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ABSTRAK

Penelitian ini dilakukan berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan peneliti
di kelas V SD Inpres Kinali. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak positif dan
dampak negative dari penggunaan gadget pada siswa kelas V SD Inpres Kinali. Jenis penelitian
ini adalah penelitian kualitatif yang mengambil tempat di SD Inpres Kinali. Dalam penelitian
kualitatif, yang menjadi instrumen atau alat penelitian adalah peneliti itu sendiri. Teknik
pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu data-data dalam penelitian ini dikumpulkan
dengan menggunakan pedoman observasi, pedoman wawancara, dan pedoman dokumentasi
(Rukin,2019:1). Dalam penelititian ini Peneliti menggunakan analisis data model Miles dan
Huberman yang meliputi tiga tahapan, yakni reduksi data, display data, dan penarikan
kesimpulan. Penelitian ini memperoleh hasil yaitu Dampak positif gadget ditinjau dari segi
belajar itu baik karena dapat dijadikan sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar.
Sedangkan dampak negatif dari segi sikap itu terjadi pengikisan karakter terhadap proses
belajar mengajar.

Kata kunci : Dampak positif, dampak negatif, penggunaan gadget

ISSN 2775-0795 http://ejurnal-mapalus-unima.ac.id/index.php/eduprimary



Edu Primary Journal : Jurnal Pendidikan Dasar | Vol 4, No 4, November

2023

PENDAHULUAN

Peningkatan penemuan menjadi
lebih canggih ini tentu memang tidak lepas
dari pada penemuan-penemuan sebelumnya.
Yang sangat banyak berkembang pesat pada
saat ini adalah penyempurnaan penemuan
pesawat telepon oleh Alexsander Graham
Bell. Penemuan telepon menjadi sangat
menakjubkan pada saat itu, bagaimana
tidak, seseorang dapat terhubung dengan
orang lain tanpa harus berinteraksi bertatap
muka satu sama lain. Perkembangan gadget
dari masa ke masa dimulai dari perangkat
yang bernama HP (Handphone). HP
perkembangan dari pesawat elektronik
telephone. Bedanya, telephone masih
menggunakan kabel untuk berkomunikasi
sementara HP tanpa perlu menggunakan
HP. di Indonesia jaringan HP nirkabel ada
dua jenis yaitu, GSM (Global System for
Mobile Telecommunications) seperti
telkomsel, indosat, x]1 axiata, dan CDMA
(Code Division Multiple Access) seperti :
smartfren, esia, flexi,dan lain sebagainya.

Ma’ruf (2015) — Gadget adalah
sebuah benda (alat atau barang elektronik)
teknologi kecil yang memiliki fungsi
khusus, tetapi sering diasosiasikan sebagai
sebuah inovasi atau barang baru. Gadget
selalu diartikan lebih tidak biasa atau
didisain secara lebih pintar dibandingkan

dengan teknologi normal pada masa
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penemuannya. Gadget merupakan salah satu
teknologi yang sangat berperan pada era
globalisasi ini. Sekarang gadget bukanlah
benda yang asing lagi hampir setiap individu
mulai anak-anak hingga orang dewasa kini
memiliki  handphone. Beberapa kasus
dampak negatif dari smartphone ini sering
sekali menimpa anak-anak mulai dari
kecanduan internet, game, dan juga konten-
konten yang berisi pornografi. Bahkan anak-
anak lebih senang dengan gadget dari pada
mendengarkan perintah orang tua. Kadang
anak disuruh makan, diminta untuk mandi,
tidur dan lainnya tidak mau. Lebih parahnya
lagi jika sudah asik dengan gadget yang ada
di tangan, anak-anak sering tidak menengok
kanan kiri atau tidak memperdulikan siapa
orang yang ada di sekitarnya. Bahkan untuk
menyapa orang yang lebih tua saja enggan.
Itu akibat penggunaan gadget yang
berlebihan.

