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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengungkapkan dampak penggunaan gadget terhadap siswa di SDN 19 Tanjung,
baik dari segi akademik, sosial, maupun prilakunya. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, dengan metode
mengumpulkan data melalui wawancara dan observasi. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan gadget
secara berlebihan akan berdampak negatif terhadap konsentrasi belajar siswa, menurunnya interaksi sosial, dan
memunculkan kebiasaan individualis. Meskipun demikian, penggunaan gadget jika digunakan dengan baik akan
memberikan manfaat dalam mendukung proses pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Temuan ini
diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan bagi pihak sekolah dan orang tua dalam mengarahkan penggunaan
gadget secara lebih bijak di lingkungan sekolah dasar.

Kata Kunci: Gadget, Belajar Anak, Sekolah Dasar, Dampak Positif, Dampak Negatif.
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Pendahuluan

IImu pengetahuan memegang peran penting dalam kehidupan masyarakat,
mempengaruhi berbagai aspek kehidupan sehari-hari dan membentuk dunia tempat kita
tinggal. Pengajaran dan pembelajaran ilmu pengetahuan sangat penting bagi setiap
individu karena memberikan pengetahuan dan keterampilan yang diperlukan untuk
menghadapi dunia yang semakin kompleks dan didorong oleh teknologi (Negeri et al,
2024). Orang-orang tidak hanya membutuhkan pendidikan umum, tetapi juga pendidikan
agama karena tujuan pendidikan agama adalah untuk meningkatkan iman, takwa, dan
akhlak, sehingga kualitas sumber daya manusia tinggi merupakan sumber utama dalam
pembangunan bangsa.(Bakar & Kaddas, 2021). Kemajuan yang pesat di bidang informasi
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dan teknologi menunjukkan perkembangan yang pesat pula di bidang ini. Salah satu
negara yang secara aktif berkontribusi terhadap perkembangan media informasi dan
teknologi adalah Indonesia. Saat ini, Perangkat atau barang yang mudah terhubung ke
internet menjadi semakin populer. Jika sebelumnya hanya diperuntukkan bagi orang-
orang yang berpengaruh, kini anak-anak sekolah pun semakin banyak yang
menggunakannya (Asrita, 2023)

Perkembangan teknologi yang cepat telah membawa perubahan yang signifikan,
terutama bagi anak-anak. Bagi generasi berikutnya untuk mengambil alih dan
berkembang dengan cara yang lebih konstruktif, keadaan ini dapat menjadi tantangan
sekaligus peluang. Perangkat elektronik yang dikenal sebagai gawai digunakan untuk
hiburan, pendidikan, dan informasi. Kemampuan perangkat untuk terhubung ke internet
dan keakraban siswa dengan fitur-fiturnya merupakan keuntungan lain (Asrita 2023).
Oleh karena itu, banyak siswa sekarang menyalahgunakan internet untuk tujuan yang
tidak baik, oleh karena itu orang tua harus selalu mengawasi anak-anak mereka. Karena
perangkat dengan berbagai macam aplikasi dapat menampilkan media sosial di zaman
sekarang ini, para siswa sering kali menyalah gunakannya, yang dapat merusak kinerja
akademik dan nilai mereka. Preferensi anak-anak terhadap perangkat elektronik di zaman
modern ini tidaklah mengherankan. Karena perangkat modern telah menjadi menarik
secara visual, terutama yang memiliki teknologi layar sentuh, dan karena mereka
dilengkapi dengan berbagai aplikasi yang menarik perhatian, terutama dari kalangan
anak muda.

Dalam hal pendidikan, penggunaan perangkat elektronik yang tidak terkontrol
dapat memengaruhi fokus siswa. Siswa yang sering menggunakan perangkat elektronik
untuk kegiatan non-pendidikan, seperti bermain game atau berinteraksi dengan media
sosial, menunjukkan konsentrasi yang lebih rendah saat belajar di kelas. Hal ini
disebabkan oleh pengalihan perhatian yang tidak berhenti, yang mengganggu proses
pembelajaran (Susanti et al, 2024). Anak-anak dapat menjadi individualis, egois, dan tidak
peduli dengan lingkungan sekitar jika mereka terlalu banyak menggunakan perangkat
elektronik. Mereka cenderung menghindari interaksi sosial dan lebih tertumpu pada
dunia virtual mereka sendiri. Hal ini dapat menghambat pertumbuhan sosial dan
emosional anak serta mempengaruhi kemampuan mereka untuk berkomunikasi dan
berinteraksi dengan orang lain (Nur et al, 2024).

