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ABSTRAK

ADIAR ISMOHANDOYO, NPM 17120019. “Analisis Penggunaan Gadget
Terhadap Perilaku Anak Sekolah Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati”. Skripsi Program
Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas PGRI Semarang.
Universitas PGRI Semarang. Pembimbing | Filia Prima Arthania, S.Pd., M.Pd dan Fajar
Cahyadi S.Pd., M.Pd. 2022

Penelitian ini bertujuan untuk mendiskripsikan dampak positif dan negatif dari
penggunaan gadget terhadap perilaku anak dilihat dari aspek menghomati guru, tolong
menolong terhadap siswa lain, sopan santun, peka dan cara berterimakasih serta penanganan
dampak penggunaan gadget terhadap perilaku anak sekolah dasar di SD Negeri Kayen 01.
Pada penelitian ini menggunakan jenis pendekatan kualitatif. Berdasarkan hasil penelitian
dan pembahasan tentang “Analisis Dampak Gadget Terhadap Perilaku Siswa Sekolah Dasar
Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati” dapat disimpulkan bahwa dampak negatif penggunaan
gadget terhadap perilaku anak usia SD di SDN Kayen 01 yaitu berdampak pada
perkembangan sosial anak, seperti anak kurang aktif dalam bersosialisasi maupun kurang
aktif dalam kegiatan pembelajaran didalam kelas, lupa dengan lingkungan sekitar, dan
kurangnya waktu bermain bersama teman sebaya. Sedangkan dampak positif penggunaan
gadget pada anak yaitu mempermudah komunikasi, media hiburan anak, meningkatkan
kenyamanan dalam belajar, dan meningkatkan pengetahuan anak. Upaya mencegah
ketergantungan anak terhadap gadget yaitu orangtua memberi arahan, memberi pengertian,
memberi nasehat, dan lain sebagainya. Orangtua juga dapat memberikan aturan ketika anak
tetap ingin menggunakan gadget, orangtua perlu menjadi teladan yang baik bagi anaknnya.

Berdasarkan penelitian ini saran yang disampaikan adalah orangtua membuat
beberapa aturan dirumah agar anak tidak telampau jauh dalam bermain gadget, atau dapat
dikatakan cara membimbing anak harus lebih diperhatikan dan diperlukan pendampingan
khusus ketika bermain gadget agar nantinya tidak berpengaruh kepada diri anak sendiri, saran
bagi guru juga harus memperhatikan penggunaan gadget siswa ketika di sekolah, baik kelas
rendah maupun kelas tinggi.
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BAB |
PENDAULUAN
A. Konteks Penelitian

Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
disebutkan pendidikan merupakan sebuah usaha sadar dan terencana dalam
mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik aktif dalam
menegmbangkan potensi dirinya agar memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta sebuah keteramilan
yang diperlukan oleh dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Dalam penunjang
sisdiknas tersebut dibutuhkan alat atau media pembelajaran, media tersebut bisa
berupa teknologi. Teknologi yang biasa digunakan dalam dunia pendidikan seperti
laptop, proyektor dan gadget. Sesuai dengan UU No. 23 Tahun 2002 sebagaimana
yang telah diubah dengan UU No. 35 Tahun 2014 tentang Perlindungan Anak, bentuk
perlindungan terhadap anak salah satunya yaitu hak untuk memperoleh pengetahuan
positif dalam kondisi pesatnya perkembangan bidang teknologi informasi.
Selanjutnya yang menjadi kewajiban pendidik dan tenaga kependidikan menurut
ketentuan Pasal 40 ayat (2) Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional adalah menciptakan suasana pendidikan yang bermakna,
menyenangkan, kreatif, dinamis, dan dialogis.

Menurut warsita (2008;135) teknologi informasi adalah sarana dan prasarana
yang merupakan sistem dan metode untuk memperoleh, mengirim, menafsir,
menyimpan, mengorganisasikan, dan menggunakan kata secara bermakna.
Perkembangan teknologi semakin pesat sesuai dengan perkembangan zaman.
Teknologi muncul dengan berbagai jenis dan fitur yang dimanfaatkan dalam

kehidupan seharihari. Kebutuhan teknologi pada saat ini sangatlah penting, teknologi



sudah menguasai seluruh aspek kehidupan baik itu pada aspek ekonomi, politik
maupun pendidikan

Mahanal, (2009: 20) dalam Arini,Winda (2019) Abad ke-21, teknologi dan
informasi mempengaruhi setiap aspek kehidupan. Abad yang dikenal sebagai
transformasi masyarakat industri menjadi masyarakat berpengetahuan. Hal itu
membuat orang dengan mudah memperkaya pengetahuan mereka melalui internet. Ini
juga membuat mereka mudah mengakses informasi dari seluruh dunia. Namun,
perkembangan ini berdampak buruk bagi masyarakat dan lingkungan. Informasi yang
tersebar di seluruh dunia tidak terkendali dan menyebabkan ledakan digital yang
tinggi. Akibatnya, orang mengalami kesulitan dalam memilah informasi yang mereka
butuhkan. Mereka dapat memilah antara sumber tepercaya, tipuan atau opini. Guna
mempersiapkan pelajar abad ke-21 untuk menjadi pelajar yang handal di masa depan,
pendidik di seluruh dunia mempromosikan beberapa keterampilan untuk menghadapi
tantangan perkembangan abad ke-21. Oleh Kkarena itu, pelajar membutuhkan
keterampilan abad ke-21 yang disingkat sebagai 4C yaitu critical thinking (berpikir
kritis), collaboration (kolaborasi), creativity (kreatifitas), dan communication
(komunikasi)

Kemampuan berpikir kritis, menurut Schafersman (2012) merupakan salah
satu kompetensi yang harus dikembangkan dan dilatihkan pada siswa melalui
kegiatan pembelajaran, sehingga kemampuan tersebut terus tumbuh dan berkembang
karena kemampuan ini sangat penting dalam berbagai aspek kehidupan. Kemajuan
teknologi sekarang ini sangat pesat dan semakin canggih. Perkembangan teknologi
secara cepat telah membawa dunia untuk memasuki era globalisasi serba maju dan

modern. Pada zaman yang serba canggih dan modern ini menuntut manusia untuk



mengikuti zaman dimana kehidupan menjadi serba praktis, efektif, dan efesien. Hal
seperti ini disebabkan oleh kebutuhan hidup yang semakin banyak dan kompleks.

Oleh karena itu diciptakanlah alat-alat yang dapat membantu kelancaran dan
meringankan beban pekerjaan manusia, salah satunya yaitu Gadget. Gedget adalah
media yang dipakai sebagai alat komunikasi modern. Gadget semakin mempermudah
kegiatan komunikasi manusia. Penggunaan gadget tidak hanya berasal dari kalangan
pekerja maupun pembisnis, tetapi hampir semua kalangan termasuk anak-anak,
remaja, bahkan balita sudah memangfaatkan gadget dalam aktivitas kehidupan
mereka (Pebrian, 2017).

Menurut Anggraeni & Hendrizal (2018: 64-76) mengatakan bahwa
penggunaan gadget tidak hanya berasal dari kalangan pekerja, tetapi sekarang hampir
semua kalangan menggunakan gadget dalam kegiatan yang mereka lakukan setiap
harinya. Hampir setiap orang menghabiskan waktunya untuk menggunakan gadget.
Saat ini gadget tidak hanya menjadi alat komunikasi, akan tetapi juga dapat
digunakan sebagai multimedia. Oleh karena itu, gadget memiliki nilai dan manfaat
tersendiri bagi kalangan orang tertentu. Gadget sebagai sraana bisnis, sebagai
penyimpanan berbagai jenis data, musik atau hiburan, alat informasi bahkan sebagai
alat dokumentasi. Hal tersebut meninjukkan gadget sebagai salah satu perkembangan
teknologi aktual. Dikalanagan remaja maupun anak tentunya gadget tidaklah asing
lagi. Sebagian anak menggantunkan gadget dengan alasan dapat membantu
menyelesaikan tugasnya.

Pengguaan gadget yang penggunaannya secara efektif akan menumbulkan
dampak-dampak positif. Penggunaan gadget canggih menimbulkan dampak positif
antara lain memudahkan seseorang anak dalam mengasah aktivitas dan kecerdasan

anak. Dampak positif yang ditimbulkan gadget cukup banyak, terdapat aplikasi-



aplikasi yang terdapat di gadget seperti google untuk mengakses metri pembelajaran
kapanpun dan dimana saja. Selain itu ada YouTube, dimana anak dapat mencari
berbagau hal dan informasi yang menarik (Novitasari :2013).

Menurut Rozalia (2017: 722) mengatakan bahwa dampak positif gadget yaitu
berkembangnya imajinasi pada siswa, melatih sistem kineja otak sehingga siswa dapat
manikkan dungsi kecerdasan, meningkatkan rasa percaya diri pada siswa ketika
memenangkan sebuah permainan yang tersedia di gadget, mengembangkan
kemampuan membaca, berhitung, dan menemukan solusi bagi pemecahan masalah.

Namun dibalik hal positif tersebut, terdapat dampak negatif penggunaan
gadget seperti radiasi dalam gadget dapt merusak jaringan syaraf dan otak anak
apabila sering menggunakan gadget. Selain itu, dapat menurunkan kemampuan anak
dalam berinteraksi dengan orang lain. Anak akan menjadi lebih individual dengan
zona nyamannya bersama gadget sehingga kurang memiliki sikap peduli dengan
teman atau orang lain. Sikap yang demikian akan sangat berpengaruh terhadap
perilaku siswa, karena adanya gadget yang disalahgunakan akan semakin
memanjakan siswa dalam mengerjakan tugas-tugasnya.

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Widya (2020: 29-34)
mengatakan bahwa anak menjadi kurang interaktif dan lebih suka sendiri dengan
gadgetnya, sehingga menimbulkan sikap individualisme pada anak dan kurangnya
sikap peduli terhadap sesama baik terhadap teman maupun orang lain.

Menurut Marpaung (2018: 55-64) menjelskan bakwa dampak negatif gadget
diantaranya yaitu dapat menyebabkan penggunanya lebih bersikap individualisme.
Bisa dikatakan manusia induvidualis karena menyebabkan lupa untuk berkomunikasi

danberinteraksi terhadap lingkungan sekitar.



Menurut Santoso (2020: 49-54) menyatakan bahwa dari masing-masing
sekolah mulai mengharuskan mempunyai gadget. Karena gadget tersebut untuk
mempermudah siswa dan guru dalam belajar mengajar secara online, memperoleh
sumber informasi yang baru dan mengerjakan tugas dengan baik. Tetapi disisi lain
ada pengaruh dari gadget tersebut menjadikan berkurangnya siswa untuk tertarik
belajar, karena kebanyakan main gadget sehingga lupa dengan belajar. Kebanyakan
siswa menggunakan gadget tersebut digunakan untuk main game, chatting, facebook,
instagram dan lain-lain.

Pendidikan karakter perilaku sosial akhir-akhir ini semakin banyak
diperbincangkan, terutama di kalangan akademis. Hal ini disebabkan sikap dan
perilaku masyarakat Indonesia yang cenderung mengabaikan nilai-nilai luhur yang
sudah lama dijunjung tinggi dan mengakar dalam sikap dan perilaku sehari-hari.
Kejujuran, kesantunan, kebersamaan, dan nilai keagamaan perlahan mulai tergerus
olenh budaya asing yang cenderung hedonistik, meterialistik dan individualistik
sehingga nilai-nilai karakter perilaku sosial tersebut tidak lagi dianggap penting (Nida
& Taufigqurahman, 2019: 75-90).

Menurut Sukirman (2017: 30-37) mengatakan bahwa perilaku santun dapat
dikatakan sebagai suatu yindakan menjaga perasaan orang lain melalui ucapan dan
tindakan. Kemampuan menepatkan posisi dengan tepat dalam berbagai situasi agar
tidak menimbulkan rasa sakit hati kepada orang lain. Ketika anak memiliki
ketertarikan yang lebih terhadap gadget, makan hal yang perlu diperhatikan yaitu
perilaku anak seperti sopan santun terhadap orang lain. Pembentukan perilaku
didapatkan dari apa yang mereka lihat dan pelajari, sehingga bisa menjadikan

kebiasaan untuknya dalam berperilaku.



Menurut Walgito (2004) gadget menungkinkan pengguananya bermain di
segala tempat baik tempat yang ramai amupun tempat sepi. Salah satunya anak-anak
menjadi kurang memiliki sosialisasi dan sikap santun terhadap lingkungan sekitarnya.
Mereka terlalu asik menggenggam dan memaikan gadget mereka tanpa
memperdulikan lingkungan dan situasi sekitarnya.

Berdasarkan hasil observasi pada masa pandemi seperti saat ini, banyak
dijumpai anak menggunakan gadget tidak hanya untuk mengerjakan latihan soal dan
melihat materi pembelajaran yang guru berikan akan tetapi siswa juga setiap hari dan
setiap saat memegang gadget. Anak menggunakan gadget karena orangtua yang sibuk
bekerja dan harga gadget yang sangat terjangkau di pasaran. Orangtua memberikan
gadget kepada anak dengan tujuan baik untuk membantu proses pembelajaran secara
daring ini dan supaya anak tidak gaptek (gagap teknologi). Banyk fitur aplikasi yang
tersedia di gadget, tidak hanya aplikasi pembelajaran mengenal huruf atau gambar,
akan tetapi juga terdapat aplikasi hiburan seperti sosial media, video, gambar, bahkan
game online.

Dengan penggunaan gadget secara terus menerus ini memberikan dampak
pada polas perilaku anak dalam keseharian. Anak-anak sangat bergantung pada
gadget dan sering kali menjadi kegiatan rutin yang harus dilakukan oleh anak. Banyak
dijumpai anak-anak lebih sering bermain gadget dari pada belajar berinteraksi dengan
lingkungan sekitarnya mauoun bermain dengan teman sebayanya. Peneliti
menemukan jika anak-anak sudah menggunakan gadget milik pribadi maupun milik
orang tua. Rata-rata anak menggunakan gadget lebih dari 3 jam dalam sehari.

Kemudian berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas SDN Kayen 01.
Ditemukan hasil “ Untuk mendukung pembelajaran daring penggunaan gadget sangat

bermanfaat bagi siswa sehingga siswa dapat menambah informasi mengenai



pembelajaran saat ini, untuk siswa kelas 2 masih membutuhkan bimbingan orangtua,
penggunaan gadget sebenarnya berdampak positif dan negatif tergantung dengan cara
penggunaannya, untuk mengatasi siswa yang tidak menggunakan gadget maka akan
dilaksanakan pembelajaran luring secara berkelompok dirumah anak ada juga yang
diminta untuk mencari imformasi melalui buku siswa atau sumber lainnya,
penggunaan gadget tidak berdampak pada sistem pembelajaran karena pembelajaran
sudah diadakan secara blanded, dan adanya kesenjangan prestasi belajar siswa antara
siswa yang tidak menggunaan gadget dengan siswa yang belajarnya di tunjang dengan
menggunakan gadget, serta pola belajar dengan menggunakan gadget dapat
mempengaruhi pola tidur dan jam isirahat siswa” Dan berdasarkan hasil wawancara
dengan siswa SDN Kayen 01, ditemukan hasil bahwa penggunaan gadget
mempengaruhi waktu belajar di rumah adapun waktu belajar siswa mulai pukul
18.00-20.00, kemudian waktu tidur siswa mulai dari pukul 22.00 dan bangun pada
pukul 06.00 data dapat dilihat pada lampiran hasil penelitian.

