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Abstrak

Lama penggunaan gadget dapat mempengaruhi pada prestasi belajar pada anak
sekolah dasar karena pertumbuhan dan peerkembangan mulai dari bayi sampai lanjut
usia memiliki pemahaman yang berbeda. Pada zaman sekarang anak sekolah dasar
sudah sering main gadget dan orang tua kurang memberikan perhatian kepada anaknya
sehingga prestasi belajar menurun. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui hubungan
lama penggunaan gadget dengan prestasi belajar pada anak siswa siswi kelas IV dan V
di SDN Bukur Kabupaten Madiun. Penelitian ini menggunakan pendekatan cross-
sectional. Sampel pada penelitian sejumlah 41 responden dengan teknik simple random
sampling. Uji statistik menggunakan uji korelasi pearson product moment. Hasil
penelitian menunjukkan lama penggunan gadget yang rata-rata 4,50 jam dan prestasi
belajar rata-rata 82,96. Hal ini sesuai dengan bahwa p-value = 0,293 > 0,05 artinya HO
diterima berarti tidak ada hubungan lama penggunan gadget dengan prestasi belajar
pada siswa di sekolah dasar. Dalam penelitian ini belajar di rumah selama 2 jam dan
pada waktu belajar malam mulai pukul 19.00 hingga 21.00 WIB pada saat proses
belajar diharapkan tanpa menggunakan gadget. Sehingga lama penggunaan gadget tidak
berpengaruh pada prestasi belajar dan disarankan kepada orang tua untuk lebih
meningkatkan proses belajar anak dan lebih memperhatikan anaknya.

Keywords : Lama penggunaaan gadget, Prestasi belajar



Pendahuluan

Penyebab penurunan prestasi belajar yaitu faktor internal (faktor dalam
siswa), keadaan jasmani dan rohani dalam diri siswa dan faktor eksternal (faktor
dari luar siswa) kondisi lingkungan siswa maupun keluarga siswa. Banyak anak
kini menghabiskan sebagian besar waktu mereka dengan memainkan gadget dan
orang tua mengizinkan dan melepas anak bermain gadget di dalam rumah, agar
anak tidak berlama-lama main di luar rumah. Penggunaan gadget berubah menjadi
peralatan yang umum digunakan dalam kehidupan sehari-hari karena orang-orang
dapat terhubung dengan jaringan gadget secara terus-menerus melalui internet dan
tidak lagi sebagai alat untuk bertelepon saja (Beigi, 2016). Data dari Asosiasi
Penyelenggaraan Jasa Internet Indonesia (APJII) tahun 2017 menyebut bahwa
pengguna internet di Indonesia meningkat menjadi 143,26 juta jiwa atau 54,68
persen dari 262 juta jiwa penduduk negeri ini, sebelumnya berdaskan survei yang
dilakukan APJII pada tahun 2016 pengguna internet mencapai 132,7 juta jiwa.
Penggunaan gadget yang berlebihan pada siswa terkadang sering menimbulkan
masalah pada proses belajar sehingga siswa menjadi lebih mengandalkan gadget
dari pada harus belajar (Manumpil, 2015).

Berdasarkan studi pendahuluan pada tanggal 07 Januari 2020 di lakukan
wawancara di Sekolah Dasar Negeri Bukur Madiun pada kelas V sebanyak 15
responden dengan 10 siswa menggunakan gadget, 5 tidak menggunakan gadget.
Dan salah satu siswa juga mengatakan kalau di kelasnya juga punya group kelas.
Masing-masing siswa ada yang mempergunakan gadget pada malam hari dan ada
pada waktu pulang sekolah buat main ps (games). Lama menggunakan gadget nya
pun bisa berjam-jam lebih dari 2 jam buat main ps (games) dan saat main gadget
tidak ada pendampingan dari orang tua siswa. Dan diantara 15 responden yang
melakukan les ada 5. Waktunya belajar yaitu waktu pulang sekolah, juga ada pada
waktu malam hari dan biasanya waktu belajarnya kalau ada PR saja.