Menjadi perhatian berbagai pihak
untuk meningkatkan kewaspadaan terhadap
anak-anak dalam penggunaan gadget
sebagai media bermain atau media
komunikasi. Khususnya dari lingkungan
keluarga yaitu orang tua sebagai institusi
yang pertama dalam pembentukan karakter
dan tumbuh kembang anak seharusnya
memiliki batasan dan aturan yang jelas

dalam tentang pemberian gadget pada anak.
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Penggunaan gadget pada peserta
didik  sangatlah  berpengaruh  untuk
pengetahuan  peserta  didik  dalam
memanfaatkan gadget untuk keperluan
belajar peserta didik, namun di zaman
sekarang ini gadget juga membawa dampak
baik dan buruknya bagi manusia.
Penggunaan gadget yang berlebihan kepada
anak akan merusak mata anak menjadi
mines dan lebih buruk lagi jika anak
mengakses di internet hal-hal yang tentang
pornografi. Oleh karena itu pengawasan dari
guru sebagai orang tua peserta didik di

sekolah haruslah bisa mengawasi peserta

didiknya dalam penggunaan gadget
disekolah.
Berdasarkan  penjelasan  diatas,

peneliti tertarik untuk meneliti tentang
“Dampak Penggunaan Gadget Pada Siswa
Kelas V SD Inpres Kinali”.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif. Penelitian kualitatif
merupakan bidang penyelidikan yang
berdiri sendiri. Penelitian ini menyinggung
aneka disiplin ilmu, bidang dan tema.
Serumpun tema, konsep, dan asumsi yang
rumit dan saling berkaitan menyelimuti
tema penelitian kualitatif. Rumpun tersebut

berkaitan dengan tradisi positivisme, post-

strukturalisme, dan berbagai sudut pandang,
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atau metode penelitian kualitatif yang
bertautan dengan kajian-kajian kultural dan

berciri interpretif (Rukin,2019:1).

Tempat Penelitian

Yang menjadi tenpat penelitian
adalah SD Inpres Kinali sebanyak 1 guru
kelas, 2 peserta didik, 2 orang tua.

Instrumen Penelitian

Sugiyono (2012: 222)
mengemukakan bahwa yang dimaksud
dengan instrument dalam penelitian adalah
peneliti itu sendiri, dimana dialah yang
menjadi alat atau instrument penelitian,
dikatakan demikian karena dialah yang
mengadakan observasi, dan wawancara
yang di dalamnya ia pun menyiapkan alat-
alat atau intrumen penelitiannya. Untuk
menganalisa data dengan cara
mendeskripsikan atau menggambarkan data
yang sudah terkumpul. Oleh karenanya
dalam meneliti harus ada alat ukur yang

tepat umtuk bisa memperoleh hasil

penelitian yang baik.

Sumber Data Penelitian

Sumber data penelitian ini sebanyak
5 orang terdiri dari 2 orang tua 1 guru kelas
dan 2 peserta didik yang ditentukan dengan
Teknik purposive sampling. Penelitian ini

menggunaan teknik sampel bertujuan
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(purposive  sampling), vyaitu  teknik
penemuan sampel sumber data sesuai
dengan

(Sugiono,2015: 300). Menurut LOflan

tujuan pada penelitia ini.
sebagaimana dikutip oleh Moleong (2017:
157). Sumber data utama dalam penelitian
kualitatif adalah kata-kata dan tindakan,
selebihnya adalah  tambahan  seperti
dokumen. Pada bagian ini jenis datanya
dibagi kedalam kata-kata, tindakan sumber

data tertulis dan foto.