Menurut Syifa et al., (2019: 538) menjelaskan bahwa anak yang menggunakan
gadget selama lebih dari 2 jam perhari mengalamu perubahan perilaku. Dampak
gadget ini berpengaruh pada perkembangan psikologi anak seperti mudah marah,
suka membangkang, menirukan tingkah laku dalam gadget serta berbicara sendiri
pada gadget. Selain itu juga berdampak pada kedisiplinan, anak menjadi malas
melakukan apapun, berkurangnya waktu belajar dan lebih sering bermain game dan
menonton YouTube.

Sejalan dengan hasil observasi dan wawancara di SD Negeri Kayen 01 yang
telah diuraikan di atas, maka diambilah judul penelitian ‘“Analisis Dampak
Pengguanaan Gadget Terhadap Perilaku Anak di Sekolah Dasar Negeri 01 Kayen

Kabupaten Pati”.



B. Fokus Penelitian

Berdasarkan konteks penelitian yang telah diuraikan di atas, maka dapat
diindentifikasi beberapa fokus penelitian yaitu sebagai berikut :
1. Bagimana dampak penggunaan gadget terhadap perilaku anak sekolah dasar di SD
Negeri Kayen 01 ?
2. Bagaimana cara penanganan dampak penggunaan gadget terhadap perilaku anak
sekolah dasar di SD Negeri Kayen 01 ?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan konteks penelitian yang telah diuraikan diats, maka tujuan yang
akan diperoleh dalam penelitian ini sebagai berikut :

1. Penelitian ini bertujuan untuk mendiskripsikan dampak positif dan negatif dari
penggunaan gadget terhadap perilaku anak sekolah dasar SD Negeri Kayen 01
Kabupaten Pati.

2. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan perilaku anak yang dilihat dari aspek
menghomati guru, tolong menolong terhadap siswa lain, sopan santun, peka dan cara
berterimakasih.

3. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan penanganan dampak penggunaan gadget

terhadap perilaku anak sekolah dasar di SD Negeri Kayen 01.

D. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik yang bersifat
teoritis maupun bersifat praktis.
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini digarapkan berguna bagi penliti untuk menambah
wawasan, ilmu pengetahuan, mempelajari, mengamati, dan mengkaji suatu
permasalahan yang terjadi di Sekolah Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Diharapkan penelitian ini dapat menjadi bahan pertimbangan dalam
melaksanakan penelitian dampak penggunaan gadget terhadap perilaku

anak sekolah dasar di SD Negeri Kayen 01.



b. Bagi Siswa
Diharapkan penelitian ini dapat memberikan arahan mengenai gadget
terhadap perilaku anak sekolah dasar di SD Negeri Kayen 01.
c. Bagi Sekolah
Diharapkan penelitian ini dapat dijadikan dasar untuk memberikan
arahan mengenai gadget terhadap perilaku anak sekolah dasar di SD
Negeri Kayen 01.
d. Bagi Orangtua
Diharapkan penelitian ini dapat menjadikan arahan orangtua kepada
siswa untuk mendampingi siswa dalam menggunakan gadget.
e. Bagi Peneliti Selanjutnya
Diharapkan penelitian ini dapat dijadikan dasar dan gambaran untuk

melaksanakan penelitian selanjutnya.

E. Penegasan Istilah

1. Analisis
Menurut Spradley dalam Sugiyono (2015: 335) menyatakan bahwa analisis
merupakan suati kegiatan bertujuan untuk mencapai pola, dilain sisi analisis
adalah suatu cara berpikir yang berkaitan dengan pengujian secara sistematis
terhadap sesuatu untuk menentuka bagian, hubungan antar bagian serta
hubungannya dengan keseluruhan.

2. Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Perilaku Anak

Menurut Setianingsih (2018: 191-205) menyatakan bahwa kecanduan gadget
dapat mempengaruhi perkembangan otak anak karena produksi hormon dopamine
yang berlebihan menggangu kematangan fungsi prefrontal korteks yaitu
mengontrol emosi, kontrol diri, tanggung jawan, pengambilan keputusan dan
nilai-nilai moral lainnya. Kecanduan gadget dapat menimbulkan gangguan
pemusatan perhatian dan hiperaktivitas.

Menurut Latifatus Saniyyah (2021: 2132-2140) menyatakan bahwa
penggunaan gadget dapat menyebabkan kecanduan dan dapat berpengaruh
terhadap perilaku anak. Hal ini dibuktikan dengan adanya anak yang sering

menggunakan gadget. Penggunaan gadget sangatlah tinggi mencapai 3-6 jam
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perhari. Aplikasi yang sering dibuka oleh anak yaitu YouTube,tiktok,dan game
online. Penggunaan ini berdampak positif seperti mendapatkan pengetahuan yang
luas, mempermudah anak dalam berkomunikasi dan melatih aktivitas anak.
Adapun juga dampak negatif diantaranya yaitu mata menjadi mudah lelah, jam
tidur danjam belajar kurang serta gangguan emosional pada anak. Perilaku anak
menunjukkan perilaku yang kurang baik terhadap cara menghormati orang tua,
rasa tolong menolong, sopan santun, namun anak juga kurang peka dan perduli

terhadap lingkungan sekitanya.



BAB Il
KAJIAN TEORI

A. Acuan Teori Fokus Penelitian

1. Definisi Gadget
Gadget adalah sebuah istilah berasal dari bahasa Inggris yaitu perangkat
elektronik kecil yang memiliki tujuan dan fungsi khusus untuk mengunduh
informasi-informasi terbaru dengan berbagai teknologi maupun fitur terbaru,
sehingga membuat hidup manusia lebih praktis (Setianingsih, 2018)
A. Siswa Sekolah Dasar

Menurut Piaget (Suyatno, 2003) anak memiliki empat tingkat
perkembangan kognitif yaitu tahapan sensori motorik (0-2 tahun), pra
operasional konkrit (2-7 tahun), operasional konkrit (7-11 tahun), dan
operasional formal (11 tahun ke atas).

Menurut Richard D. Kellough dalam (Kuntjojo, 2010) menjelaskan
bahwa karakteristik siswa sekolah dasar adalah individu yang memiliki
tingkat perkembangan yang relatif cepat untuk merespon (menangkap)
segala sesuatu dari berbagai aspek perkembangan yang ada. Sedangkan ciri-
ciri siswa sekolah dasar yaitu :

1. Egosentris
Memiliki rasa ingin tahu yang tinggi.
. Orang yang unik.

2
3
4. Kaya akan angan-angan atau khayalan.
5. Daya konsentrasi yang pendek.

6

Masa belajar yang paling berpotensial.

B. Perilaku Anak Sekolah Dasar
Anak dengan gangguan emosi dan perilaku memiliki karakteristik yang
komplek dan seringkali ciri-ciri perilaku tersebut dilakukan oleh teman
sebayanya seperti banyak gerak atau aktif, mengganggu temannya, perilaku
melawan teman maupun orang yang berada di sampingnya, dan adakalanya
perilaku menyendiri atau berdiam diri (Aini Mahabbati, 2006: 1-14).
Gangguan emosional dan perilaku pada anak sekolah dasar lebih sulit

dideteksi dibandingkan jenis kebutuhan khusus lainnya. Hal itu dikarenakan

11
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karakteristik gangguan emosioal dan perilaku anak mencakup populasi yang
beraneka ragam dan jenis penyimpangan yang berbeda-beda (Nafsiah
Ibrahim & Rohana Alndi, 1996).

Selain itu, guru di sekolah dasar belum memiliki pengetahuan dan
keterampilan dalam proses identifikasi yang akan membedakan gangguan
emosi dan perilaku anak dengan perilaku anak pada umumnya, yang tidak
tergolong gangguan emosi dan perilaku. Belum ada upaya khusus dari guru
di sekolah dasar untuk meningkatkan gangguan emosi dan perilaku karena
belum adanya pengetahuan tentang konsep dan fenomena anak gangguan
emosi dan perilaku serta penanganannya.

Perilaku sosial anak sekolah dasar dapat ditandai dengan adanya tahap
aktivitas dengan teman-teman sebaya dan meningkatnya keinginan yang
kuat untuk diterima sebagai salah satu anggota kelompok, dan tidak akan
puas apabila tidak bersama teman-temanya. Anak tidak akan puas apabila
bermain sendiri di rumah atau dengan saudara-saudara kandungnya.

Menurut Hurlock (1998) mengatakan bahwa ada beberapa faktor yang
mempengaruhi perilaku perkembangan anak yaitu:

1. Faktor Keluarga

a. Hubungan antara orangtua dengan anak, antara saudara dengan anak.
Hubungan antara anak dengan orangtua atau saudara kandung dengan
anak akan mengembangkan rasa kasih sayang, dimana anak akan
lebih terbuka dalam berinteraksi karena terjalinnya hubungan yang
baik yang ditunjang dengan komunikasi yang baik. Peran orang tua
akan membimbing anak untuk mengenal lingkungan sekitar tempat
tinggalnya.

b. Urutan anak dalam keluarga. Susunan kedudukan anak dalam
keluarga mempengaruhi anak, misalnya anak merupakan anak
terakhir, sehingga dapat dipastikan anak selalu bergantung pada orang
tua dan saudara-saudaranya. Jika hal ini terjadi, maka akan
mempengaruhi tingkat kemandirian anak.

c. Perlakuan keluarga terhadap anak. Perlakuan keluarga terhadap anak
prasekolah secara langsung mempengaruhi kepribadian dan gerak
anak, dimana dalam keluarga terdapat rasa saling memperhatikan,

tidak kasar dan selalu tanggap terhadap setiap aktivitas anak, hal
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tersebut dapat mempengaruhi perkembangan anak yang lebih baik
dan lebih fokus.

Harapan orang tua terhadap anak. Setiap orang tua memiliki harapan
untuk memiliki anak yang baik, cerdas dan terarah di masa depan.
Harapan orang tua adalah memiliki anak yang memiliki
perkembangan  sesuai  dengan  pertumbuhannya.  Artinya
perkembangan anak yang bersekolah mempunyai arah yang sesuai

dengan perkembangannya.

2. Faktor Lingkungan Masyarakat

a.

Interaksi dengan teman sebaya. setiap anak akan memiliki
perkembangan yang baik, sehingga secara alami dapat berinteraksi
dengan teman tanpa harus diminta atau didampingi oleh keluarga
karena anak memiliki arahan yang jelas.

Hubungan dengan orang dewasa di luar rumah. jika anak selalu
bergaul dengan orang dewasa, maka anak dapat menyesuaikan diri
dengan lingkungan orang dewasa, dimana anak tanpa malu-malu
berinteraksi dengan orang yang lebih dewasa darinya.

Tipe kelompok. pengaruh kelompok berasal dari jarak sosial, yaitu
derajat afeksi antar anggota kelompok. Dalam kelompok primer
(misalnya keluarga atau kelompok sebaya) ikatan hubungan di dalam
kelompok lebih kuat daripada di kelompok sekunder (misalnya,
kelompok bermain terorganisir atau pertemuan sosial) atau kelompok
tersier (misalnya orang-orang yang berhubungan dengan anak-anak,

misalnya di bus)

3. Kepribadian anak. Anak yang merasa tidak mampu atau memiliki

percaya diri yang rendah lebih banyak dipengaruhi oleh kelompoknya

dibandingkan dengan anak yang memiliki kepercayaan diri tinggi dan

lebih dapat menerima diri sendiri.

Orangtua dapat memfasilitasi kebutuhan anak untuk kegiatan

belajarnya di rumah agar perkembangan anak dapat tetap optimal.

Pembelajaran dapat disesuaikan dengan apa yang telah dapat dari

sekolah, agar tetap terjadi kesinambungan antara yang didapatkan anak di

sekolah dan di rumah. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Latif yang
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menyatakan bahwa orangtua dapat memfasilitasi kegiatan anak di rumah
yang disesuaikan dengan pembelajaran anak di lembaga pendidikan
seperti menyediakan buku-buku sesuai dengan tema yang tengah dibahas
di sekolah/lembaga, serta mainan-mainan yang menunjang pembelajaran
sesuai tema di sekolah/lembaga (Latif, 2013) dalam (Selfi Lailiyatul
Iftitah, 2020) Orang tua harus dapat menciptakan lingkungan dan suasana
belajar yang nyaman sehingga anak dapat belajar dengan baik. Suasana
belajar dibuat secara natural (alami), hangat, menarik, dan
menyenangkan, dengan demikian suasana belajar akan berjalan secara
alami dan tidak mengikat anak (Erzad, 2017). Dalam (Selfi Lailiyatul
Iftitah, 2020).

Menurut Saudur Yusmi Silalahi (2022) Solusi Kecanduan Gadget pada
Anak Sekolah Dasar. Orangtua memiliki peran penting dalam
mengendalikan kecanduan anak terhadap gadget. Hal utama yang harus
dilakukan orangtua adalah jangan pernah mengenalkan gadget kepada
anak dengan cara tidak menggunakan gadget di depan anak. Ketika hal
tersebut telah dilakukan namun pengaruh dari luar tetap ada, maka
berikutnya yang harus dilakukan orangtua adalah mendampingi anak
ketika bermain gadget. Membersamai anak dalam menggunakan gadget
paling tidak dapat meminimalisis pengaruh negatif yang ada pada gadget
terhadap anak.

Beberapa hal yang dapat dilakukan untuk menghilangkan kecanduan
gadget pada anak antara lain:

a) Memberikan batasan waktu bermain gadget pada anak.

Cara ini bisa mengurangi kecanduan gadget pada anak. Akan
tetapi cara ini bukan lah cara yang mudah bagi orangtua. Antara
orangtua dan anak harus memiliki komunikasi yang baik dan
ketegasan kepada anak. Hal ini dikarenakan orangtua harus
mengurangi kebiasaan anak yang sering barmain gadget.

b) Memberikan mainan edukatif pada anak.

Selain mengurangi durasi bermain gadget, memberikan
permainan yang edukatif bagi anak tidak hanya dapat mengurangi,
akan tetapi dapat menghilangkan kecanduan anak terhadap gadget. Hal

ini dikarenakan anak akan sibuk untuk bermain dengan permainan
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yang edukatif yang tentunya permainan tersebut menarik perhatian
anak.
c) Mengajak anak bermain bersama.
Cara ini lah yang sering kali terabaikan oleh orangtua.
Orangtua sering kali memberikan gadget sebagai teman bermain anak
sehingga para orangtua merasa nyaman dan aman dari gangguan anak.
Usia anak yang masih belia sebenarnya harus mendapatkan
pendampingan dari orangtua ketika bermain. Maka, ketika orangtua
mengajak anak bermain bersama baik di dalam maupun di luar rumah
dapat menjadikan anak lupa terhadap mainan gadget yang ia miliki.
d) Mencari permainan yang sama seperti gadget namun tidak
memiliki pengaruh negatif terhadap perkembangan otak anak.
Beberapa anak mungkin akan sangat susah ketika diajak untuk
meninggalkan gadget. Ketika semua hal telah dilakukan, namun anak
masih saja kecanduan terhadap gadget, maka solusi berikutnya adalah
memberikan anak mainan yang serupa dengan gadget yang memiliki
fitur-fitur yang sama dengan gadget tetapi tidak memiliki radiasi yang
dapat merusak perkembangan otak anak. Permainan yang dapat
mengasah otak anak tanpa takut berdampak negatif terhadap anak.

