih tinggi. Sedangkan menurut 

Hurlock (2023:10) Remaja sebagai masa peralihan 

dari masa kanak-kanak ke masa dewasa istilah ini 

menunjukkan, masa dari awal pubertas sampai 

tercapainya kematangan, biasanya dimulai dari usia 

14 tahun pada pria dan 12 tahun pada Wanita. 
 

2. METODE PENELITIAN 

Metoode penelitian dengan judul “ Dampak 

Penggunaan Gadget Terhadap Karakter Remaja Desa 

Perkebunan Marpinggan Kecamatan Angkola 

selatan” penelitian ini telah dilaksanakan di Desa 

Perkebuanan Marpinggan Kecamatan Angkola 

Selatan. kegiatan ini dilakasanakan selama dua kali  

yang pertama  obervasi yang dilakukan pada tanggal  

03 november 2025 dan penelitian pada tanggal 24 

april 2026.  

Penelitian ini merupaka penelitian kualitatif. 

Pengumpulan data yang digunkan adalah dengan 

melakukan pengamatan langsung dan wawancara, 

serta informan dari penelitiani ini adalah kepala desa, 

hatobangon, alim ulama, ketua nnb, remaja, orang tua 

dan Masyarakat Desa Perkebunan Marpinggan. 

Menurut Sugiyono (2024:9) Metode penelitian 

kualatitif adalah metode penelitian yang 

berlandaskan pada filsafat postpositivisme, 

digunakan untuk meneliti pada kondisi obyek 

alamiah ( sebagai lawannya adalah eksperimen). 

Sedangkan menurut Agus, dkk. (2023:115) Data 

kulitatif adalah data yang didapat dari penjeleasan 

kata verbal yang mana tidak bisa kita analisis dalam 

bentuk angkat atau bilangan. 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan di Desa Perkebunan 

Marpinggan Kecamatan Angkola Selatan. pada 

pelaksanaanya dilaksanakan dalam dua kali 

pertemuan, pada pertemuan awal peneliti melakukan 

observasi dilokasi dengan interview. Dari hasil 

interview tersebut dimana peneliti melihat terjadinya 

dampak penggunaan gadget terhadap karakter remaja 

Desa Perkebunan Marpinggan Kecamatan Angkola 

Selatan. 

Pada pertemuan kedua melakukan penelitian 

pada tanggal 24 april 2026. Peneliti melakukan 

wawancara dengan Masyarakat diantaranya Kepala 

Desa, Hatobangon, Alim Ulama, Ketua NNB, 

Remaja, Orang Tua, dan Masyarakat Desa 

Perkebunan Marpinggan. Dimana peneliti 

memberikan pertanyaan dengan menggunakan 

metode wawancara dan Masyarakat menjawab 

pertanyaan yang diberikan oleh peneliti yaitu: 

a. Bagaimana gambaran penggunaan gadget 

terhadap karakter remaja Desa Perkebunan 

Marpinggan Kecamatan Angkola Selatan ? 

Menanggapi tentang masalah penggunaan 

gadget di Desa Perkebunan Marpinggan  yang 

tepatnya di Kampung Lalang menurut yang saya 

perhatikan dengan penggunaan gadget tersebut 

remaja di desa ini memang sangat-sangat bandel 

contohnya kalau orang tua manggil 3-4 kali belum 

dijawab seakan-akan lebih penting jejeknya daripada 

orang tuanya itu contoh yang pertama.” ( wawancara 

dengan Hatobangon). 

b. Apa saja dampak penggunaan gadget terhadap 

karakter remaja Desa Perkebunan Marpinggan 

Kecamatan Angkola Selatan ? 