Teknik Pengumpulan Data
Adapun tahapan penelitiann yang
akan digunakan penulis dalam memperoleh

data adalah sebagai berikut:

1. Observasi

Observasi dalam penelitian kualitatif
digunakan untuk melihat dan mengamati
secara langsung objek penelitian, sehingga
peneliti mampu mencatat dan menghimpun
data yang diperlukan untuk mengungkap
(Zakariah

penelitian

dkk.2020:44).

yang dilakukan

2. Wawancara

Teknik pengumpulan data yang di
lakukan peneliti dalam penelitian kualitatif
untuk  mengumpulkan  data  adalah
wawancara. Wawancara mendalam menjadi
alat utama dalam penelitian kualitatif yang
observasi

dikombinasikan dengan
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partisipasi. Pada wawancara mendalam ini,
wawancara relatif tidak mempunyai kontrol
atas respons-respons informan. Artinya
informan bebas memberikan jawaban-
jawaban yang lengkap dan mendalam
caranya dengan mengusahakan wawancara
informal

ber-langsung

ngobrol- ngobrol (Zakariah dkk.2020:42)

seperti  sedang

3. Dokumentasi
Dokumentasi ditujukan untuk
memperoleh data langsung dari tempat
penelitian,

meliputi  buku-buku  yang

relevan,  peraturan-peraturan,  laporan
kegiatan, foto-foto, film dokumenter, data

yang relevan penelitian (Riduwan,2013:77).

Teknik Analisis Data

Peneliti menggunakan analisis data
model Miles dan Huberman yang meliputi
tiga tahapan, yakni reduksi data, display

data, dan penarikan kesimpulan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini dilakukan pada tanggal
21 Oktober 2022 di SD Inpres Kinali dengan
pendekatan penelitian kualitatif. Penelitian
ini dilakukan dengan mengikuti protokol
Covid-19. Penelitian ini menggunakan
teknik pengumpulan data observasi dan
wawancara. Data hasil observasi yaitu 2

orang tua, 2 peserta didik dan 1 guru kelas,
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terdapat aspek-aspek bahwa pembelajaran
yang dilakukan di SD Inpres Kinali adalah
pembelajaran luring. Dan juga dalam
pembelajaran luring orang tua selalu
mengingatkan peserta didik untuk tetap
mengikuti pembelajaran luring selain itu
orang tua juga memberikan motivasi kepada
peserta didik dengan selalu mengingatkan
sebelum pembelajaran sampai selesai
pembelajaran di pantau terus. Adapun aspek
yang lain yaitu dampak penggunaan gadget
yaitu orang tua kurang memiliki
pengetahuan yang teoritis, jarang ada waktu
dengan anak, tidak sabar mendampingi saat
anak belajar. Aspek lainnya juga adalah
semangat belajar peserta didik yang senang
mengikuti pembelajaran serta aktif dalam

kegiatan pembelajaran dan tepat waktu

mengikuti pembelajaran.

Pembahasan

Penggunaan gadget pada peserta
didik  sangatlah  berpengaruh  untuk
pengetahuan  peserta  didik  dalam
memanfaatkan gadger untuk keperluan
belajar peserta didik, namun di zaman
sekarang ini gadget juga membawa dampak
baik dan buruknya bagi manusia.
Penggunaan gadget yang berlebihan kepada
anak akan merusak mata anak menjadi
mines dan lebih buruk lagi jika anak

mengakses di internet hal-hal yang tentang
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pornografi. Oleh karena itu pengawasan dari
guru sebagai orang tua peserta didik di

sekolah haruslah bisa mengawasi peserta

didiknya dalam penggunaan  gadget
disekolah.
Berdasarkan penelitian yang

dilakukan  secara ~ umum = Dampak
Penggunaan Gadget Pada Siswa Kelas V SD
Inpres Kinali adalah sebagai berikut:
Penggunaan  gadget dikalangan
siswa kelas V SD Inpres Kinali bukan hanya
digunakan sebagai alat komunikasi, terdapat
beberapa siswa yang sering bermain gadget
daripada belajar. Mereka tidak hanya
menggunakan gadget untuk hiburan, namun
mereka juga menggunakan gadget untuk
mengerjakan tugas sekolah. Hampir seluruh
siswa memiliki gadget. Siswa yang
memiliki gadget selalu membawa barang
tersebut ke sekolah. Penggunaan gadget
secara terus menerus tidak hanya berdampak
positif terhadap siswa, namun juga
berdampak negatif. Dampak positif dari
penggunaan gadget adalah, siswa mampu
mendapatkan informasi dan komunikasi
dengan mudah, membantu siswa dalam
keperluan belajarnya, membantu guru untuk
menjelaskan dan membagikan materi
pelajaran secara, online, dan dapat dijadikan
sebagai alat bantu dalam  media
pembelajaran.