Semua cara ini tentunya harus mendapat pendampingan dari orangtua.

B. Penelitian Yang Relevan

Hasil penelitian relevan sebelumnya yang sesuai dengan penelitian ini adalah yang
dilakukan oleh Latifatus Saniyyah dengan judul Analisis Penggunaan Gadget
terhadap Perilaku Sosial Anak di Desa Jekulo Kudus yang termuat dalam Edukatif:
Jurnal llmu Pendidkan Volume 3 Nomor 4 Tahun 2021 Halm 2132-2140. Tujuan
penelitian ini adalah menganalisis dampak positif dan negatif penggunaan gadget
pada anak yang memfokuskan pada perilaku sosial anak yang dilihat dari aspek
menghormati orang lain, tolong menolong, sopan santun, peka dan peduli serta
berterimakasih. Melalui kajian mendalam akan diperoleh dampak penggunaan gadget
pada perilaku sosial anak. Terdapat permasalah anak sering menggunakan gadget
(kecanduan gadget) yang dapat berpengaruh pada perilaku anak di desa Jekulo. Anak

mengalami gangguan perilaku seperti sering marah. Sehingga peneliti tertarik untuk



16

meneliti dan memperoleh gambaran dampak penggunaan gadget pada perilaku sosial
anak.

Gadget adalah sebuah istilah berasal dari bahasa Inggris yaitu perangkat
elektronik kecil yang memiliki tujuan dan fungsi khusus untuk mengunduh informasi-
informasi terbaru dengan berbagai teknologi maupun fitur terbaru, sehingga membuat
hidup manusia lebih praktis (Setianingsih, 2018: 191-205).

Menurut Latifatus Saniyyah (2021: 2132-2140) menyatakan bahwa penggunaan
gadget dapat menyebabkan kecanduan dan dapat berpengaruh terhadap perilaku anak.
Hal ini dibuktikan dengan adanya anak yang sering menggunakan gadget.
Penggunaan gadget sangatlah tinggi mencapai 3-6 jam perhari. Aplikasi yang sering
dibuka oleh anak yaitu YouTube, tiktok, dan game online. Penggunaan ini berdampak
positif mendapatkan pengetahuan yang luas, mempermudah anak dalam
berkomunikasi dan melatih aktivitas anak. Adapun juga dampak negatif diantaranya
yaitu mata menjadi mudah lelah, jam tidur dan jam belajar kurang serta gangguan
emosional pada anak. Perilaku anak menunjukkan perilaku yang kurang baik terhadap
cara menghormati orangtua, rasa tolong menolong, sopan santun, namun anak juga
kurang peka dan perduli terhadap lingkungan sekitarnya.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti, siswa di SD Negeri Kayen
01 banyak menggunakan gadget. Terdapat beberapa anak yang sudah mempunyai
gadget sendiri dan beberapa anak yang belum mempunya gadget sendiri masih
menggunakan gadget orangtua. Pada awal penelitian, peneliti melakukan wawancara
dengan guru kelas, kepala sekolah dan orangtua siswa. Dari beberapa hasil
wawancara dengan guru, kepala sekolah dan orangtua siswa mengatakan bahwa
banyak siswa yang menggunakan gadget hingga berjam-jam. Beberapa orangtua yang
mampu membelikan gadget maka anak akan dibelikan gadget sendiri.

Kebanyakan dari mereka sering melihat video tiktok dan bermain game online.
Hal ini sesuai dengan hasil observasi yang peneliti lakukan jika siswa lebih gemar
untuk bermain game online. Kemudian orangtua memberikan gadget kepada anak
agar dapat membantu proses pembelajaran yang dilaksanakan secara daring. Ada juga
beberapa orangtua yang tidak memberikan gadget sendiri karena ditakutkan anak
akan menjadi malas dan kecanduan. Ada beberapa orangtua yang memantau siswa
untuk menggunakan gadget seperti siswa sering membuka aplikasi apa saja, sering
melihat video-video apa saja. Tidak jarang juga orangtua yang kurang dalam

memberikan pengawasan terhadap siswa.



BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

A. Pendekatan Penelitian

Pada penelitian ini menggunakan jenis pendekatan kualitatif. Menurut Sugiyono
(2015: 15) penelitian kualitatif merupakan metode penelitian yang dilakukan
berdasarkan filsafat postpositivisme, digunakan untuk meneliti pada objek yang
alamiah dimana peneliti sebagai instrumen kunci, teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara triangulasi (gabungan), analisis bersifat induktif/kualitatif dan
hasil penelitian kualitatif lebih menekankan makna daripada generalisasi.

Menurut Sidig, Umar (2019:3) penelitian kualitatif adalah penelitian yang
menghasilkan penemuan-penemuan yang tidak dapat dicapai dengan menggunakan
cara statistik atau dengan cara kuantitatif. Penelitian kualitatif dapat menunjukkan
kehidupan masyarakat, sejarah, tingkah laku, fungsionalisme organisasi, pergerakan
sosial, dan hubungan kekerabatan. Beberapa data dapat diukur melalui data sensus,
tetapi analisisnya tetap analisisi data kualitatif.

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah dijelaskan di atas, dapat disimpulkan
bahwa penelitian kualitatif merupakan sebuah penelitian yang digunakan untuk
meneliti suatu objek yang bersifat alamiah dengan penelitian sebagai instrumen serta
pokok utama dalam melakukan penelitian yang menghasilkan penemuan-penemuan
yang dijelaskan tidak menggunakan data statistik. Dari penjelasan di atas pendekatan
yang dilakukan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif. Pendekatan tersebut
menjelaskan beberapa kalimat deskriptif mengenai pelaksanaan, faktor-faktor

pendukung, dan faktor-faktor penhambat dari dampak penggunaan gadget.
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B. Setting Penelitian
1. Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati. Pada
penelitian ini melobatkan kepala sekolah, guru kelas, siswa, dan oran tua siswa
yang ada di SD Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati.
2. Latar Penelitian
Penelitian dilaksanakan pada tanggal 15 Agustus sampai 20 Agustus 2022 di

Sekolah Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati Tahun Ajaran 2022/2023.

C. Data, Sumber dan Instrumen Penelitian
1. Data Penelitian

Data adalah informasi empiris dan dokumentatif yang didapatkan oleh peneliti
saat di lapangan sebagai pendukung kontruksi ilmu secara ilmiah dan akademis
(Sugiyono, 2015: 4). Data dapat diperoleh peneliti melalui cara pengumpulan
data. Data merupakan serangkaian hasil dari penelitian baik berupa transkip
maupun dalam bentuk angka (Sidig, Umar, 2019: 108).

Dari beberapa pendapat di atas peneliti dapat disimpulkan bahwa data
merupakan sebuah informasi dan dokumentasi yang diperoleh Kketika terjun di
lapangan serta data yang didapatkan berupa transkip maupun angka. Data yang
terkait dengan penelitian ini adalah semua informasi yang diperoleh dapat berupa
transkip maupun angka yang berkaitan dengan pelaksanaan, faktor-faktor
pendukung, dan faktor-faktor dampak perilku siswa SD Negeri Kayen 01

Kabupaten Pati.
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2. Sumber Data

Pada penelitian ini data yang diperoleh berasan dari sumber data melalui
wawancara, observasi, angket, serta dokumentasi. Dalam penelitian ini
menggunakan data primer dan skunder. Menurut Sugiyono ( 2015: 193) “Sumber
data primer merupakan sumber data yang langsung diberikan data kepada
pengumpul data, dan sumber skunder adalah sumber yang tidak langsung
menberikan data kepada pengumpul data, misalnya melalui orang lain atau
melalui dokumen”. Menurut (Sidig, Umar (2019:12) sumber data merupakan
subjek yang didapat dari situasi yang wajar.

Dari pendapat diatas dapat menyimpukan bahwa sumber data merupakan
subjek yang diperoleh peneliti dalam melaksanakan sebuah penelitian yang
berasal dari data primer dalam penelitian ini dapat diperoleh melalui wawancara
dan angket yang diberikan oleh peneliti kepada kepala sekolah, guru, siswa dan
orangtua siswa. Sedangkan data skunder dapat diperoleh melalui dokumentasi
kegiatan.

3. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan suatu alat yang digunakan untuk mngukur
fenomena alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono, 2015: 148). Dalam
penelitian ini bahwa yang menjadi instrumen penelitian adalah peneliti itu sendiri.
Dalam penelitian ini menggunakan beberapa instrumen yang digunakan untuk

mengumpulkan data yaitu observasi, wawancara, angket dan dokumentasi.
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D. Prosedur Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini menggunakan prosedur pengumpulan data sebagai
berikut :
1. Observasi

Menurut Gordon dalam Sidig, Umar (2019:67) observasi merupakan sebuah
kegiatan terencana dan terfokus guna melihat dan mencatat serangkaian perilaku
atau jalannya sebuah sistem dalam tujuan tertentu serta mengungkap segala
sesuatu yang terdapat pada suatu sistem. Observasi dilakukan dengan bertanya
guru kelas, orangtua, dan siswa untuk mencari bukti data berkaitan dengan
dampak perilaku siswa sekolah dasar.

2. Wawancara

Definisi pengumpulan data dengan wawancara menurut Gorden dalam Sidiq,
Umar (2019: 59-60) wawancara merupakan percakapan antara dua orang dimana
salah satunya bertujuan untuk menggali dan mendapatkan informasi untuk suatu
tujuan tertentu. Dengan menggunakan metode wawancara peneliti bermaksud
untuk mendapatkan informasi atau data yang kebih mendalam.

Peneliti melakukan wawancara kepada kepala sekolah, guru kelas dan
orangtua yang bertujuan untuk mengetahui bagaimana dampak penggunaan
gadget terhadap perilaku anak.

3. Angket

Kuesioner atau angket adalah suatu teknik dalam pengumpulan data yang

dilaksanakan dengan cara memberi pertanyaan atau pertanyaan gtertulis untuk

dijawab (Sugiyono, 2015: 199).
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4. Dokumentasi
Dokumentasi adalah sebuah teknik pengumpulan data yang tidak langsung
kepada subjek penelitian. Dokument yang diteliti dapat berupa dokumen resmi
seperti surat putusan, surat instruksi, sementara dokumen tidak resmi seperti surat
nota dan surat pribadi yang dapat memberikan informasi pendukung terhadap

suatu peristiwa (Sidiq, 2015: 330).

E. Keabsahan Data

Dalam penelitianini menggunakan triangulasi dalam menguji keabsahan data.
Triangulasi dapat diartikan sebagai teknik mengumpulan data yang memiliki sifat
menyatukan dari beberapa teknik pengumpulan data dan sumber yang telah ada.
Peneliti melakukan pengumpulan data menggunakan triagulasi sekaligus menguiji
kredibilitas data, yaitu mengecek kredibilitas data dengan sumber yang sama dan
berbagai teknik pengumpulan data (Sugiyono, 2015: 330).

Dalam penelitian ini, peneliti mengecek ulang informasi kepada sumber data yaitu
informasi seperti kepala sekolah, guru dan orangtua yang berbeda. Dengan mengecek

ulang informasi dapat diharapkan data yang diperoleh dinyatakan valid.

F. Metode Analisis Data
Analisis data merupakan sebuah proses mencari dan menyusun data yang
didapatkan dari hasil observasi, wawancara, angket maupun dokumentasi dengan cara
mengorganisasikan data yang didapatkan ke dalam kategori, menjabarkan ke unit-
unit, melakukan sintesa, menyusun ke dalam sebuah pola, dan menentukan mana yang

penting serta membaut kesimpulan sehingga mudah dipahamu oleh diri sendiri
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maupun orang lain (Sugiyono, 2015: 335). Menurut Miles and Huberman dalam
Sugiyono (2015:337) menyatakan bahawa aktivitas dalam analisis data kualitatif
dilakukan secara interaktif dan berlangsung dengan terus menerus sampai tuntas,
sehingga datanya sudah jenuh. Aktivitas analisis data yaitu data reduction, data
display, dan conlusion drawing/verification.

Dalam analisis data, peneliti menggunakan interactive model yang unsur-
unsurnya meliputi data reduction, data display, dan conclusion drawing/verification.

Alur teknik analisis data pada penelitian ini dapat dilihat seperti gambar di bawah ini.

—> Data

Collecti ) —

Data
Display

Data
Reductio

Conclusion
Drowing/Verif
ication

Gambar 3.1 Komponen dalam analisis data (interactive data)

Menurut Miles dan Huberman

Berikut ini merupakan tahap-tahap dalam analisis data antara lain:

1. Data Collection (Pengumpulan Data)

Pengumpulan data pada penilitan ini, peneliti melakukan pengumpulan data yang
bersumber dari hasil pengamatan peneliti selama melakukan penelitian diantaranya
pengamatan pembelajaran daring, wawancara kepala sekolah, wawancara guru kelas,
wawancara peserta didik, serta angket peserta didik.

2. Data Reduction (Reduksi Data)
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Mereduksi data adalah kegiatan merangkum, memilih hal-hal pokok, memfokuskan
pada hal-hal yang penting, serta mencari tema dan polanya. Dengan demikian data
yang telah direduksi akan memberikan gambaran yang lebih jelas dan mempermudah
peneliti untuk mengumpulkan data selanjutnya.

Dalam tahap reduksi data, peneliti merangkum dan memilih data yang telah
diperoleh. Pemilihan data ditujukan untuk memfokuskan pada hal-hal penting yang
berhubungan dengan pembelajaran daring. Peneliti menyederhanakan data yang telah
dipilih kemudian membuat ringkasan singkat.

. Data Display (Penyajian Data)

Peneliti yang telah mereduksi data kemudian melakukan penyajian data. Penyajian
data dapat dilakukan dengan bentuk uraian singkat, bagan, hubungan antar kategori,
flowchart dan sejenisnya. Peneliti menyususn data yang telah diperoleh mengenai
pembelajaran daring, kemudian peneliti menyusun data-data tersebut berupa deskripsi
dan bagan sebagai panduan untuk menarik kesimpulan.

. Conclusion Drawing/verification

Data yang telah dikumpulkan oleh peneliti berdasarkan hasil observasi, wawancara,

dan angket yang sudah direduksi disajikan dengan cara yang mudah dipahami, maka

dapat ditarik kesimpulan berdasarkan data-data tersebut.