Namun, tidak semua efek negatif dari penggunaan gadget terjadi. Aplikasi
pendidikan dapat bermanfaat untuk pembelajaran, informasi, dan komunikasi jika
digunakan dengan benar dan dengan pengawasan yang tepat. Mereka juga dapat
meningkatkan motivasi siswa untuk belajar dan membuat siswa lebih mudah memahami
materi pelajaran (Hakim et al, 2021). Penggunaan gadget memiliki potensi positif apabila
digunakan secara tepat, seperti membantu proses pembelajaran melalui aplikasi edukatif
dan media pembelajaran interaktif. Oleh karena itu, penting untuk menggali lebih dalam
lagi bagaimana pengaruh gadget terhadap siswa sekolah dasar, khususnya di SDN 19
Tanjung, agar dapat menjadi pertimbangan dalam pengambilan kebijakan pendidikan
yang lebih baik di era digital ini (Sianturi, 2021). Misalnya, hal ini dapat membantu
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membentuk pola pikir mereka, yang dapat membantu mereka mengatur kecepatan
bermain, memproses strategi dan analisis dalam permainan, dan, dengan pengawasan
orang tua yang tepat, membantu mereka mengembangkan kemampuan otak kanan
mereka. Namun, jika dilihat lebih dekat, komponen utama lebih mendukung pengaruh
yang merugikan bagi perkembangan bayi daripada dampak yang menguntungkan
(Saputri & Setyawan, 2022). Para orang tua biasanya memberikan barang elektronik
kepada anak-anak mereka untuk bersenang-senang. Agar anak-anak tidak bosan,
penggunaan pertama pada awalnya terbatas pada elemen pendengaran seperti musik dan
berfungsi sebagai semacam hiburan untuk anak-anak mereka. Namun pada akhirnya,
anak-anak menjadi bosan dengan layanan dan materi yang ditawarkan, yang membuat
mereka ingin menghindari pengawasan orang tua. Alih-alih menggunakan teknologi
untuk belajar, anak-anak akan menggunakannya untuk bermain game, menonton
YouTube, dan melakukan aktivitas menyenangkan lainnya.

Berdasarkan uraian di atas, penelitian yang berjudul “Teknologi Dalam Pendidikan:
Mengungkapkan Dampak Gadget Pada Siswa SDN 19 Tanjung” ini bertujuan untuk
mengetahui dampak penggunaan gadget. Meskipun tujuan pembelajaran di rumah dan di
sekolah pada dasarnya sama, namun ada perbedaan dalam hal keefektifan dan
kualitasnya. Orang tua bertanggung jawab penuh atas pendidikan anak-anak mereka di
bawah kebijakan belajar di rumah. Hal ini menjadi masalah bagi ibu yang tinggal di
rumah, orang tua yang bekerja, dan orang lain yang mungkin tidak memahami materi
pelajaran yang dipelajari anak-anak mereka. Secara teori, orang tua adalah guru pertama
dan paling penting bagi seorang anak. Hubungan orang tua dan anak dapat diperkuat
dengan adanya kebijakan belajar di rumah yang memberikan kesempatan kepada orang
tua untuk berpartisipasi dalam proses pendidikan. Berdasarkan isu-isu tersebut, penulis
melakukan analisis untuk mengetahui bagaimana penggunaan gadget di kalangan murid
sekolah dasar mempengaruhi etika dan moralitas mereka (Lampung, 2024).

Keunikan artikel ini terletak pada kajian komprehensifnya tentang dampak
penggunaan gadget pada anak sekolah dasar. Artikel ini memberikan pandangan yang
berimbang dengan menyoroti dampak positif dan negatif, yang penting untuk memahami
cakupan penuh dari isu modern ini.