Oleh karena itu, peneliti merasa tertarik untuk mengambil judul tentang
“ Hubungan Lama Penggunaan Gadget Dengan Prestasi Belajar Pada Anak Siswa
Siswi kelas IV dan V di Sekolah Dasar Negeri Bukur Kabupaten Madiun” .

Tinjauan Pustaka

Gadget adalah suatu masa ketika sebagian besar atau seluruh masyarakatnya
menggunakan sistem digital, teknologi komputer, dan internet dalam kehidupanya
sehari-hari. (Wulansari, 2017). Menurut (Balgis, 2015) Anak sudah paham dan
berjanji mematuhi batasan-batasan yang diberikan, namun tetap saja kita harus
memberikan batasan atau durasi penggunaan gadget. Hal ini untuk menghindari
anak yang dapat membahayakan pertumbuhan dan perkembangan jiwanya.
Penggunaan gadget menurut Starburger bahwa seorang anak hanya boleh berada di
depan layar < 1 jam setiap harinya. Prestasi belajar adalah kemampuan intelektual
siswa saat menentukan keberhasilan siswa dalam memperoleh prestasi untuk
mengetahui berhasil tidaknya seseorang dalam belajarnya maka perlu dilakukan
evaluasi, tujuanya untuk mengetahui prestasi yang diperoleh siswa setelah proses
belajar mengajar berlangsung (Marbun, 2018).

Dalam dunia pendidikan menilai merupakan salah satu kegiatan yang tidak
dapat ditinggalkan. Menilai/mengukur prestasi belajar merupakan salah satu dari
kompenen pembelajaran itu sendiri. Mengukur adalah salah satu proses belajar dan
mengajar. Sedangakan di Indonesia kegiatan menilai/ mengukur prestasi belajar di
rangkum dalam sebuah Transkrip Nilai Siswa. Dari Transkrip nilai dapat dilihat
sejauhmana prestasi belajar siswa, siswa tersebut berhasil atau gagal dalam suatu



mata pelajaran. Siswa anak sekolah menurut (Gunarsa, 2008) menyatakan pada
masa anak sekolah, anak-anak membandingkan dirinya dengan teman-temannya
dimana ia mudah sekali dihinggapi ketakutan akan kegagalan dan ejekan teman.
Dengan memasuki dunia sekolah dan masyarakat, anak-anak di tuntutan sosial yang
baru, yang menyebabkan timbulnya harapan- harapan atas diri sendiri (self
expectation) dengan lain perkataan akan muncul lebih banyak tuntunan dari
lingkungan maupun dari dalam anak sendiri yang kesemuanya ingin di penuhi.
Salah satu hal yang penting perlu dimiliki anak sekolah kematangan sekolah tidak
saja meliputi kecerdasan dan keterampilan motorik, bahasa, tetapi juga ada hal lain
seperti dapat menerima otoritas tokoh lain diluar orang tuanya

Metode

Desain penelitian ini adalah korelasional yang bertujuan mengungkapkan
hubungan antar variabel. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Cross Sectional yaitu variabel independen dan variabel dependen dilakukan
pengukuran pada waktu yang sama (Notoatmodjo, 2010). Populasi pada penelitian
ini adalah siswa-siswi kelas IV dan V sejumlah 45 orang di Sekolah Dasar Negeri
Bukur Kabupaten Madiun. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah
Simple Random Sampling dan di dapatkan 41 sampel responden.