. Tahap Penelitian

Menurut Moelong dalam Sidig, Umar (2019:24-38) ada tiga tahap dalam penelitian
yang dilakukan oleh peneliti yaitu tahap pra-lapangan, tahap pekerjaan lapangan dan
tahap analisis data. Untuk penjelasan lebih lanjut, peneliti menjelaskan sebagai

berikut:
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1. Tahap Pra-lapangan
Tahap pra-lapangan merupakan tahap awal sebelum peneliti melakukan
penelitian. Pada tahap ini, peneliti akan menentukan obyek penelitian serta
merancang penelitian yang akan dilakukan. Peneliti menentukan lapangan
penelitian, dalam hal ini peneliti memilih Sekolah Dasar Kayen 01 Kabupaten Pati
sebagai lokasi penelitian. Setelah menentukan lokasi penelitian, maka peneliti
memerlukan izin dari kepala sekolah Sekolah Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten
Pati untuk melaksanakan penelitian. Setelah melakukan perizinan, peneliti dapat
melaksanakan pengenalan lapangan. Pengenalan lapangan bertujuan untuk
mengenal segala unsur lingkungan fisik, sosial, dan keadaan alam. Apabila
peneliti telah mengenal kondisi lapangan, diharapkan peneliti untuk
memersiapkan diri, mental, maupun fisik, serta menyiapkan segala keperluan yang
diperlukan. Pada tahap ini, peneliti jJuga menentukan siapa saja yang menjadi
informan, kegunaan informan bagi peneliti yaitu berfungsi untuk membantu dalam
menggali informasi. Pada tahap pra-lapangan, peneliti mempersiapkan
perlengkapan penelitian antara lain lembar observasi, lembar wawancara, angket,
dan surat izin melakukan penelitian.
2. Tahap Pekerjaan Lapangan

Tahap pekerjaan lapangan yaitu di mana peneliti terjun langsung ke lapagan
bertujuan untuk melakukan penelitian. Pada tahap ini, peneliti mampu memahami
latar penelitian dan persiapm diri, memasuki lapangan, berperan, serta terjun
dalam mengumpulkan data. Pengumpulan data dilakukan dengan wawancara,
serta angket kepada kepala sekolah, guru, orng tua dan siswa berkaitan dampak

penggunaan gadget.
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3. Tahap Analisis Data
Tahap analisis data yaitu di mana peneliti melakukan pengiolahan data dan
kemudian dianalisis. Data yang telah dikumpulkan oleh peneliti harus dilakukan
reduksi data, agar data mudah dianalisis dan data disajikan dalam bentuk naratif

kemudian dapat dilakukan penarikan kesimpulan



BAB IV
TEMUN HASIL PENELITIAN

A. Deskripsi dan Temuan Hasil Penelitian
1. Deskripsi Sekolah

a. Kondisi Lingkungan Sekolah
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Gambar 4.1 Lingkungan Sekolah Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati

Berdasarkan hasil pengamatan, kondisi lingkungan pada Sekolah Dasar
Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati terlihat bersih, sehat, dan nyaman, tidak ada
sampah yang berserakan, tidak ada pedagang yang keluar masuk di
lingkungan sekolah, serta seluruh warga sekolah turut serta dalam mejaga
kebersihan lingkungan sekolah.

b. Kurikulum Sekolah

Pada saat dilakukan penelitian di SD Negeri kayen 01 Kabupaten Pati
menerapkan Kurikulum Kurikulum 2013 yang diterapkan pada semua kelas,
mulai dari kelas | sampai Kelas VI. Pemanfaatan penggunaan gadget juga
menjadi penunjang dan penopang keberhasilan siswa dan guru untuk tetap
menjaga kualitas belajar siswa dimasa kebiasaan hidup baru dari peralihan

dimasa pandemi yang semua pembelajaran Daring dari rumah. Hingga pada
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akhirnya penggunaan gadget menjadi diperbolehkan untuk dibawa ke sekolah
untuk keperluan akademik maupun keperluan anak dengan orangtua perihal
antar jemput ke sekolah. Masing-masing kelas memiliki jumlah rombel sama
untuk kelas I memiliki satu rombel, kelas Il memiliki satu rombel, kelas 111
memiliki satu rombel, kelas 1V memiliki satu rombel, kelas V emmiliki satu
rombel, serta kelas VI memiliki satu rombel. Sehingga total ruang kelas ada 6
kelas dengan total keseluruhan peserta didik sebanyak 118 peserta didik pada
tahun pelajaran 2022/2023. Sekolah Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati
masih menerapkan sistem enam hari kerja yaitu hari Senin sampai hari Sabtu.
2. Temuan Hasil Penelitian
Adapun data yang diperoleh adalah sebagai berikut :
Berdasarkan hasil temuan pada observasi dan wawancara di SD Negeri
Kayen 01 memperoleh hasil sebagai berikut :
1) Observasi
Observasi dilakukan kepada siswa SD Negeri Kayen 01 Kabupaten
Pati mulai dari kelas IIl, 1V, V diambil secara acak dan terkumpul
sejumlah 15 siswa, 4 siswa dari kelas 111, 6 siswa dari kelas 1V dan 5
siswa dari kelas V. Observasi ini ditujukan kepada siswa yang memiliki
gadget pribadi ataupun gadget yang masih bersama orangtua. Ini sesuai
dengan keadaan sebenarnya di lapangan, yang sesuai dengan situasi yang
diinginkan peneliti yaitu penggunaan gadget dilingkungan sekolah untuk
mengetahui dampak penggunaan gadget terhadap perilaku anak sekolah

dasar negeri kayen 01 kabupaten pati.



Tabel 3.1

Daftar Nama Siswa & Orangtua

NO. NAMA SISWA KELAS NAMA ORANG TUA
1. Febriana Rahayu 3 Suparmi
2. M Naufal Harif Adzokrak 3 Ahmad Buchori
3. Kharisma Y. A 3 Jumono
4. Velin 3 Eka Novita Sari
5. Aim 4 Rokhim
Mikaila Gendhis Anggraini
6. 4 Igut Anggraini
Yusuf
7. Yusuf 4 Dwi
8. Gress Inova Mirah Aafifah 4 Putri Prismawati
9. Putri Ayu Dwi Ningsih 4 Zahra Putri
10. | Zahwa Afigah Ramdani 4 Ani Faturrohnmah
11. M ABDUL HARIS 5 M. NUR CHOLIQ
12. | M. Hashiif Nabbani 5 M. Najib Anwari
13. | Colin Evan Faustine 5 Dwi Susiyono
14. | Melisa Adriana Putri Sidik 5 Sari Wahyu Untari S.Pd
15. | Rico Yusuf Kurnianto 5 Jumiati
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Tabel 3.2

Daftar nama guru

No. Nama NIP
1 Meilinda, S.Pd. 199205052020122029
2 Siti Indrawati, S.Pd 196207011983042005
3 Sutiyono, S.Pd. 196305061990101001
4 Erpi Yusniawati, S.Pd. 199210022020122015
5 Sunar, S.Pd. SD 196501082002121004

2) Wawancara

Data wawancara diperoleh dengan mewawancarai guru kelas dan
orangtua siswa SD Negeri Kayen 01. Data wawancara digunakan untuk
memperoleh informasi lebih jelas mengenai dampak penggunaan gadget
terhadap perilaku anak SD.

a) Wawancara Guru Kelas
b) Wawancara Guru Kelas

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas Il sampai
dengan kelas V SD Negeri Kayen 01 Bahwa perilaku siswa
dikatakan sangat antusias jika bermain gadget karena memang sangat
mengasikan. Terlepas dari keseruan tersebut siswa juga masih harus
dalam pengawasan ketika menggunakan gadget.

Penggunaan gadget untuk siswa juga menjadi kekhawatiran
khusus bagi guru karena kendala kendala yang terjadi seperti
kesulitan mengatur siswa yang hyper aktif atau yang anti sosial dan
berdiam diri sibuk dengan gadgetnya sendirinya. Terlebih gaya

berbicara anak juga sudah menjadi perhatian khusus bagi guru.
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Pengaruh yang ditimbulkan apabila terlalu banyak bermain
gadget membuat siswa sulit mengendalikan emosi, sulit
berkonsentrasi, serta menjadi individualis. Sehingga proses belajar
yang diperoleh siswa dikhawatirkan berdampak dan menurun,
dampak gadget membuat siswa kecanduan dalam permainan atau
aplikasi yang ada di dalam gadget tersebut. Dalam proses
pembelajaran siswa diberikan permainan dan pembelajaran secara
aktif dan efektif agar siswa berhenti dalam bermian gadget.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan orangtua

siswa SD Negeri Kayen 01 dapat diuraikan pada Tabel 4.1

Tabel 4.1

Hasil Wawancara Guru SD Negeri Kayen 01

No Pertanyaan Hasil

1. | Kegiatan apa yang siswa Berdasarkan hasil wawancara

bapak/ibu lakukan selama | yang dilakukan dengan orangtua

di sekolah ketika sedang | gjq\ya kelas 111 sampai dengan

tidak lajaran? .
Idak ada pembelajaran kelas V dengan hasil rata-rata

guru mengatakan kegiatan siswa
selama di sekolah ketika sedang
tidak ada pembelajaran adalah
kegiatan literasi, ngobrol dan

bermain dengan teman sebaya.
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signifikan dari siswa
bapak/ibu ketika
kegiatan pembelajar

menggunakan gadget?

No Pertanyaan Hasil
2. | Bagaimana pendapat Berdasarkan hasil wawancara
bapak/ibu mengenai yang dilakukan dengan orangtua
siswa yang siswa kelas I11 sampai dengan
menggunakan gadget kelas V dengan hasil rata-rata
untuk menunjang proses | guru mengatakan sangat
belajar mereka ? membantu tetapi harus tetap
dalam pengawasan orangtua
ketika selama dirumah dan guru
ketika berada disekolah.
3. | Apakah ada hasil yang Berdasarkan hasil wawancara

yang dilakukan dengan orangtua
siswa kelas I11 sampai dengan
kelas V dengan hasil rata-rata
guru mengatakan ada hasil tetapi
lebih ke wawasan dan keseharian
tetapi dalam akademik tidak

terlalu signifikan.
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siswa bapak/ibu selalu
belajar menggunakan

gadget?

No Pertanyaan Hasil
4. | Adakah perbedaan Berdasarkan hasil wawancara
perilaku siswa bapak/ibu | yang dilakukan dengan orangtua
ketika sebelum siswa kelas I11 sampai dengan
mengenal gadget dan kelas V dengan hasil rata-rata
sesudah mengenal orangtua mengatakan ada
gadget? beberapa anak yang cenderung
berubah dari pola pikir,
keseharian, tutur kata dan
perilaku siswa ketika seesudah
menggunakan gadget. Tetapi tak
sedikit yang menjadi lebih
tempramental terhadap merespon
sesuatu.
5. | Apakah ketika disekolah | Berdasarkan hasil wawancara

yang dilakukan dengan orangtua
siswa kelas I11 sampai dengan
kelas V dengan hasil rata-rata
orangtua mengatakan tidak tentu
tergantung materi dan perintah
guru ketika dikelas, tetapi ketika
mengerjakan tugas disekolah

seminimal mungkin tidak




33

No

Pertanyaan

Hasil

diperbolehkan menggunakan
gadget karena untuk melatih
ketrampilan berpikir siswa dan
agar tidal terggantung pada

gadget.

Apa saja kendala yang
bapak/ibu dalam
mencegah ketergntungan

siswa terhadap gadget?

Berdasarkan hasil wawancara
yang dilakukan dengan orangtua
siswa kelas Ill sampai dengan
kelas V dengan hasil rata-rata
guru mengatakan banyak siswa
yang sulit diatur ketika sudah asik
bermain gadget dan sibuk dengan
teman temanya. Setelah itu ada
juga siswa yang gadgetnya
mengalami susah conect atau
tidak bisa membuka materi yang
disampaikan oleh guru dikelas
dan kebanyakan antusiasme yang
berlebih dari anak menyebabkan
situasi yang sulit terkondisikan

dengan baik.
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No

Pertanyaan

Hasil

Bagaimana respon siswa
bapak/ibu ketika
dinasehati mengenai

gadget?

Berdasarkan hasil wawancara
yang dilakukan dengan orangtua
siswa kelas I11 sampai dengan
kelas V dengan hasil rata-rata
guru mengatakan bahwa ketika di
nasihati siswa cenderung takut
dan mendengarkan tetapi setelah
itu kembali lagi tidak
mengindahkan himbauan dan
nasihat yang diberikan oleh guru.
mereka juga asik sendiri dengan
dunianya ketika sudah bermain

dengan gadget mereka

Apa kegemaran siswa
bapak/ibu yang
dimainkan digadget
mereka ketika sedang
tidak ada pelajaran atau
dijam kosong atau

sedang istirahat.

Berdasarkan hasil wawancara
yang dilakukan dengan orangtua
siswa kelas IlIl sampai dengan
kelas V dengan hasil rata-rata
guru mengatakan bahwa yang
dibuka rata rata aplikasi game dan

menonton tiktok/youtube. Banyak

juga yang tidak membawa gadget
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No Pertanyaan Hasil
kesekolah lalu mereka lebih
memilih bermain dengan teman
lainya diluar ruangan tanpa
menggunakan gadget.

9. | Bagaiana sikap anak Berdasarkan hasil wawancara
ketika sedang bermain yang dilakukan dengan orangtua
gadget tetapi bapak/ibu | siswa kelas 11 sampai dengan
menyuruh untuk belajar, | kelas V dengan hasil rata-rata
beribadah, mengaji, dlI? | orangtua mengatakan bahwa anak

akan selalu beribadah karena
disekolah ada sholat dzuhur
berjamaah rutin, jika tidak maka
akan kena marah sama guru
disekolah.

10. | Bagaimana sikap anak Berdasarkan hasil wawancara

bapak/ibu ketika
berbicara terhadap orang

yang lebih tua ?

yang dilakukan dengan orangtua
siswa kelas I1l sampai dengan
kelas V dengan hasil rata-rata
guru mengatakan bahwa untuk
bicara dan sopan santun selama
disekolah cukup baik mungkin
masih perlu bimbingan lagi agar

dapat memilah kata yang baik dan
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No Pertanyaan Hasil
benar agar tidak salah dalam
berbicara kepada orang lain yang
lebih dewasa darinya.

11. | Apa yang bapak/ibu Berdasarkan hasil wawancara

ketehahui tentang
dampak penggunaan
gadget tetrhadap

perilaku siswa ?

yang dilakukan dengan orangtua
siswa kelas IlIl sampai dengan
kelas V dengan hasil rata-rata
guru mengatakan sangat khawatir
dengan tumbuh sang siswa
apalagi dengan sosial media yang
sangat memprihatinkan  untuk
siswa sd zaman sekarang, tidak
hanya kelas tinggi saja tetapi
kelas rendah juga sudah mulai
terpengaruh oleh perkembangan
zaman terutama gadget, guru
hanya bisa mengawasi ketika di
sekolah danketika disekolah guru
memastikan agar siswa benar
benar belajar dengan
memanfaatkan gadget dengan

sebaik baiknya.
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No Pertanyaan Hasil

12. | Bagaimana upaya Berdasarkan hasil wawancara
bapak/ibu dalam yang dilakukan dengan orangtua
mencegah dampak siswa kelas I11 sampai dengan

negatif terhadap perilaku | kelas V dengan hasil rata-rata
siswa? guru mengatakan selalu menegur
dan berkomunikasi dengan
orangtua jika dirasa anak sudah
mulai kecanduan dan
mengingatkan dampak negatif
gadget itu sendiri. Serta selalu
membatasi siswa dalam
menggunakan gadget selama

disekolah.

c) Wawancara Orangtua
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan orangtua

siswa SD Negeri Kayen 01 dapat diuraikan pada Tabel 4.2

Tabel 4.2

Hasil Wawancara Orangtua Siswa SD Negeri Kayen 01

No Pertanyaan Hasil

1. | Kegiatan apa yang anak | Berdasarkan hasil wawancara

Bapak/Ibu lakukan yang dilakukan dengan orangtua




No

Pertanyaan

Hasil

selama di rumah ?

siswa kelas 11 sampai dengan
kelas V dengan hasil rata-rata
orangtua mengatakan kegiatan
yang anak lakukan di rumah yaitu
bermain, belajar, dan mengaji.
Adapula orangtua yang
menyampaikan kegiatan yang
dilakukan anak selama di rumah
yaitu membantu pekerjaan

orangtua menyapu dan mengepel.

signifikan dari anak
bapak/ibu ketika
kegiatan pembelajar

menggunakan gadget?