Dampak  negatif dari

penggunaan gadget pada siswa kelas V yaitu
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ketika tidak disuruh guru atau tidak
dibutuhkan menggunakan gadget saat jam
pelajaran tertentu, menggunakan gadget
dapat mengganggu konsentrasi belajar siswa
sehingga dapat berpengaruh terhadap
perilaku belajar siswa. Dampak negatif
lainnya dari penggunaan gadget pada siswa
adalah beberapa siswa juga menyatakan
bahwa penggunaan gadget menyebabkan
pemborosan. Penggunaan internet dan
berkomunikasi  lewat  gadget  pasti
membutuhkan  biaya.  Siswa  sering
membuka internet serta berkomunikasi
untuk hal-hal yang kurang bermanfaat yang
dapat mengganggu proses pembelajaran.
Karena itu

menjadi  perhatian

berbagai pihak untuk meningkatakan
kewaspadaan terhadap anak-anak dalam
penggunana gadget sebagai media bermain
atau media komunikasi. Khususnya dari
lingkungan keluarga yaitu orang tua sebagai
institusi yang pertama dalam pembentukan
karakter dan tumbuh kembang anak
seharusnya memiliki batasan dan aturan
yang jelas dalam tentang pemberian gadget
pada anak. Dengan kemajuan teknologi ji
zaman sekarang ini, teknologi sangat
membantu manusia dalam menjalankan
setiap tugas tanggung jawab yang ada,
apalagi disekolah, dengan menggunakan
sekolah

teknologi  seperti gadget di

sangatlah membantu peserta didik, guru dna
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kepala sekolah untuk keperluan belajar
peserta didik dan untuk keperluan tugas guru
dan juga kepala sekolah.

Dengan demikian, peran orang tua
dan guru sangatlah penting dalam

mengawasi anak menggunakan gadget.

KESIMPULAN

Penggunaan  gadget dikalangan
siswa kelas V SD Inpres Kinali bukan hanya
digunakan sebagai alat komunikasi, terdapat
beberapa siswa yang sering bermain gadget
daripada belajar. Mereka tidak hanya
menggunakan gadget untuk hiburan, namun
mereka juga menggunakan gadget untuk
mengerjakan tugas sekolah. Hampir seluruh
siswa memiliki gadget. Siswa yang
memiliki gadget selalu membawa barang
tersebut ke sekolah. Penggunaan gadget
secara terus menerus tidak hanya berdampak
positif  terhadap siswa, namun juga
berdampak negatif. Dampak positif dari
penggunaan gadget adalah, siswa mampu
mendapatkan informasi dan komunikasi
dengan mudah, membantu siswa dalam
keperluan belajarnya, membantu guru untuk
menjelaskan dan membagikan materi
pelajaran secara, online, dan dapat dijadikan
sebagai  alat bantu dalam media
pembelajaran. Dampak negatif dari
penggunaan gadget pada siswa kelas V yaitu

ketika tidak disuruh guru atau tidak
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dibutuhkan menggunakan gadget saat jam
pelajaran tertentu, menggunakan gadget
dapat mengganggu konsentrasi belajar siswa
sehingga dapat berpengaruh terhadap
perilaku belajar siswa. Dampak negatif
lainnya dari penggunaan gadget pada siswa
adalah beberapa siswa juga menyatakan
bahwa penggunaan gadget menyebabkan
pemborosan. Penggunaan internet dan
berkomunikasi  lewat  gadget  pasti
membutuhkan  biaya.  Siswa  sering
membuka internet serta berkomunikasi
untuk hal-hal yang kurang bermanfaat yang
dapat mengganggu proses pembelajaran.
Dengan demikian, peran orang tua dan guru
sangatlah penting dalam mengawasi anak

menggunakan gadget. Orang tua dan guru

harus aktif dalam proses pembelajaran anak
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