Hasil Penelitian

a. Usia
Tabel 1 Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden Berdasarkan Usia
Variabel Mean/ median Min-max | SD 95% ClI
Usia responden 11,03/11 10- 14 | 878 10,73- 11,32

Sumber: Data primer hasil penelitian 2020
Dari hasil penelitian didapatkan usia responden dalam rentang 10,7 - 11,3
tahun

b. Kelas
Tabel 2 Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden Berdasarkan Kelas
No. Kelas Frekuensi Persentase
1 4 23 56,1%
2 5 18 43,9%
Total 41 100%

Sumber: Data primer hasil penelitian 2020
Dari hasil penelitian didapatkan kelas terbanyak yaitu kelas 4 sejumlah 23 siswa
(56,1%)
c. Pekerjaan orang tua
Tabel 3 Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden Berdasarkan Pekerjaan

Orang Tua
No. Pekerjaan Orang tua Frekuensi Persentase
1 Pns 2 4,9%
2 Petani 3 7,3%
3 Wiraswasta 28 68,3%
4 Swasta 8 19,5%
Total 41 100%

Sumber : Data primer hasil penelitian 2020

Dari hasil penelitian didapatkan di simpulkan bahwa pekerjaan orang tua
terbanyak wiraswasta yaitu 28 orang(68,3) dan yang paling sedkit PNS 2 orang
(4,9%)



d. Lama penggunaan gadget
Tabel 4 Distribusi Frekuensi Karaktersitik Responden Berdasarkan Lama
Penggunaan Gadget

Variabel Mean/ median Min-max | SD 95% ClI
Lama penggunaan 4,50/ 5,00 2-7 1,4 40- 49
gadget

Sumber: Data primer hasil penelitian 2020
Dari hasil penelitian didapatkan penggunaan gadget rata rata 4,50 jam dengan
waktu terendah 2 jam dan paling lama 7jam.di yakini benar pengguna gadget
dalam rentang 4 jam 4,9jam

e. Prestasi belajar
Tabel 5 Distribusi Frekuensi Karaktersitik Responden Berdasarkan Prestasi

Belajar
Variabel Mean/median Min-max | SD 95% CI
Prestasi belajar 82,96 / 83,25 76 - 95 5,5 81— 84

Sumber: Data primer hasil penelitian 2020
Dari hasil penelitian didapatkan bahwa rata rata prestasi belajar 82,96 dengan
nilai terendah 76 dan paling tinggi 95 rata rata presentasi belajar di yakini
dengan nilai 81-84

f. Hubungan Lama Penggunaan Gadget dengan Prestasi Belajar Pada Siswa Siswi
di SDN Bukur Kabupaten Madiun
Tabel 6 Distribusi Frekuensi Hubungan Lama Penggunaan Gadget dengan

Prestasi Belajar Pada Siswa Siswi di SDN Bukur Kabupaten Madiun
Variabel r R2 Persamaan garis p-value
Lama penggunaan | 0,192 0,03 Q prestasi belajar 0,293
gadget (0,83 — 0,05) prestasi
belajar

Sumber: Data primer hasil penelitian 2020\

Dari hasil penelitian hubungan lama penggunaan gadget dengan prestasi belajar
hubungan lemah (r = 0,192) dan berpola negative artinya semakin lama
menggunakan gadget semakin menurun nilai prestasi belajar. Nilai koefisien
determinasi 0,03 artinya persamaan garis regresi yang diperoleh dapat
menerangkan 3% variasi nilai prestasi belajarnya. Hasil uji statistic didapatkan
(nilai p 0,293 > 0,05) kesimpulan bahwa tidak ada hubungan lama penggunaan
gadget dengan prestasi belajar.