2. | Bagaimana pendapat Berdasarkan hasil wawancara
bapak/ibu mengenai yang dilakukan dengan orang tua
anak yang menggunakan | siswa kelas I11 sampai dengan
gadget untuk menunjang | kelas V dengan hasil rata-rata
proses belajar mereka ? | orangtua mengatakan sangat

membantu tetapi harus tetap
dalam pengawasan orangtua.

3. | Apakah ada hasil yang Berdasarkan hasil wawancara

yang dilakukan dengan orangtua
siswa kelas Il sampai dengan
kelas V dengan hasil rata-rata
orangtua mengatakan ada hasil

tetapi tidak begitu signifikan,
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perilaku anak bapak/ibu
ketika sebelum
mengenal gadget dan
sesudah mengenal

gadget?

No Pertanyaan Hasil
yaitu menjadi lebi aktif di
beberapa moment atau menjadi
malas di beberapa moment juga.
4. | Adakah perbedaan Berdasarkan hasil wawancara

yang dilakukan dengan orangtua
siswa kelas 11 sampai dengan
kelas V dengan hasil rata-rata
orangtua mengatakan ada
beberapa anak yang cenderung
berubah dari pola pikir,
keseharian, tutur kata dan
perilaku siswa ketika seesudah

menggunakan gadget.

Apakah ketika dirumah
anak bapak/ibu selalu
belajar menggunakan

gadget?

Berdasarkan hasil wawancara
yang dilakukan dengan orangtua
siswa kelas 11 sampai dengan
kelas V dengan hasil rata-rata
orangtua mengatakan tidak tentu
tergantung kesulitan belaja yang
dialaminya. Dan mengatakan pola
belajar anak ketika di rumah yaitu
rutin setiap harinya sehabis

pulang sekolah atau pada saat
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ketergantungan anak

terhadap gadget?

No Pertanyaan Hasil
malam hari dan lama anak belajar
menggunakan gadget sehari 3-5
jam.
6. | Apa saja kendala yang Berdasarkan hasil wawancara
bapak/ibu dalam yang dilakukan dengan orangtua
mencegah siswa kelas 11 sampai dengan

kelas V dengan hasil rata-rata
orangtua selalu ada kendala
dalam usaha, seperti anak yang
tantrum atau malas ketika disuruh
belajar dan bermain tetapi tidak

menggunakan gadget.

ketika sedang bermain

gadget tetapi bapak/ibu,

7. | Bagaimana respon anak | Berdasarkan hasil wawancara
bapak/ibu ketika yang dilakukan dengan orangtua
dinasehati mengenai siswa kelas I1l sampai dengan
gadget? kelas V dengan hasil rata-rata

orangtua mengatakan selalu
didengarkan meskipun dengan
wajah yang kurang senang atau
berat hati.

8. | Bagaimana sikap anak Berdasarkan hasil wawancara

yang dilakukan dengan orangtua

siswa kelas I1l sampai dengan
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Pertanyaan

Hasil

meminta tolong
membantu pekerjaan

rumah?

kelas V dengan hasil rata-rata
orangtua mengatakan bahwa anak
akan selalu membantu tetapi

dengan berat hati dan tidak

bapak/ibu ketika
berbicara terhadap orang

yang lebih tua ?

senang.
9. | Bagaiana sikap anak Berdasarkan hasil wawancara
ketika sedang bermain yang dilakukan dengan orangtua
gadget tetapi bapak/ibu | siswa kelas I1l sampai dengan
menyuruh untuk belajar, | kelas V dengan hasil rata-rata
beribadah, mengaji, dlI? | orangtua mengatakan bahwa anak
akan selalu beribadah ketika
orangtua sudah marah karena itu
adalah sebuah kewajiban sebagai
umat beragama, tetapi dengan
wajah cemberut dan tergantung
mood anak.
10. | Bagaimana sikap anak Berdasarkan hasil wawancara

yang dilakukan dengan orangtua
siswa kelas Il sampai dengan
kelas V dengan hasil rata-rata
orangtua mengatakan anak sopan
tetapi dalam pemilihan kata

kurang tepat terkadang campur
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No Pertanyaan Hasil
bahasa indonesia dan jawa.
Secara keseluruhan sopan.

11. | Apa yang bapak/ibu Berdasarkan hasil wawancara

ketehahui tentang
dampak penggunaan
gadget tetrhadap

perilaku anak ?

yang dilakukan dengan orangtua
siswa kelas Ill sampai dengan
kelas V dengan hasil rata-rata
orangtua mengatakan mengatakan
sangat khawatir dengan tumbuh
sang anak apalagi dengan sosial
media yang sangat
memprihatinkan untuk anak anak
usia yang sedang bertumbuh
kembang, untuk itu orangtua
selalu  mempunyai  caranya
masing masing agar anak tidak
terjerumus dan adicted terhadap
gadget dan dapat memanfaatkan
tekhnologi dengan sebaik baiknya

dan tepat sasaran.

12.

Bagaimana upaya
bapak/ibu dalam
mencegah dampak

negatif terhadap perilaku

Berdasarkan hasil wawancara
yang dilakukan dengan orangtua
siswa kelas Il sampai dengan

kelas V dengan hasil rata-rata
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No Pertanyaan Hasil

anak ? orangtua mengatakan membatasi
jam penggunaan gadget
perharinya, mematau gadget anak
setiap beberapa hari sekali dan
selalu mengingatkan bahaya
penggunaan gadget secara

berlebih

d) Wawancara Siswa
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan Guru SD

Negeri Kayen 01 dapat diuraikan pada Tabel 4.3

Tabel 4.3

Hasil Wawancara Siswa SD Negeri Kayen 01

No Pertanyaan Keterangan

1. | Kegiatan apa yang sering | Berdasarkan hasil wawancara
kamu lakukan selama yang dilakukan dengan siswa
diruman? kelas 11l sampai dengan kelas V
dengan hasil rata-rata siswa
mengatakankegiatan yang
dilakukan adalah bermain gadget

belajar serta mebantu pekerjaan

rumabh.




No

Pertanyaan

Keterangan

Berapa lama kamu
bermain Gadget dalam

satu hari?

Berdasarkan hasil wawancara
yang dilakukan dengan siswa
kelas 11l sampai dengan kelas V
rata-rata  siswa

dengan hasil

mengatakan  durasi mereka
bermain gadget adalah tidak lebih
dari 5 jam sehari dan dilanjutkan

dengan kegiatan mereka yang lain

Aplikasi apa yang
sering kamu buka

ketika bermain Gadget?

Berdasarkan hasil wawancara

yang dilakukan dengan siswa
kelas Ill sampai dengan kelas V
dengan hasil rata-rata siswa
mengatakan bermain game seperti
stumble guys, mobile legend, free
fire, minecraft. Dan membuka

situs hiburan seperti tiktok,

instagram dan youtube.

Apakah gadget milik

sendiri atau milik

orangtua ?

Berdasarkan hasil wawancara

yang dilakukan dengan siswa
kelas 11l sampai dengan kelas V
rata-rata siswa

dengan hasil

mengatakan itu adalah gadget

kepunyaan mereka sendiri.
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5. | Ketika di sekolah dan di | Berdasarkan hasil wawancara
rumah  kamu lebih | yang dilakukan dengan siswa
senang bermain Gadget | kelas Il sampai dengan kelas V
atau bermain dengan | dengan hasil rata-rata siswa
teman-teman? mengatakan  bermain  dengan

teman.

6. | Apakah kamu lebih Berdasarkan hasil wawancara
mudah belajar dengan yang dilakukan dengan siswa
menggunakan gadget kelas 111 sampai dengan kelas V
atau tidak dengan hasil rata-rata siswa
menggunakan gadget? | mengatakan lebih mudah

menggunakan gadget.

7. | Apakah kamu suka Berdasarkan hasil wawancara
mengikuti gaya yang yang dilakukan dengan siswa
sedang trend di media kelas 111 sampai dengan kelas V

ial k . .
sosial kamu dan gaya dengan hasil rata-rata siswa
apakah yang sering kamu o

mengatakan ~ mengikuti  gaya
tiru di dalam gadget
bicara dan berjoget idola mereka
kamu? (Gaya berpakaian,
disosmed seperti tiktokers dan
gaya bahasa atau yang
) youtubers mereka.
lain)
8. | Apa yang kamu rasakan Berdasarkan hasil wawancara

ketika belajar

yang dilakukan dengan siswa
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menggunakan Gadget? kelas Il sampai dengan kelas V
dengan hasil rata-rata siswa
mengatakan senang karena lebih
mudah memahami pelajaran yang
kurang paham.

9. | Apakah kamu paham Berdasarkan hasil wawancara
sikap yang boleh di yang dilakukan dengan siswa
contoh dan tidak boleh di | o155 111 sampai dengan kelas V
contoh dalam sosial dengan hasil rata-rata siswa
media di Gadget kamu?

mengatakan ~ paham  dengan
bimbingan orangtua

10. | Apakah yang kamu Berdasarkan hasil wawancara
rasakan ketika orangtua | yang dilakukan dengan siswa
meminta kamu berhenti | o1as |11 sampai dengan kelas V
untuk bermain Gadget? dengan hasil rata-rata siswa

mengatakan akan melaksanakan
apa perintah orangtua.

11. | Apakah yang kamu Berdasarkan hasil wawancara

rasakan ketika sehari
tidak menggunakan

Gadget sama sekali?

yang dilakukan dengan siswa
kelas 11l sampai dengan kelas V

dengan hasil rata-rata siswa

mengatakan risau, resah dan
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bosan mau ngapain.

12. | Bagaimana respon anda | Berdasarkan hasil wawancara
ketika dinasehati yang dilakukan dengan siswa
orangtua mengenai kelas 11l sampai dengan kelas V
gadget? dengan hasil rata-rata siswa

mengatakan mendengarkan
dengan baik.

13. | Bagaimana sikap anda | Berdasarkan hasil wawancara
ketika sedang bermain | yang dilakukan dengan siswa
gadget tetapi bapak/ibu, | kelas Il sampai dengan kelas V
meminta tolong dengan hasil rata-rata siswa
membantu pekerjaan
rumah?

14. | Bagaimana sikap anda | Berdasarkan hasil wawancara
ketika sedang bermain | yang dilakukan dengan siswa
gadget tetapi bapak/ibu | kelas 11l sampai dengan kelas V
menyuruh untuk dengan hasil rata-rata siswa
belajar, beribadah, mengatakan akan melaksanakan
mengaji, dll? dengan baik.

15. | Bagaimana sikap anda | Berdasarkan hasil wawancara

ketika berbicara

terhadap orang yang

yang dilakukan dengan siswa

kelas 11l sampai dengan kelas V
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No Pertanyaan Keterangan

lebih tua ? dengan hasil rata-rata siswa
mengatakan menghormati  dan

sopan.

3) Hasil Angket

Angket dalam dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui
bagaimana dampak penggunaan gadget terhadap perilaku siswa Sekolah
Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati. angket ini diperoleh dari angket
guru, angket guru siswa, dan angket siswa yang bertujuan untuk
mengetahui dampak positif dan negatif penggunaan gadget terhadap
perilaku siswa. Pada penelitian ini menggunakan skala Guttman yakni
dengan jawaban “Ya” mendapat nilai 1 dan “Tidak” mendapat nilai 0.

Hasil angket guru dalam bentuk diagram batang yang disajikan pada
Gambar 4.2.

Angket Guru

7. Bapak/lbu mengetahui dampak positif dan...

6. Siswa aktif dalam kegiatan pembelajaran...

5. Anak cenderung acuh dan tidak...
4. Adakah siswa yangmenggunakan gadget...

3. Adakah perbedaan perilaku anak ketika...

2. Apakah ada kendala yang dihadapi oleh...

i

1. Apakah pola belajar siswa berbeda ketika...

o
N
SN

ETidak ®Ya

Gambar 4.2 Hasil Angket Guru
(Sumber : Adiar ismohandoyo 2022)
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Berdasarkan pemerolehan nilai dari angket respon siswa menunjukkan
skor presentase sebesar i—zx 100% = 97,5%. Dari data hasil angket di atas

ada sebagian anak aktif dalam pembelajaran ketika menggunakan gadget
dan lebih antusias, pola belajar yang berbeda dikelas juga mempengaruhi
perkembngan siswa didalm kelas. Serta ada beberapa siswa yang ke
sekolah menggunakan gadget utuk menghubungi orang rumah agar dapat
dijemput tepat waktudan beberapa orangtua memiliki solusi alternatif
agar anak tidak ketergantungan terhadap gadget. Selain itu tinggi pula
penggunaan gadget pada anak dengan dibuktikannya hasil angket dan
pengamatan yang menyatakan bahwa sampai dengan saat ini anak ada
perbedaan perilaku sebelum mengenal hingga sesudah mengenal gadget
dan mereka menggunakan gadget tidak hanya untuk bermain saja akan
tetapi juga untuk menunjang pembelajaran.

dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui bagaimana dampak
penggunaan gadget terhadap perilaku siswa Sekolah Dasar Negeri Kayen
01 Kabupaten Pati. angket ini diperoleh dari angket guru, angket orangtua
siswa, dan angket siswa yang bertujuan untuk mengetahui dampak positif
dan negatif penggunaan gadget terhadap perilaku siswa. Pada penelitian
ini menggunakan skala Guttman yakni dengan jawaban “Ya” mendapat
nilai 1 dan “Tidak” mendapat nilai 0.