Metodologi

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode
deskriptif.Tujuan dari pendekatan ini adalah untuk memahami secara mendalam dampak
penggunaan gadget terhadap siswa SDN 19 Tanjung melalui wawancara. Objek penelitian
dalam studi ini adalah siswa kelas IV, V, dan VI di SDN 19 Tanjung yang secara aktif
menggunakan gadget dalam kehidupan sehari-hari, baik untuk keperluan belajar maupun
hiburan. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu dengan observasi yang
dilakukan di lingkungan sekolah dan rumah salah satu siswa untuk melihat perilaku
penggunaan gadget secara langsung. Wawancara dilakukan dengan siswa, guru kelas ,
dan orang tua untuk menggali perepsi mereka terhadap dampak dari penggunaan gadget
ini. Waktu pelaksanaan penelitian ini dilakukan selama bulan februari hingga
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pertengahan maret 2025, dengan jadwal yang disesuaikan dengan pihak seklah untuk
mendukung kelancaran proses observasi dan wawancaranya.

Hasil dan Pembahasan

Dalam penelitian ini memang terkhusus kepada anak peserta didik tetapi ini juga tidak
terlepas juga dari pengawasan seorang guru dan kedua orang tua dan dalam artikel ini
kami akan membahas tentang bagaimana pengeruh gadget terhadap belajar siswa sd 19
tanjung.

1. Perubahan Tingkah Laku Anak Sebelum Dan Setelah Memiliki Gadget

Sebelum memiliki gadget, Anak-anak lebih suka bermain dan berinteraksi dengan
lingkungannya. Mereka lebih suka melakukan aktivitas yang lebih aktif, bermain di luar
rumah, dan bermain dengan teman-teman.Setelah memiliki gadget, anak-anak cenderung
lebih pasif dan lebih suka menghabiskan waktu di depan layar. Mereka lebih suka
bermain game, menonton video, dan melakukan kegiatan yang lebih individual. Hal ini
dapat menyebabkan perubahan tingkah laku, seperti:

a. Kurangnya aktivitas fisik: Seperti pada kasus yang terjadi pada Refal (anak sekolah
dasar negeri 19 tanjung yang menggunukanakan waktunya untuk bermain gadget.
karena pengaruh lingkungan, pertumbuhan otak yang tidak stabil, memiliki dampak
besar pada perkembangan fisik (Jalilah, 2021).

b. Kurangnya interaksi sosial : Perkembangan kecerdasan dan interaksi terhambat
karena perkembangan kognitif dan sosial anak anak usia sekolah dasar terhambat
ketika mereka menjadi kecanduan elektronik melalui game online. Biasanya, mereka
tidak peduli dengan lingkungan sekitar. Lebih buruk lagi, anak-anak hanya diam dan
tidak menjawab ketika orang tua mereka meminta) (Witarsa et al, 2018)

c. Perubahan pola tidur yang tidak teratur: Setelah memakai gadget anak cenderung
kesulitan tidur disebabkan oleh gangguan pada sistem saraf otak, gangguan pada
mata karena ukuran sinar X, dan potensi bahaya radiasi gadger khususnya radiasi dari
pengguna gadget yang dikelompokan sebagai gelombang frekuensi radio dapat
membahayakan perkembangan anak.

Anak-anak yang terlalu sering terpaku pada layar gadget cenderung kurang
bergerak dan beraktivitas fisik, yang dapat berdampak negatif pada pertumbuhan fisik
mereka. Sebagai contoh, jika anak-anak terlalu sering terpaku pada layar gadget, mereka
mungkin kehilangan kemampuan untuk membaca ekspresi wajah dan bahasa tubuh
orang lain. Selain itu, hal ini dapat menghambat kemampuan sosial seorang anak untuk
berkomunikasi dan bekerja sama dengan orang lain di dunia nyata jika mereka lebih
memilih bermain game di gadget daripada berinteraksi dengan teman-temannya secara
langsung (Cerlang et al, 2024).
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2. Pengaruh Gadget Terhadap Minat Belajar Anak

Minat, menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia Depdiknas (2008:916), adalah
kecendrungan hati yang kuat terhadap sesuatu, gairah, atau keinginan, yang muncul
tanpa dipaksa oleh orang lain. Menurut Syah (2011:152), minat (interest) berarti
kecendrungan dan kegairahan yang tinggi atau keinginan yang besar untuk sesuatu, yang

berasal dari diri sendiri bukan dari orang lain (Jannah & Mulyani, 2023).