Ya sekarang anak-anak remaja makin pintar-

pintar makin tahu karena melihat ataupun menonton 

dari pada HP ini informasi terupdate tahu hal e 

apapun informasi tahu dari HP sekarang. Tapi 

negatifnya sangat banyak sekali. Sekarang sudah 

mulai cuek, sudah mulai bahkan merasa kesopanan 

hilang kepada orang tua. Hal ini terakses langsung 

berkurang sekarang akibat daripada penggunaan 

gadget. ( wawancara dengan Kepala Desa ). 

c. Upaya apa saja yang dapat dilakukan dalam 

penggunaan gadget terhadap karakter remaja 

Desa Perkebunan Marpinggan Kecamatan 

Angkola Selatan ? 

Yaitu terutama sekali kalau ada semisalnya 

acara-acara keagamaan mereka pada saat itu tidak 

perlu  membawa daripada gadget atau hak tersebut 

bisa mereka tinggalkan karena dengan itu tadi 

jelasnya mereka kurang mengikuti daripada acara-

acara tersebut yang diadakan. ( wawancara dengan 

Alim Ulama). 

Pembahasan  

Berdasarkan dari hasil beberapa Teknik 

pengumpulan data yang telah dilakukan pada saat 

obeservasi dan penelitian yang digabungkan menjadi 

suatu Deskripsi hasil penelitian yang telah dilakukan 

melalui pengamatan lansung dan wawancara 

langsung dengan Kepala Desa, Hatobangon, Alim 

Ulama, Remaja, Orang Tua, dan Masyarakat Desa 

Perkebunan Marpinggan. Peneliti mengamati 

penggunaan gadget pada remaja pada saat kegiataan 
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wirid berlangsung. Semuan data yang telah 

dihasilkan dari pengamatan langsung dan wawancara 

kemudian diuraikan berdasarkan rumusan masalah 

dalam penelitian. Peneliti melihat bahwa adanya 

dampak penggunaan gadget terhadap karakter remaja  

Desa Perkebunana Marpinggan, yang dimana 

penggunaan gadget ini sangat bepengaruh terhadap 

karakter remaja yang disebabkan lebih asik 

menggunakan gadget pada saar ada acara 

perkumpulan, remaja tidak perduli lagi apabila ketia 

dimintai tolong untuk melakukan sesuatu. Dan 

apabila tidak menggunakan gadget dalam sehari 

remaja akan merasa gelisah dan stress. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

1. Penggunaan gadget di kalangan remaja Desa 

Perkebunan Marpinggan tergolong cukup tinggi 

dengan intensitas penggunaan yang relatif sering 

dalam kehidupan sehari-hari. Mayoritas remaja 

telah memiliki gadget pribadi, khususnya 

smartphone, yang digunakan untuk berbagai 

keperluan seperti komunikasi, mengakses media 

sosial, bermain game, serta menonton konten 

hiburan. 

2. Penggunaan gadget memberikan dampak yang 

bersifat positif maupun negatif terhadap karakter 

remaja. Dampak positif, antara lain 

mempermudah remaja dalam memperoleh 

informasi, memperluas wawasan, serta 

mendukung komunikasi dengan orang lain secara 

cepat dan efisien. Selain itu, gadget juga dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 

apabila digunakan secara tepat dan terarah.  

Sedangkan dampak negatifnya  yang lebih 

dominan terlihat dalam penelitian ini, yaitu 

menurunnya nilai-nilai karakter pada remaja. Hal 

ini ditandai dengan berkurangnya sikap disiplin, 

tanggung jawab, dan kepedulian sosial. Remaja 

cenderung menjadi kurang peka terhadap 

lingkungan sekitar, kurang menghargai orang 

lain, serta menampilkan perilaku yang kurang 

sopan ketika ditegur. 

3. Upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi 

penggunaan gadget terhadap karakter remaja 

antara lain melalui pengawasan dan 

pendampingan yang intensif dari orang tua. Orang 

tua diharapkan mampu mengontrol penggunaan 

gadget dengan memberikan batasan waktu serta 

mengarahkan anak untuk menggunakan gadget 

pada hal-hal yang bermanfaat. 
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