Hasil angket guru dalam bentuk diagram batang yang disajikan pada

Gambar 4.3.
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Angket orangtua siswa

7. Bapak/lbu mengetahui dampak positif dan...

6. Siswa aktif dalam kegiatan pembelajaran...

5. Anak cenderung acuh dan tidak...

4. Adakah siswa yangmenggunakan gadget...

3. Adakah perbedaan perilaku anak ketika... 5

2. Apakah ada kendala yang dihadapi oleh...
1. Apakah pola belajar siswa berbeda ketika... I ———
0 2 4 6

ETidak ®Ya

Gambar 4.3 Hasil Angket Orangtua Siswa
(Sumber : Adiar ismohandoyo 2022)

Berdasarkan pemerolehan nilai dari angket respon siswa menunjukkan
skor presentase sebesar %x 100% = 97,5%. Dari data hasil angket di atas

ada sebagian anak aktif dalam pembelajaran ketika menggunakan gadget
dan lebih antusias, pola belajar yang berbeda dikelas juga mempengaruhi
perkembngan siswa didalm kelas. Serta ada beberapa siswa yang ke
sekolah menggunakan gadget utuk menghubungi orang rumah agar dapat
dijemput tepat waktudan beberapa orangtua memiliki solusi alternatif
agar anak tidak ketergantungan terhadap gadget. Selain itu tinggi pula
penggunaan gadget pada anak dengan dibuktikannya hasil angket dan
pengamatan yang menyatakan bahwa sampai dengan saat ini anak ada
perbedaan perilaku sebelum mengenal hingga sesudah mengenal gadget
dan mereka menggunakan gadget tidak hanya untuk bermain saja akan
tetapi juga untuk menunjang pembelajaran.

Selanjutnya yaitu tahap analisis perolehan hasil dari angket orangtua

siswa terhadap dampak penggunaan gadget terhadap perilaku siswa
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Sekolah Dasar Negeri Kayen 01 Kab. Pati. berikut hasil angket siswa

yang disajikan pada Gambar 4.4.

Angket Siswa

kamu sering melakukan hal positif lain
selain bermain gadget.
kamu sering mengikuti gaya yang sedang
trend di media sosial
Anda sering kesulitan belajar kalau tidak
menggunakan gadget.
Anda lebih suka bermain dengan gadget
dibandingkan keluar rumah dengan teman.
Apakah anda paham ketika belajar dengan
menggunakan gadget.

li

o

2 4 6 8 10 12 14 16

ETidak HYa

Gambar 4.4 Angket Siswa SD Negeri Kayen 01
(Sumber : Adiar Ismohandoyo 2022)

Berdasarkan pemerolehan nilai dari angket respon siswa menunjukkan
skor presentase sebesar %x 100% = 62,67%. Dari data hasil angket di

atas sebagian besar anak paham ketika kegiatan pembelajaran
dilaksanakan menggunakan gadget dan sebagian sering kesulitan belajar
jika tidak menggunakan gadget. Tetapi untuk bermain mereka cenderung

lebih suka bermain bersama teman teman mereka diluar.

B. Analisis dan Pembahasan

Pembahasan Skripsi berdasarkan Matrix

1. Aktivitas siswa selama menggunakan gadget penunjang sarana belajar.
A. Kegiatan siswa selama di sekolah dan di rumah.
a. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan orangtua anak kelas 111

sampai dengan kelas V dengan merujuk pada tabel 4.1 hasil rata-rata orangtua
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mengatakan kegiatan yang anak lakukan di rumah yaitu bermain, belajar, dan
mengaji. Adapula orangtua yang menyampaikan kegiatan yang dilakukan anak
selama di rumah yaitu membantu pekerjaan orangtua menyapu dan mengepel.
Hal ini merupakan sebuah gambaran bahwa kegiatan anak sangat bervariasi
dan tergantung keseharian yang dilakukan dan didikan orangtua (parenting).
Bagaimana cara orangtua membatasi aktivitas selama dirumah untuk bisa
selalu produktif dan tidak ada alasan untuk bermalas malasan. Bagaimana cara
orangtua menuntun untuk beribadah kepada Tuhan YME, dan bagaimana cara
orangtua membimbing agar bisa membagi waktu bermain dan belajar siswa
dengan pola tidur atau membagi waktu bermain gadget dengan bermain diluar
rumah bersama teman teman termasuk mengatur jam pulang siswa agar dapat
beristirahat dengan kualitas yang baik. Kunci keberhasilan siswa menjadi
pribadi yang baik adalah tak lepas dari suport orangtua dirumah.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan siswa kelas 111 sampai
dengan kelas V dengan merujuk pada tabel 4.2 hasil rata-rata siswa
mengatakan lebih senang bermain dengan teman alesanya karena jika
disekolah penggunaan gadget masih diatur oleh guru kelas dan beberapa
kesiswaan yang lain lalu untuk penggunaan gadget untuk menunjang
pembelajaran siswa lebih mudah dan antusias ketika menggunakan gadget
karena tidak membosankan dan lebih seru, dan ketika sedang bermain gadget
tetapi dipanggil orangtua untuk membantu pekerjaan maka mereka akan
melaksanakan apa perintah orangtua tetapi menurut keterangan orangtua dari
hasil wawancara orangtua juga tak sedikit yang mengomel dan emosional
ketika di mintai tolong untuk membantu orangtua, kembali lagi bagaimana

cara threat orangtua ke anak agar dapat mengontrol emosinya. Kemudian
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ketika siswa ditanya mengenai jika mereka tidak menggunakan gadget mereka
mengatakan resah dan gelisah bosan tidak mau ngapain.

c. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan beberapa guru di SD
Negeri Kayen 01 merujuk pada tabel 4.3 dengan hasil sebagian besar guru
mengatakan bahwa seperti siswa pada umumnya seperti bermain dengan
teman sebaya, belajar disela sela jam kosong, ada juga yang ke perpus untuk
membaca buku dan meminjam buku seperti kata Erpi Yusnawati wali kelas V
dalam hasil wawancara “Kegiatan literasi, meminjam buku di perpustakaan
dan dilanjutkan dengan membaca buku dari perpustakaan”. Dan mengenai
perizinan menggunakan gadget di sekolah tetap dalam pengawasan guru kelas
ataupun guru yang lain selama disekolah.

B. Durasi penggunaan gadget dan aktivitas siswa selama berada dirumah maupun
pada saat pembelajaran berlangsung.

a. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan orangtua anak kelas IlI
sampai dengan kelas V dengan merujuk pada tabel 4.1 hasil rata-rata orangtua
mengatakan pola belajar anak ketika di rumah vyaitu rutin setiap harinya
sehabis pulang sekolah atau pada saat malam hari dan lama anak belajar
menggunakan gadget 3-5 jam. Dan mengenai perubahan dan hasil belajar
siswa dengan menggunakan gadget beberapa anak yang cenderung berubah
dari pola pikir, keseharian, tutur kata dan perilaku siswa ketika seesudah
menggunakan gadget, yaitu menjadi lebi aktif di beberapa moment atau
menjadi malas di beberapa moment juga. Dan tidak dapat dikatakan
signifikan.

b. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan siswa kelas 111 sampai

dengan kelas V dengan merujuk pada tabel 4.2 hasil rata-rata siswa
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mengatakan durasi mereka bermain gadget adalah tidak lebih dari 5 jam sehari

namun dengan waktu yang berbeda beda dan dilanjutkan dengan kegiatan

mereka yang lain seperti bermain dan membantu pekerjaan orangtua.

c. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas 11l sampai
dengan kelas V merujuk pada tabel 4.3 dengan hasil sebagian besar guru
mengatakan ada hasil tetapi lebih ke wawasan dan keseharian seperti bahasa
tubuh, bahasa verbal seperti bahasa ngggris dan wawasan tetapi dalam
akademik tidak terlalu signifikan.penggunaan gadget selama disekolah juga
tergantung materi dan perintah guru ketika dikelas, tetapi ketika mengerjakan
tugas disekolah seminimal mungkin tidak diperbolehkan menggunakan gadget
karena untuk melatih ketrampilan berpikir siswa dan agar tidal terggantung
pada gadget.

C. Kendala selama pembelajaran berlangsung.

a. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan orangtua anak kelas
I11 sampai dengan kelas V dengan merujuk pada tabel 4.1 hasil rata-rata
orangtua mengatakan selalu ada perlawanan atau keterpaksaan untuk
mengerjakan tugas dan selalu menunda nundanya. Lebih mementigkan
kepada bermain gamenya atau melakukan hal lain yang dirasa ia senang
namun tidak ada manfaatnya.

b. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan siswa kelas Il
sampai dengan kelas V merujuk pada tabel 4.2 dengan hasil rata-rata
siswa mengatakan senang karena lebih
mudah memahami pelajaran yang kurang paham dan merasa senang

karena bisa lebih mengasikan. Mereka juga paham akan beberapa sikap
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dan kata kata yang tidak boleh mereka tiru untuk dipraktekan dalam
kehidupan sehari hari.

c. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas Il
sampai dengan kelas VV merujuk pada tabel 4.3 dengan hasil rata-rata guru
mengatakan bahwa banyak siswa yang sulit diatur ketika sudah asik
bermain gadget dan sibuk dengan teman temanya. Setelah itu ada juga
siswa yang gadgetnya mengalami susah conect atau tidak bisa membuka
materi yang disampaikan oleh guru dikelas dan kebanyakan antusiasme
yang berlebih dari anak menyebabkan situasi yang sulit terkondisikan
dengan baik.

D. Aktivitas anak dalam menggunakan gadget selama dirumah.

a. Pengambilan data berupa angket

b. Pengambilan data berupa angket

c. Tidak ada pengambilan data dalam point tersebut.

E. Kegemaran terhadap penggunaan gadget.

a. Pengambilan data berupa Angket

b. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan siswa kelas Il
sampai dengan kelas V dengan merujuk pada yabel 4.2 hasil rata-rata
siswa mengatakan bahwa aplikasi yang sering digunakan dan dibuka untuk
kegiatan sehari hari adalah aplikasi hiburan berupa Youtube, Tiktok,
Instagram dll. Aplikasi game yaitu Free Fire, Roblox, Mobile Legend,
Subway Suff, Stumble Guys dll. Sejalan dengan aplikasi yang sering
dibuka oleh siswa mereka juga mengatakan bahwa gadget yang digunakan
ialah gadget mereka sendiri. Mereka juga meniru beberapa gaya yang

muncul di linimasa mereka seperti gaya berpakaian, gaya berbicara dan
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tingkah laku mereka mengikuti apa yang mereka kagumi dalam hal ini
adalah artis tiktok, selebgram, gamers dan youtuber.

c. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas Il
sampai dengan kelas V merujuk pada tabel 4.3 rata-rata guru mengatakan
bahwa yang dibuka rata rata aplikasi game dan menonton tiktok/youtube.
Banyak juga yang tidak membawa gadget kesekolah lalu mereka lebih
memilih bermain dengan teman lainya di luar ruangan tanpa menggunakan
gadget

F. Pola belajar anak selama di sekolah

a. Tidak ada pengambilan data dalam point tersebut.

b. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan siswa kelas IlI
sampai dengan kelas V dengan merujk pada tabel 4.2 hasil rata-rata siswa
mengatakan sangat terbantu dengan adanya gadget untuk proses belajar
mereka, mereka sangat senang dan merasa senang ketika belajar dengan
pola bantuan gadget ketika mengalami kesulitan dalam memahami materi.

c. Pengambilan data berupa Angket

2. Sikap dan perilaku siswa selama menggunakan gadget sebagai penunjang sarana
belajar
A. Respon anak selama bermain gadget.
a. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan orangtua anak kelas 11l
sampai dengan kelas V dengan merujuk pada tabel 4.1 hasil rata-rata orangtua
siswa mengatakan bahwa anak sering kali cemberut dan urung ketika di
nasehati mengenai gadget yang ada dampak negatifnya, meskipun

didengarkan saja tetapi paling tidak masih mau mendengarkan perkataan
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orangtuanya, lalu tak jarang juga mereka malas dan menunda nunda untuk
ibadah atau mengaji ketika sudah waktunya dan orangtua selalu mengingatkan
akan hal itu. Serupa dengan peryataan mengenai sikap anak, gaya bicara anak
ke orang yang lebih tua juga bervariatif tetapi cenderung ke kasar ketika
dengan yang tidak kenal. Tetapi masih dalam koridor sopan hanya saja
pemilihan katanya saja yang perlu lebih dibimbing lagi.

b. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan siswa kelas 11l sampai
dengan kelas V dengan merujuk pada tabel 4.2 hasil rata-rata siswa
mengatakan akan patuh dan taat kepada semua perintah orangtua dan
mendengarkan nasihat yang diberikan dengan baik, dan selalu berbicara sopan
kepada yang lebih tua.

c. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas 11l sampai
dengan kelas VV merujuk pada tabel 4.3 dengan hasil rata-rata guru mengatakan
bahwa ketika di nasihati siswa cenderung takut dan mendengarkan tetapi
setelah itu kembali lagi tidak mengindahkan himbauan dan nasihat yang
diberikan oleh guru, mereka juga asik sendiri dengan dunianya ketika sudah
bermain dengan gadget mereka. Untuk bicara dan sopan santun selama
disekolah cukup baik mungkin masih perlu bimbingan lagi agar dapat
memilah kata yang baik dan benar agar tidak salah dalam berbicara kepada

orang lain yang lebih dewasa darinya.

B. Dampak dan Solusi dari penggunan gadget
a. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan orangtua siswa kelas 111
sampai dengan kelas V dengan merujuk pada tabel 4.1 hasil rata-rata orangtua

siswa mengatakan sangat khawatir dengan tumbuh sang anak apalagi dengan
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sosial media yang sangat memprihatinkan untuk anak anak usia yang sedang
bertumbuh kembang, untuk itu orangtua selalu mempunyai caranya masing
masing agar anak tidak terjerumus dan adicted terhadap gadget dan dapat
memanfaatkan tekhnologi dengan sebaik baiknya dan tepat sasaran.
. Pengambilan data berupa Angket
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas 11l sampai
dengan kelas V merujuk pada tabel 4.3 dengan hasil guru mengatakan sangat
khawatir dengan tumbuh sang siswa apalagi dengan sosial media yang sangat
memprihatinkan untuk siswa sekolah dasar zaman sekarang, tidak hanya kelas
tinggi saja tetapi kelas rendah juga sudah mulai terpengaruh oleh
perkembangan zaman terutama gadget, guru hanya bisa mengawasi ketika di
sekolah dan ketika disekolah guru memastikan agar siswa benar benar belajar
dengan memanfaatkan gadget dengan sebaik baiknya. Lalu menegur dan
berkomunikasi dengan orangtua jika dirasa anak sudah mulai kecanduan dan
mengingatkan dampak negatif gadget itu sendiri. Serta selalu membatasi siswa
dalam menggunakan gadget selama disekolah.
Angket.
1. Aktivitas siswa selama menggunakan gadget penunjang sarana belajar.
A. Kegiatan siswa selama di sekolah dan di rumah.

a. Pengambilan data berupa wawancara

b. Pengambilan data berupa wawancara

c. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas Il

sampai dengan kelas V dengan hasil rata-rata guru mengizinkan untuk
siswanya membawa gadget kesekolah untuk penunjang sarana belajar

mereka atau untuk menghubungi orang rumah keperluan antar jemput.
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Apalagi ketika pembelajaran masih blended bukan full offline/tatap
muka dan kemarin siswa lebih antusisas ketika sesudah menggunakan
gadget karena merasa senang meskipun pasti ada efeknya ke
pembelajaran.
C. Durasi penggunaan gadget dan aktivitas siswa selama berada dirumah maupun
pada saat pembelajaran berlangsung.

a. Pengambilan data berupa wawancara

b. Pengambilan data berupa wawancara

c. Pengambilan data berupa wawancara

D. Kendala selama pembelajaran berlangsung

a. Pengambilan data berupa wawancara

b. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan orangtua siswa kelas 111
sampai dengan kelas V dengan hasil rata-rata siswa menggunakan gagdet untu
keperluan belajar, tetap tidak sedikit juga yg menggunakan gadget untuk
bermain game atau hiburan seprti game dan tiktok. Mereka juga masih
kesulitan ketika belajar tidak menggunakan gadget karena bahasa dibuku yang
sulit atau mereka yang tidak fokus ketika mendengarkan penjelasan guru.

c. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan siswa kelas 111 sampai
dengan kelas V dengan hasil rata-rata guru mengatakan bahwa ketidaksiapan
siswa menerima materi dari beberapa sumber serta fokus siswa dalam
menangkap materi dari guru dan dari gadget oleh sebab itu fokus mereka
harus terbagi menjadi beberapa bagian sehingga sulit menagkap materi yang
disampaikan oleh guru. Tidak semua siswa yang paham dengan gadget bahkan

tidak mempunyai gadget sendiri.
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E. Aktivitas anak dalam menggunakan gadget selama dirumah.

a. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan orangtua siswa kelas 11
sampai dengan kelas V dengan hasil rata-rata orangtua mengatakan anak
jarang bersosialisasi dengan teman ketika sudah ada gadget adapun ketika
bersama temanya pasti main game bareng seperti mobile legend atau game
kelompok lainya.

b. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan siswa kelas Il sampai
dengan kelas V dengan hasil anak mengatakan bahwa mereka lebih suka
bermain dengan teman diluar rumah.

c. Tidak ada pengambilan data dalam point tersebut.