Minat siswa dalam kegiatan belajar menjadi penentu. Minat yang tinggi akan
berdampak pada hasil pembelajaran siswa. Gadget dapat memiliki pengaruh yang
berbeda-beda terhadap minat belajar anak. Beberapa anak bisa menjadi lebih rajin belajar
karena gadget bisa membantu mereka dalam memahami pembelajaran yang sulit. Tetapi,
ada beberapa anak lainnya menjadi lebih malas belajar karena gadget dapat menjadi
sumber distraksi yang besar. Hal ini tergantung pada cara anak menggunakan gadget dan
bagaimana orang tua dan guru mengawasi dan mengarahkan penggunaan gadget tersebut
(Fitri et al, 2022).

Saat ini, kehidupan masyarakat tidak dapat hidup tanpa menggunakan
perangkat.Menjalani kehidupan sehari-hari mereka.Karena setiap anak memiliki gadget
saat ini, terbukti bahwa gawai juga berdampak pada anak-anak. Oleh karena itu, orang
tua memainkan peran penting dalam mencegah anak-anak mereka menjadi terlalu
bergantung pada teknologi. sangat penting untuk mencegah anak-anak menjadi terlalu
bergantung pada permainan elektronik. Mungkin beberapa orang tua sudah menyadari
dampak negatif dan risiko yang dapat ditimbulkan oleh gawai terhadap anak-anak;
mereka harus mencegah anak-anak mereka mengembangkan kecanduan yang lebih besar
untuk menatap layar. Anak-anak semakin tergantung pada menatap layar, baik itu televisi,
tablet, atau ponsel (Maola & Lestari, 2021) selain dampak negatif gadget juga memiliki
dampak positif diantaranya yaitu :

1. Memudahkan komunikasi. Melalui pesan teks atau aplikasi jejaring sosial, gadget
memudahkan anak-anak untuk berinteraksi dengan teman-temannya, yang
mendorong perkembangan ikatan sosial yang lebih kuat.

2. Akses informasi yang mudah. Melalui internet, anak-anak dapat dengan mudah
mencari informasi tentang pelajaran dan mata pelajaran lainnya,memperluas
pengetahuan mereka di luar apa yang diajarkan di kelas.

3. Meningkatkan kreativitas. Kreativitas anak-anak dapat dirangsang oleh berbagai
program pendidikan pada perangkat, yang memungkinkan mereka mencoba berbagai
konsep dan proyek.

4. Pengembangan keterampilan kognitif. Karena anak-anak harus sering menemukan
solusi ketika menggunakan teknologi, Mereka dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kritis dan memecahkan masalah dengan menggunakan teknologi. harus
memperbaiki masalah dengan menggunakan teknologi.

5. Pembelajaran mandiri. Anak-anak dapat belajar sendiri dengan menggunakan gadget
untuk mengerjakan tugas sekolah dan terlibat dalam eksplorasi mata pelajaran yang
interaktif , menarik dan menyenangkan
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6. Meningkatkan kemampuan mengingat. Saat merekam Anak-anak dapat mengulang
konten pelajaran kapan saja dengan merekamnya atau mengambil gambarnya,
sehingga dapat meningkatkan daya ingat.

7. Memperluas jarungan sosial. Jaringan sosial anak-anak dapat berkembang di luar
lingkungan sekolah dengan berinteraksi dengan teman-teman dari berbagai tempat
dan latar belakang di luar kelas.

Manfaat lainnya dari penggunaan teknologi adalah membantu siswa
mengembangkan imajinasi mereka, yang mendidik sistem kerja otak mereka dan
memungkinkan mereka untuk berpikir kreatif tanpa dibatasi oleh kenyataan. Selain itu,
perangkat dapat membantu siswa mengembangkan kemampuan membaca dan
matematika, meningkatkan rasa percaya diri, memecahkan masalah, dan meningkatkan
kecerdasan mereka. Dampak buruk lainnya, terutama dalam hal perilaku sosial. Siswa
yang sering menggunakan teknologi cenderung tidak mau bersosialisasi. Anak-anak
menjadi lebih mandiri karena berkurangnya kemampuan mereka untuk berinteraksi sosial.
Anak-anak juga akan tumbuh lebih mandiri, yang akan berakibat pada kurangnya empati
terhadap teman dan anggota keluarga lainnya. Perilaku sosial anak akan sangat
terpengaruh oleh pola pikir ini. Menurut Junierissa Marpaung (2018), dampak buruk
teknologi antara lain mengganggu perkembangan bahasa anak dan menyebabkan
penggunanya sulit bersosialisasi. Anak-anak yang gagap teknologi sering kali lebih
memilih untuk diam, menirukan kata-kata yang mereka dengar, mengisolasi diri, dan
sulit berinteraksi dengan orang lain atau lingkungannya (Prasetyo, 2022).