5. Pembahasan

a. Lama Penggunaan Gadget Pada Siswa Siswi Kelas IV dan V di SDN Bukur

Kabupaten Madiun
Berdasarkan hasil penelitian ini rata-rata menggunakan gadget dalam
waktu 4,50 jam dapat dikategorikan tinggi dimana siswa siswi hanya mengetahui
menggunakan gadget tapi sebagian belum mengetahui dampak menggunakan
gadget bahwa rata-rata usia 11 tahun. Berdasarkan karateristik pekerjaan orang
tua bahwa sebagian besar wiraswasta 28 (68,3%) karena berpengaruh pada
pengasuh anak dalam menggunakan gadget. Rata-rata 29 (70,7%) responden
sering menggunakan gadget untuk mengakses video di buat untuk menonton,
mendownload, video call. 19 (46,3%) responden sering mengunakan gadget
untuk mengakses media sosial di buat untuk mengirim pesan, menerima pesan,
mengupload foto. Sebagian sering mengunakan gadget untuk mendownload
musik, mendengar musik sebanyak 24 (58,5%) responden. Sebanyak 23 (56 %)



sering mengunakan gadget untuk mendownload games, bermain games. Dan
sebagian sebanyak 15 (36,6%) responden tidak sering menggunakan gadget
untuk membaca berita, mengunduh berita pada gadget.

Berdasarkan teori hal yang diperoleh seharusnya orang tua harus
mempertimbangkan berapa banyak waktu yang diperbolehkan untuk anak usia
sekolah SD dalam menggunakan gadget, karena total lama penggunaan gadget
dapat mempengaruhi prestasi belajar anak (Ainamulyana, 2016). Asosiasi dokter
anak Amerika dan Canada, mengemukakan bahwa anak usia 6-18 tahun
diberikan batasan durasi bermain gadget sekitar 2 jam perhari akan tetapi
faktanya di Indonesia masih banyak anak-anak yang menggunakan gadget 4-5
kali lebih banyak dari jumlah yang direkomendasikan (Permata, 2015). Gadget
juga akan berpengaruh pada sulit berkonsentrasi saat belajar karena menulis,
membaca, tidak seasyik saat bermain gadget maka hal itu akan berdampak pada
penurunan prestasi belajar Menurut (Wijanarko & Setiawati, 2016).

Peneliti beramsumsi pendampingan dari orang tua sangat diperlukan untuk
meminimalisir anak dari pengaruh negatif penggunaan gadget. Apabila anak
sedang menggunakan gadget orang tua harus mendampingi anaknya,
mengarahkan untuk membuka fitur-fitur yang sesuai dengan tahap
perkembanganya. Pendampingan yang dimaksud adalah orang tua tidak hanya
melihat anaknya yang sedang bermain gadget.

. Prestasi Belajar Pada Siswa Siswi Kelas IV dan V di SDN Bukur Kabupaten
Madiun

Prestasi belajar rata-rata 82.96 dapat dikategorikan sedang. Sebanyak 20
(55,6%) responden belajar di rumah 2 jam.

Hal ini sesuai dengan penelitian Maya Ferdinan Rozalla tahun 2017 yang
berjudul hubungan intesitas pemanfaaat gadget dengan prestasi belajar
menunjukkan bahwa dari 215 siswa kelas V di SDN Se-Gugus VIII Kecamatan
Blimbing Kota Malang sebagian mempunyai nilai cukup 71% dikarenakan
pemanfaatan gadget oleh siswa dalam menggunakan gadget untuk hiburan,
sebagai alat komunikasi dan siswa dapat menggunakan gadget untuk tugas
rumah, serta untuk mengakses sosial media yang dimiliki oleh siswa.

Peneliti beramsumsi bahwa pada siswa yang termasuk dalam kelompok
pengguna gadget tinggi dengan hasil prestasi buruk, cenderung memiliki rata-
rata nilai dengan perbedaan yang cukup besar dibawah nilai kriteria ketuntasan
minimal (KKM). Sedangkan pada siswa yang tergolong memiliki lama
penggunaan gadget tinggi dengan hasil prestasi baik terlihat hasil prestasi
dengan range yang tidak terlalu besar diatas nilai KKM. Sebaliknya pada
kelompok siswa yang termasuk dalam kelompok lama penggunana gadget
rendah dengan prestasi baik, cenderung memiliki rata-rata nilai dengan range
yang cukup besar di atas nilai KKM.