F. Kegemaran terhadap penggunaan gadget

a. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan orangtua siswa kelas I11
sampai dengan kelas V dengan hasil rata-rata orangtua mengatakan anak
sering bersosialisasi dengan temanya tetapi untuk bermain game digadget
mereka atau mereka nyebutnya MABAR (Main Bareng).

b. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan siswa kelas Il sampai
dengan kelas V dengan hasil anak mengatakan bahwa mereka mengikuti apa
yang idola mereka lakukan, cara bicara dan gaya joget ditiktok atau platfor
lainya.

c. Tidak ada pengambilan data dalam point tersebut.

G. Pola belajar anak ketika disekolah.
a. Tidak ada pengambilan data dalam point tersebut.

b. Pengambilan data berupa Wawancara.
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c. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas 111 sampai
dengan kelas V dengan hasil guru mengatakan tidak banyak perubahan untuk
pola belajar siswa karena beberapa keterbatasan, namun kalau perubahan
perilaku ada namun juga tidak terlalu signifikan.

2. Sikap dan perilaku siswa selama menggunakan gadget sebagai penunjang sarana
belajar
A. Respon anak selama bermain gadget.

a. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan orangtua siswa kelas 11
sampai dengan kelas V dengan hasil rata-rata orangtua mengatakan selalu
menegur danmenghimbau agar anak tidak kecanduan dengan gadget mereka,
anak juga sering marah dan murung ketika paket data habis dan tidak
dibelikan oleh orangtua.

b. Pengambilan data berupa Wawancara.

c. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas Il sampai
dengan kelas V dengan hasil anak mengatakan cenderung acuh dan lebih
tempramen ketika melakukan sesuatu hal.

B. Dampak dan solusi dari penggunaan gadget terhadap perilaku anak.

a. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan orangtua siswa kelas I11
sampai dengan kelas V dengan hasil rata-rata orangtua mengatakan selalu
khawatir dengan kemajuan tekhnologi dan paham akan dampak buruk, maka
dari itu mereka selalu protek anak mereka dengan berbagai cara.

b. Tidak ada pengambilan data dalam point tersebut.

c. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru kelas 11l sampai
dengan kelas V dengan hasil guru mengatakan pengaruh gadget sangat

memiliki potensi untuk menjadikan anak ke hal hal negatif, maka dari itu
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orangtua dan guru harus bersinergi agar anak tetap dalam koridornya dalam

menggunakan gadget.

Berdasarkan dari data dan temuan hasil penelitoan yang sudah terkumpul
maka langkah selanjutnya adalah analisis dan pembahasan hasil penelitian analisis
dampak penggunaan gadget terhadap perilaku siswa SD N Kayen 01 Kab. Pati.
penelitian ini berfokus pada masalah yang dihadapi yaitu :

1. Dampak penggunaan gadget terhadap perilaku anak sekolah dasar di SD
Negeri Kayen 01.

Perkembangan teknologi semakin pesat salah satunya dengan adanya
gadget yang semakin canggih. Beberapa contoh gadget antara lain Laptop,
Netbook, Smartphone, Tablet, dan masih banyak lagi. Gadget sangat
membantu manusia dalam menjalankan kehidupan sehari-hari seperti bekerja
dan sekolah. Namun, gadget juga memiliki dampak negatif dan positif.

Dampak negatif penggunaan gadget pada anak sekolah dasar dapat
berdampak pada perilaku sosialnya, yaitu: (1) anak akan kurang aktif
bersosialisasi dan kurang aktif secara fisik; (2) Melupakan lingkungan sekitar;
dan (3) Kurangnya waktu untuk bermain dengan teman. Sedangkan dampak
positif penggunaan gadget pada anak SD dapat berdampak pada perilaku
sosialnya, yaitu: (1) memperlancar komunikasi; (2) media hiburan anak; (3)
meningkatkan kenyamanan dalam belajar; dan (4) menambah pengetahuan.
Oleh karena itu, orangtua memegang peranan penting dalam hal ini karena
sudah selayaknya orangtua mendidik dan mengarahkan anaknya pada hal-hal
yang dapat membangun dan mengembangkan pengetahuan dan karakter anak

dengan memperhatikan faktor-faktor yang dapat berdampak negatif terhadap
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perilaku sosial anak. Guru SD dapat membimbing dan membimbing serta
mengarahkan pada pemahaman konsep bagi anak SD. Ketergantungan adiksi
pada anak usia dini adalah suatu kondisi dimana anak menggunakan gadget
secara terus menerus selama lebih dari 2 (dua) jam. Anak-anak akan protes
walaupun tidak diberikan gadget dan bahkan seorang anak tidak bisa
melewatkan hari tanpa gadget.

Gadget merupakan alat komunikasi yang digunakan untuk
mempermudah dalam kehidupan sehari-hari, namun ada beberapa keuntungan
dan kerugian yang ditimbulkan oleh gadget itu sendiri, sangat tergantung dari
penggunaan gadget tersebut, apakah ditujukan untuk hal yang berguna atau
hal yang tidak berguna. Untuk itu perlu dilakukan filterisasi dampak positif
dan negatif dari gadget. Namun bagi anak yang menggunakan gadget, banyak
dampak negatifnya daripada dampak positifnya, karena orangtua seolah
membiarkan anaknya bermain gadget tanpa pengawasan dan aturan orangtua.

Berdasarkan penelitian ini, mengemukakan bahwa gadget yang
digunakan oleh anak adalah milik orangtua mereka, ada juga orangtua yang
memfasilitasi gadget mereka sendiri untuk anak-anak. Hal ini dibuktikan
dengan hasil wawancara yang sudah dilampirkan.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan di SD Negeri Kayen 01 Kab.
Pati, orangtua dan guru kelas menjelaskan bahwa kegiatan yang anak lakukan
di rumah dan di sekolah yaitu bermain, belajar, dan mengaji. Adapula
orangtua yang menyampaikan bahwa kegiatan yang dilakukan anak selama di
rumah yaitu membantu pekerjaan orangtua menyapu dan mengepel. Dengan
bermain gadget anak dapat menghilangkan kebosanan atau kejenuhan di

rumabh, Selain itu anak juga merasa terhibur dengan ber,ain gadget. Namun hal
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ini menyebabkan anak kehilangan kontrol dalam bermain gadget, bahkan anak
bisa berjam-jam menghabiskan waktunya untuk bermain gadget dan hal ini
berdampak pada perkembangan perilaku anak.

Adapula orangtua memberikan gadget nya kepada anak ketika anak
meminta mereka bermain dengan durasi rata-rata kurang dari satu jam. Jika
anak terlalu lama menggunakannya, orangtua memberikan saran dan arahan
agar anak secara bertahap memahami dampak buruk penggunaan gadget jika
digunakan terlalu lama.

2. Perilaku anak yang dilihat dari aspek menghomati guru, tolong menolong
terhadap siswa lain, sopan santun, peka dan cara berterimakasih.

Penggunaan gadget tersebut berdampak pada perilaku anak terutama
pada perilaku sosial anak lingkungan terutama dalam keluarga. Sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Santoso (2020) menyatakan bahwa anak-anak
zaman sekarang terlalu sibuk menggunakan gadget mereka, mereka akan
melupakan kebutuhannya sendiri yaitu belajar dan bersosialisasi di lingkungan
masyarakat. Perilaku anak yang menggunakan gadget, tetap menghargai dan
mendengarkan orang lain yang sedang berbicara meskipun masih membawa
gadgetnya. Anak-anak juga mau dimintai tolong meski menunggu beberapa
saat untuk menghentikan aktivitasnya dalam bermain gadget. Orangtua
mendidik dan mengajar anak untuk membantu orang yang membutuhkan
pertolong.

Berdasarkan hasil penelitian diatas perilaku anak yang dilihat dari
aspek menghomati guru, tolong menolong terhadap siswa lain, sopan santun,

peka dan cara berterimakasih terhadap sesama manusia.
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3. Cara penanganan dampak penggunaan gadget terhadap perilaku anak sekolah
dasar di SD Negeri Kayen 01 Kab. Pati.
Upaya mencegah dampak negatif peggunaan gadget terhadap perilaku
sosial anak usia Sekolah Dasar yaitu:

a. Orangtua perlu memiliki pemahaman, agar dapat memberikan pencegahan
yang tepat untuk melakukan kebiasaan pada anaknya dalam mengurangi
penggunaan gadget secara terus menerus. Menurut pemahaman orangtua,
gadget memiliki manfaat positif dan dampak negatif bagi anak.

b. Bentuk-bentuk pemberian pencegahan yang dapat dilakukan oleh orangtua
yaitu seperti memberi arahan, memberi pengertian, memberi nasehat dan
membiasakan anak. Salah satu upaya yang dapat dilakukan orangtua adalah
dengan bermain bersama anaknya. Hal ini dapat membuat anak merasa
nyaman tanpa harus menggunakan gadget. Selain itu, orangtua dapat
mencoba mengarahkan anak untuk dapat berinisiatif berinteraksi dengan
tetangga atau dengan teman sebayanya sehingga anak dapat bermain
dengan teman sebayanya sambil melakukan aktivitas lainnya.

c. Upaya lain yang bisa dilakukan orangtua antara lain memberikan aturan
ketika anak masih ingin menggunakan gadget, seperti konten apa yang
boleh saya gunakan, membatasi waktu bermain misalnya hanya boleh
menggunakan gadget selama 15 menit per hari, dan juga tetap dalam
pengawasan orangtua.

d. Kendala yang dihadapi orangtua mungkin anak tidak mengerti apa yang
dikatakan orangtua dalam mencegah kecanduan terhadap gadget. Ketika
anak kecanduan gadget, maka akan membuat anak merasa resah jika lepas

dari gadget. Sebagian besar waktu mereka dihabiskan untuk bermain
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gadget. Akibatnya, tidak hanya kurangnya kedekatan antar orangtua, anak
juga cenderung tertutup. Oleh karena itu, peran orangtua sangat penting
dalam mendampingi anak. Orangtua harus mengetahui batasan kapan anak
diperbolehkan menggunakan gadget dan berapa lama anak diperbolehkan
menggunakan gadget.

Pihak lain yang membantu dalam pencegahan ketergantungan gadget antara
lain keluarga dan juga sekolah. Keluarga yang dapat membantu selain ibu
adalah ayah. Ayah adalah seorang disipliner yang ketat. Pihak sekolah
membantu dengan melarang anak-anak membawa gadget ke sekolah.
Penggunaan gadget di sekolah dinilai telah mengganggu kesehatan dan
hubungan sosial anak.

Berdasarkan hasil penelitian di atas upaya orangtua dan guru dalam
mencegah dampak negatif penggunaan gadget terhadap perilaku anak yaitu
dengan memberikan arahan atau nasihat kepada anak agar tidak bermain
gadget secara berlebihan, namun ketika disekolah anak di pasrahkan ke
guru sebagai pendidik sekaligus orangtua siswa selama di sekolah.
Pengontrolan anak dirumah sangat bervariatif ada yang didampigi langsung
dan ditegur secara lisan jika berlebihan menggunakan gadget. Ada pula
yang diatur secara perjam atau dibeberapa waktu yang dirasa tepat oleh
orangtua untuk memberikan akses gadget kepada anak dirumah. Sta tak
lupa diberi edukasi tambahan mengenai dampak penggunaan gadget bagi
anak.

Berdasarkan dari data dan temuan hasil penelitian yang sudah
terkumpul maka langkah selanjutnya adalah analisis dan pembahasan hasil

penelitian analisis dampak penggunaan gadget terhadap perilaku anak
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sekolah dasar negeri kayen 01 kabupaten pati . Penelitian iniberfokus pada

masalah yang dihadapi yaitu.

a. Bagaimana dampak penggunaan gadget terhadap perilaku anak
sekolah dasar di SD Negeri Kayen 01.

b. Bagiamana cara penanganan dampak penggunaan gadget
terhadap perilaku anak sekolah dasar di SD Negeri kayen 01.

Ketika masa pandemi semua kegiatan dibatasi termasuk kegiatan
dalam sektor pendidikan. Kegiatan belajar mengajar yang semula
dilakukandi sekolah kini di lakukan secara online melalui gadget di rumah.
Dengan menggunakan gadget anak-anak bisa mengikuti pembelajaran yang
dilaksankan guru kelas melalui grub whatsapp, goggle classroom, maupun
zoom meeting. Pembelajaran online ini mengharuskan orangtua atau anak
memiliki gadget, karena apabila tidak memiliki gadget anak akan kesulitan
dalam mengikuti pembelajaran online. Sehingga ada beberapa orangtua yang
harus rela mengeluarkan uang untuk membeli gadget. Selain itu kebiasaan
ketika masa pandemi yang menggunakan gadget sebagai penunjang sarana
belajar membuat anak menjadi lebih sering menggunakan gadget untuk
keseharianya.

Dari penelitian ini, peneliti mengemukakan bahwa lima belas anak
memiliki intensitas penggunaan gadget tinggi. Hal ini dibuktikan dengan
hasil angket yang sudah dilampirkan. Bahwa gadget yang dipakai adalah
milik mereka sendiri.

Dari wawancara yang dilakukan peneliti kepada orangtua dan anak
usia SD di Kayen Kabupaten Pati, orangtua dan anak menjelaskan bahwa

selain belajar secara online dari rumah, anak juga mengisi waktu luang



dengan bermain bermain gadget. Dengan bermain gadget anak dapat
menghilangan kebosanan atau kejenuhan dirumah. Selain itu anak juga
merasa terhibur. Namun hal ini menyebabkan anak kehilangan kontrol dalam
bermain gadget, bahkan anak bisa berjam-jam menghabiskan waktunya
untuk bermain gadget dan hal ini berdampak pada perkembangan perilaku
anak.