3. Prestasi Anak dan pengaruh Gadget

Salah satu cara untuk mengukur tingkat keberhasilan seorang siswa dalam proses
belajar mengajar di sekolah adalah prestasi belajar. Oleh karena itu, jika seorang siswa
mencapai prestasi belajar minimal dalam batas rangking tertentu, siswa tersebut dianggap
berhasil. Prestasi dapat didefinisikan sebagai "hasil yang telah dicapai" dalam Kamus
Besar Bahasa Indonesia. Prestasi dapat didefinisikan sebagai hasil dari kegiatan yang telah
dilakukan atau diciptakan, baik secara individu maupun kelompok (Harmain et al, 2022)

Prestasi anak dapat terganggu karena penggunaan gadget yang berlebihan. Anak-
anak yang terlalu banyak menggunakan gadget tanpa melihat pembelajaran akan menjadi
kurang fokus dalam belajar, kurang memiliki motivasi untuk belajar, dan kurang memiliki
kemampuan untuk mengelola waktu dengan efektif.

Untuk mengatasi masalah ini, peran orang tua dan pendidik sangat penting. Di
mana penggunaan gawai oleh anak-anak harus dipantau dan dipandu oleh orang tua dan
pendidik, Menetapkan batasan waktu penggunaan gawai bagi anak-anak, memotivasi
mereka untuk lebih banyak melakukan aktivitas sosial dan fisik, serta membantu mereka
dalam manajemen waktuMembantu anak untuk mengembangkan keterampilan
interpersonal yang baik. Dalam hal mencegah dan mengatasi dampak negatif dari
perkembangan teknologi informasi, orang tua sangat penting bagi perkembangan anak.
Mengatasi konsekuensi negatif dari perkembangan teknologi informasi, khususnya
dampak gawai (media sosial). Pengembangan rasa aman adalah tanggung jawab orang
tua.
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Orang tua bertanggung jawab untuk membina sikap sosial dan kognitif anak-anak
mereka, selain memberikan pendidikan yang terbaik bagi mereka, terutama di bidang
pendidikan moral dan pendidikan anak usia dini.

Ada berbagai cara yang dapat dilakukan oleh orang tua untuk mengawasi penggunaan

teknologi oleh anak-anak mereka, seperti berikut ini:

1) Batasi jumlah waktu yang dihabiskan anak-anak untuk bermain. Karena anak
praremaja juga membutuhkan teknologi untuk memenuhi kebutuhan sosialnya, orang
tua dapat memberikan lebih banyak kebebasan setelah mereka mencapai tahap ini.

2) Menghindari ketergantungan.Ketergantungan atau penyalahgunaan gawai biasanya
diakibatkan oleh orang tua yang tidak mengawasi penggunaan gawai oleh anak-anak
mereka saat mereka masih kecil, yang terus berlanjut selama masa remaja.Orang tua
diharapkan untuk memberikan lebih banyak pemahaman dengan cara yang halus
sehingga mudah diterima dan dicerna, tetapi mereka juga harus menetapkan aturan
tanpa bersikap sombong.pemahaman dengan cara yang cukup halus sehingga mudah
diterima dan dicerna oleh anak.

3) Beradaptasi dengan perkembangan zaman.Perkembangan fungsi adaptif anak
dipengaruhi secara positif oleh gadget. Hal ini menyiratkan bahwa anak-anak harus
mampu menangani perangkat dan memahami cara kerjanya sejak dini. Mampu
mengikuti perkembangan teknologi adalah salah satu kemampuan adaptasi manusia
saat ini, kita akan tertinggal jauh di belakang jika tidak mampu mengikuti
perkembangan teknologi (Mariantika & Suardika, 2021).