Hubungan Lama Penggunaan Gadget dengan Prestasi Belajar Pada Siswa Siswi
Kelas 1V dan V di SDN Bukur Kabupaten Madiun

Hasil uji korelasi pearsoan product moment menunjukkan (nilai p 0,293 >
0,05) kesimpulan tidak ada hubungan lama penggunaan gadget pada siswa siswi
kelas IV dan V di SDN Bukur. Hal ini sesuai dengan lama penggunaan gadget
yang kategori tinggi rata-rata menggunakan gadget 4,50 jam dan prestasi
dikategorikan sedang yaitu rata-rata nilainya 82,96.



Hal ini dalam dunia keperawatan tidak hanya membahas soal fisik akan
tetapi membahas soal psikologis, perawat bisa mengetahui batas waktu yang
wajar dalam menggunakan gadget selain dapat mengganggu konsentrasi siswa
saat belajar. Menurut wijinarko dan setiawan (2016) membahas tentang
penggunaan gadget yang berlebihan dan berdampak buruk buat kesehatan,
seperti mata, gangguan tidur, tulang belakang, kerusakan otak dan tangan
terganggu karena semakin lama memegang gadget menekuk tangan maka
semakin rawan pergelangan mengalami cedera.

Hal ini sesuai dengan penelitian Manupil Beauty, Dkk 2015 yang berjudul
hubungan penggunaan gadget dengan tingkat prestasi siswa di SMA Negeri 9
Manado menunjukkan bahwa dari 41 responden sebanyak 18 responden gadget
lebih tinggi perhari dan gadget digunakan untuk browsing bahkan paling banyak
untuk bermain game online dan mengakses berbagai media sosial yang ada dan
siswa tidak berkonsentarasi dan menyebabkan pada nilai akademik siswa.

Peneliti menyimpulkan faktor turunnya nilai belajar tidak hanya gadget
tetapi ada faktor lain yang menyebabkan kesulitan belajar yaitu keberadaan
teman bermain yang saat ini digantikan oleh gadget yang siswa tersebut
cenderung mengajak bermain terus menerus pada saat pulang sekolah, sehingga
kegiatan belajar jarang dilakukan dan bisa jadi berkurangnya perhatian dari
orang terdekat dan kurangnya pola asuh orang tua. Setiap siswa memiliki tingkat
kecerdasan yang berbeda-beda. Seorang siswa bisa saja memiliki tingkat
kecedasan lebih tinggi dari teman sebayanya tergantung masing-masing dalam
mengembangkannya.

6. Kesimpulan

a. Lama penggunaan gadget pada siswa siswi kelas 1V dan V di SDN Bukur dapat
disimpulkan bahwa rata rata menggunakan gadget dalam waktu 4,50 jam dalam
kategori tinggi.

b. Prestasi belajar pada siswa siswi kelas IV dan V di SDN Bukur dapat
disimpulkan bahwa prestasi belajar rata rata nilainya 82,96 kategori sedang.

c. Tidak ada Hubungan lama penggunaan gadget dengan prestasi belajar pada
siswa siswi kelas IV dan V di SDN Bukur Kabupaten Madiun (p-value: 0,293)

7. Saran

a. Diharapkan kepada siswa siswi ditingkatkan belajarnya. Pada waktu belajar
malam anak usia tujuh tahun hingga 18 tahun mulai pukul 19.00 hingga 21.00
WIB pada saat proses belajar diharapkan tanpa menggunakan gadget.

b. Hasil penelitian ini belum sempurna karena keterbatasan peneliti, diharapkan
dapat dijadikan sumber referensi bagi peneliti selanjutnya dan dapat
dikembangkan di tempat lain dengan menggunakan faktor lain yang dapat
mempengaruhi prestasi belajar siswa atau dapat di lakukan observasi penelitian
pada orang tua
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