Untuk memerangi dampak buruk dari penggunaan gawai, guru dapat:

a) secara teratur memberikan panduan tentang penggunaan internet

b) menyita atau menyita ponsel siswa

c¢) memberikan peringatan kepada siswa yang terlihat menggunakan ponsel di kelas
(Rajai & Husein, 2022)

Perilaku menggunakan media berlebihan dan tidak terkendali dapat mengganggu
tugas sehari-hari hal tersebut merupakan dampak dari gadget. Salah satu dampak dari
gadget adalah Dampak negatif ini mempengaruhi sejumlah bidang, termasuk kesehatan
anak serta unsur psikologis, sosial, kemandirian, dan tanggung jawab kesehatan
anak.Kecanduan gadget merupakan masalah signifikan yang membutuhkan
pertimbangan yang lebih cermat. Oleh karena itu, sekolah percaya bahwa sebelum
masalah penggunaan gadget berubah menjadi masalah kecanduan yang lebih serius,
memerlukan bantuan dengan intervensi dini untuk menghindarinya.Mengingat tujuan
untuk meningkatkan kesadaran terhadap pengeruh gadget sekolah memutuskan untuk
merencanakan kegiatan yang akan mengajarkan anak-anak bagaimana menggunakan
teknologi secara bijaksana dan tepat.Gunakan teknologi dengan bijak dan tidak berlebihan
untuk membantu siswa menghindari masalah kecanduan gadget. Pelatihan manajemen
diri dan perencanaan jadwal harian siswa (manajemen waktu) merupakan kegiatan yang
diberikan untuk mengatasi masalah yang dihadapi sekolah. Pendekatan pembelajaran
berbasis pengalaman merupakan dasar dari pelatihan manajemen waktu. Pembelajaran
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berbasis pengalaman adalah pendekatan pendidikan yang berpusat pada siswa. Ketika
mereka mengalami, mengelola, memahami, dan mencoba menerapkan pelajaran yang
telah mereka pelajari dalam kehidupan sehari-hari, siswa secara aktif berpartisipasi dalam
proses tersebut. menggunakan teknik instruksional untuk memberikan intervensi kepada
siswa. Teknik pelatihan adalah cara untuk membantu seseorang belajar bagaimana
melaksanakan tugas yang diperlukan di tempat kerja dengan cara yang lebih memuaskan
dan lebih baik daripada sebelumnya. dengan latihan singkat Tujuan dari teknik pelatihan
ini adalah untuk membentuk sikap, keterampilan, dan pengetahuan seseorang. Tugas ini
dianggap cocok untuk menyelesaikan masalah di lembaga pendidikan. Kegiatan seperti
ini akan memberikan pengalaman praktis kepada para siswa melalui berbagai kegiatan
yang menarik selain kuliah. Berbagai media yang menarik dan mudah dipahami akan
digunakan untuk memberikan kegiatan bagi siswa sekolah dasar (Linggi et al, 2023).

Simpulan

Anak-anak di sekolah dasar yang menggunakan teknologi mungkin mengalami
keuntungan dan kerugian. Salah satu keuntungannya adalah komunikasi menjadi lebih
mudah., memberikan akses informasi yang mudah, meningkatkan kreativitas,
mengembangkan keterampilan kognitif, memperluas jaringan sosial, dan meningkatkan
kemampuan mengingat. Namun, dampak negatifnya antara lain perubahan tingkah laku
anak, seperti kurangnya aktivitas fisik, kurangnya interaksi sosial, dan perubahan pola
tidur yang tidak teratur. Selain itu, penggunaan gawai yang berlebihan juga dapat
berdampak pada aspek psikologis, sosial, kemandirian, dan tanggung jawab anak, serta
kesehatan dan prestasi akademis mereka. Oleh karena itu, peran orang tua dan guru
sangat penting dalam memantau dan mengontrol penggunaan gawai pada anak, serta
memberikan intervensi dini untuk menghentikan kecanduan gawai. Dengan demikian,
anak-anak dapat menggunakan gadget dengan bijak dan mendapatkan manfaat positif
dari penggunaannya.
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