Berikut penjelasan mengenai bagaimana dampak penggunaan gadget
terhadap perilaku anak sekolah dasar di SD Negeri Kayen 01 sesuai dengan
penegasan istilah dan kajian teori yang ada pada proposal skripsi diatas.
Menurut Setianingsih (2018: 191-205) menyatakan bahwa kecanduan gadget
dapat mempengaruhi perkembangan otak anak karena produksi hormon
dopamine yang berlebihan menggangu kematangan fungsi prefrontal korteks
yaitu mengontrol emosi, kontrol diri, tanggung jawan, pengambilan
keputusan dan nilai-nilai moral lainnya. Kecanduan gadget dapat
menimbulkan gangguan pemusatan perhatian dan hiperaktivitas. Hal ini
dibuktikan dengan hasil wawancara orangtua mengatakan bahwa sang anak
menjadi lebih emosional dan tempramental jika keinginanya tidak dituruti
atau marah ketika disuruh melakukan aktivitas lain selain bermain gadget.
Menurut Latifatus Saniyyah (2021: 2132-2140) menyatakan bahwa Perilaku
anak menunjukkan perilaku yang kurang baik terhadap cara menghormati
orangtua, rasa tolong menolong, sopan santun, namun anak juga kurang peka
dan perduli terhadap lingkungan sekitanya. Hal itu juga sependapat dengan
temuan hasil penelitian hasil wawancara dengan guru dan orangtua yang
mengatakan bahwasanya anak cenderung berbicara kurang enak didengar

ketika berbicara dengan orang yang lebih tua, meskipun menurut anak
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sendiri itu sopan tetapi pada kenyataanya orangtua dan guru lah yang lebih
paham dengan perilaku anak tersebut.

Perkembangan Sosial, Dalam penelitian ini menunjukkan bahwa anak
usia SD Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati dengan intensitas penggunaan
gadget tinggi di masa kini sangat mempengaruhi perkembangan sosial anak.
Dalam penelitian ini perkembangan sosial anak sangat labil tergantung
lingkunganya, mereka banyak yang masih bermain bersama walaupun dalam
bermain tetap menggunakan gadget. Tetapi tak sedikit pula anak yang
cenderung menjadi anak yang kurang bersosialisasi dengan lingkungan
sekitar. Anak lebih asik dengan gadget di rumah dari pada bermain dan
berinteraksi dengan keluarga atau lingkungan sekitar. Hal ini membuat
perkembangan sosial yang tidak baik untuk anak, karena anak akan tumbuh
menjadi anak yang individul, kurang peka terhadap lingkungan, dan lebih
senang berdiam diri. Maka dari itu anak masih perlu bimbingan dan arahan
untuk lebih banyak bersosialisasi namun tetap memperhatikan faktor faktor
lain agar tepat dan tidak salah dalam memilih lingkungan bersosialisasinya,
karena faktor lingkungan sangat mempengaruhi sang anak dalam tahap
perkembangan.

Hal tersebut sejalan dengan pendapat Hurlock (1998) dalam beberapa
faktor yang mempengaruhi perilaku perkembangan anak salah satunya yaitu.

Faktor lingkungan masyarakat
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a. Interaksi dengan teman sebaya. setiap anak akan memiliki perkembangan

yang baik, sehingga secara alami dapat berinteraksi dengan teman tanpa

harus diminta atau didampingi oleh keluarga karena anak memiliki

arahan yang jelas.
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b. Hubungan dengan orang dewasa di luar rumah. jika anak selalu bergaul
dengan orang dewasa, maka anak dapat menyesuaikan diri dengan
lingkungan orang dewasa, dimana anak tanpa malu-malu berinteraksi
dengan orang yang lebih dewasa darinya.

c. Tipe kelompok. pengaruh kelompok berasal dari jarak sosial, yaitu
derajat afeksi antar anggota kelompok. Dalam kelompok primer
(misalnya keluarga atau kelompok sebaya) ikatan hubungan di dalam
kelompok lebih kuat daripada di

d. kelompok sekunder (misalnya, kelompok bermain terorganisir atau

pertemuan sosial) atau kelompok tersier (misalnya orang-orang yang

berhubungan dengan anak-anak, misalnya di bus)

Alternatif orangtua dan guru dalam mencegah dampak penggunaan
gadget terhadap perilaku anak sangat bervariatif. Berdasarkan dari data dan
temuan hasil penelitian orangtua melalui parenting mereka selalu
memberikan pendidikan non formal secara baik agar anak anak mereka tidak
tenggelam dalam kecanduan gadget, mulai dari memberikan les tambahan
agar anak selalu produktif, mengajak anak bermain bersama atau
memfasilitasi anak dengan kesibukan real life seperti olahraga atau semacam
menyalurkan hobi mereka agar potensi potensi anak muncul dan tinggal
mematangkan saja, selalu berinteraksi dengan anak agar bahasa tubuh dan
gaya bicaranya sesuai dengan seumuran mereka. Adapun jika guru kurang
lebih sama dengan orangtua, namun lebih mengedepankan pendidikan
formal agar mereka tidak larut dalam zona nyaman bermain dengan gadget,

maka dari itu guru selalu berinovasi dalam pembelajaran dikelas, mulai dari



inovasi aplikasi dan juga kelompok belajar untuk melakukan games yang
seru dan mengasikan agar tidak monoton juga ketika proses belajar. Itu
semua dapat terrealisasi dengan baik dengan syarat orangtua dan guru
bersinergi kompak demi tujuan yang sama, yaitu membangun karakter siswa
yang baik dan dapat memanfaatkan kemajuan tekhnologi denga baik dan
tepat sasaran.

Hal tersebut sejalan dengan pendapat Menurut Saudur Yusmi Silalahi
(2022) Solusi Kecanduan Gadget pada Anak Sekolah Dasar. Orangtua
memiliki peran penting dalam mengendalikan kecanduan anak terhadap
gadget. Hal utama yang harus dilakukan orangtua adalah jangan pernah
mengenalkan gadget kepada anak dengan cara tidak menggunakan gadget di
depan anak. Ketika hal tersebut telah dilakukan namun pengaruh dari luar
tetap ada, maka berikutnya yang harus dilakukan orangtua adalah
mendampingi anak ketika bermain gadget. Membersamai anak dalam
menggunakan gadget paling tidak dapat meminimalisis pengaruh negatif
yang ada pada gadget terhadap anak. Dan juga pendapat Orangtua harus
dapat menciptakan lingkungan dan suasana belajar yang nyaman sehingga
anak dapat belajar dengan baik. Suasana belajar dibuat secara natural
(alami), hangat, menarik, dan menyenangkan, dengan demikian suasana
belajar akan berjalan secara alami dan tidak mengikat anak (Erzad, 2017)

dalam (Selfi Lailiyatul Iftitah, 2020)
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BAB V
SIMPULAN, SARAN, DAN KETERBATASAN PENELITIAN

A. SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang “Analisis Dampak
Gadget Terhadap Perilaku Siswa Sekolah Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati”
dapat disimpulkan bahwa dampak negatif penggunaan gadget terhadap perilaku anak
usia SD di SDN Kayen 01 yaitu berdampak pada perkembangan sosial anak, seperti
anak kurang aktif dalam bersosialisasi maupun kurang aktif dalam kegiatan
pembelajaran didalam kelas, lupa dengan lingkungan sekitar, dan kurangnya waktu
bermain bersama teman sebaya. Sedangkan dampak positif penggunaan gadget pada
anak yaitu mempermudah komunikasi, media hiburan anak, meningkatkan
kenyamanan dalam belajar, dan meningkatkan pengetahuan anak. Upaya mencegah
ketergantungan anak terhadap gadget yaitu orangtua memberi arahan, memberi
pengertian, memberi nasehat, dan lain sebagainya. Orangtua juga dapat memberikan
aturan ketika anak tetap ingin menggunakan gadget, orangtua perlu menjadi teladan
yang baik bagi anaknnya.
B. SARAN
1. Bagi Orangtua
Lebih meningkatkan pengawasan dan pembatasan terhadap penggunaan
gadget pada anak usia Sekolah Dasar mengingat dampak bagi perkembangan

perilaku anak yang kurang baik.

2. Bagi Guru
Memberi larangan penggunaan gadget pada jam sekolah. Atau diberikan

sanksi bagi siswa yang membawa gadget ke Sekolah.
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3. Bagi Anak
Mengurangi penggunaan gadget yang berlebihan dan menggunakan gadget
seperlunya daja mengingat dampak negatif yang kurang baik untuk tumbuh

kembang perilaku anak.

C. KETERBATASAN PENELITIAN

Peneliti menyadari bahwa penelitian ini  masih banyak
kekurangan. Penelitian ini hanya berfokus pada pengaruh penggunaan
gadget terhadap perilaku anak Sekolah Dasar Negeri Kayen 01
Kabupaten Pati. Oleh karena itu, peneliti berharap kedepepan penelitian
ini dapat diterapkan di lingkungan yang berbeda dan penelitian ini akan
menghasilkan penelitian baru dengan hasil yang lebih maksimal.
Penelitian ini mempunyai keterbatasan dalam penelitiannya, yaitu
penelitian ini memerlukan waktu yang lama dikarenakan siswa sulit untuk
kooperatif dan jadwal orangtua yang susah untuk ditemui, sehingga
peneliti membutuhkan waktu yang cukup lama dalam mengumpulkan

data penelitian.
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Lampiran 6. Hasil Wawancara Siswa

LEMBAR WAWANCARA SISWA
Hari/Tanggal : Selasa, 16 Agutus 2022
Nama : Yusuf
Kelas .1V ( Empat)
Alamat Rumah : Desa Kayen, Kecamatan Kayen

1. Kegiatan apa yang sering kamu lakukan selama dirumah?
Jawab : Ngaji, Tidur, Main, Belajar

2. Berapa lama kamu bermain Gadget dalam satu hari?

Jawab : Sabtu dan Minggu saja.

3. Aplikasi apa yang sering kamu buka ketika bermain Gadget?

Jawab : Youtube

4. Apakah gadget milik sendiri atau milik orang tua ?

Jawab : Gadget milik sendiri

5. Ketika di sekolah dan di rumah kamu lebih senang bermain Gadget atau bermain
dengan teman-teman?

Jawab : lebih senang bermain dengan teman temanya, Atta, mas ivan alin, azwar.

6. Apakah kamu lebih mudah belajar dengan menggunakan gadget atau tidak
menggunakan gadget?
Jawab : yusuf mengatakan lebih enak belajar dengan mbak rina (saudara sepupunya)

sebagai tentor.



7.

9.

10.
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Apakah kamu suka mengikuti gaya yang sedang trend di media sosial kamu dan gaya
apakah yang sering kamu tiru di dalam gadget kamu? (Gaya berpakaian, gaya bahasa
atau yang lain)

Jawab : Yusuf mengatakan suka mengikuti omongan Mikey, salah satu karakter

anime jepang yang ia tonton.

Apa yang kamu rasakan ketika belajar menggunakan Gadget?

Jawab : Yusuf mengatakan, Enak dan lebih mudah tetapi lebih enak diajarin Mbak

Rina

Apakah kamu paham sikap yang boleh di contoh dan tidak boleh di contoh dalam
sosial media di Gadget kamu?

Jawab : Yusuf mengatakan paham, yang tidak boleh di tiru adalah perilaku dan

omongan kotor dari youtuber.

Apa yang kamu rasakan ketika orang tua meminta kamu berhenti untuk bermain
Gadget?

Jawab : Yusuf mengatakan mematuhi perintah orang tua.

11. Apakah yang kamu rasakan ketika sehari tidak menggunakan Gadget sama sekali?

12.

13

Jawab : Yusuf mengatakan biasa saja ketika sehari tidak bermain gagdet sama sekali.

Bagaimana respon anda ketika dinasehati orang tua mengenai gadget?

Jawab : Yusuf mengatakan mendengarkan dengan baik.

Bagaimana sikap anda ketika sedang bermain gadget tetapi bapak/ibu meminta tolong

membantu pekerjaan rumah?

Jawab : Yusuf mengatakan ia akan langsung melakukanya ketika orang tua meminta

tolong.
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14 Bagaimana sikap anda ketika bermain gadget tetapi bapak/ibu menyuruh untuk belajar,
beribadah mengaji, dll?

Jawab : Yusuf mengatakan akan langsung melaksanakanya.

15 Bagaimana sikap anda ketika berbicara kepada orang yang lebih tua?
Jawab : Yusuf mengakatan, Sopan memperhatikan tetapi ia masih menggunakan

bahasa indonesia.

Rekaman hasil wawancara dengan Y usuf.

https://drive.google.com/file/d/1Xm9Rwojvvft-ULdcx8 rarsNYq5tkrHx/view?usp=share link



https://drive.google.com/file/d/1Xm9Rwojvvft-ULdcx8_rqrsNYq5tkrHx/view?usp=share_link
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Lampiran 7. Hasil Wawancara Orang Tua Siswa

Lembar wawancara Analisis Dampak Penggunaan Gadges terhadap Perilaku Anak
Sekolah Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati

LEMBAR WAWANCARA ORANG TUA

Hari/Tanggal
Nama

Orang Tua dari anak
Alamat Rumah JOA b 99“ ...........................................

Jawab :..... BQ aJar,..... W'{g‘u‘_larn ..................................................
B e ———
2. Bagaimana pendapat bapak/ibu mengenai anak yang menggunakan gadget untuk
menunjang proses belajar mercka ?
Jawab - . S€RITU - ehﬁ%a ..... asalkan__benar. benar_drgunakan
Utk pokes  pembelaqoran_tidak untuk . menonton” youtube
Aty fermom  game atay bermoInOn.
3. Apakah ada hasil yang signifikan dari anak bapak/ibu ketika kegiatan pembelajar
menggunakan ~ =
Jawab : M ................................... ‘ba uidananalmm ad’ .....
Mand!ti_ dalam _fremgerjokan. foal  pambelafatan. ...
4. Adakah perbedaan perilaku anak bapak/ibu ketika sebelum mengenal gadger dan sesudah

e - dongel _adp. fralKkalay. Sudah ank bermerns

..........................................................................................................................................
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...........
........
........
--------
........
--------
.......................................................................................

5. Apakah ketika gi
Jawab : F”d'?"&a': "I"(“:tyﬂmk/ibu selalu belajar menggunakan gadger?

...........
-@ ....................................................................................

--------------
-----------
00000000
........
-------------------------------------------------------------------------------------------------

L,
R T .
Seresnaan
......
B L e

" ottt a4 A AR
Apa saja kendala yang bapak/ibu dalam mencegah ketergntungan anak terhadap gadger?
Jawab ;. Kendalo nye orang. tua fibek bekota . Khingga......

UG Memperhabikon anak . dan . pengawaren qeng..
Ydak brsa ktiap Lt

7. Bagaimana respon anak bapak/ibu ketika dinasehati engenai gadger?
Jawab : M;"F’J’(aﬁ ...... 0. d‘”’/"'m;'p” arrap. -

8. Bagaimana sikap anak ketika sedang bermain gadget tetapi bapak/ibu, meminta tolong
membantu pekerjaan rumah? . @

Japab .Menjowab. tye , ta rbfklamdfatmmém
............. £ memintd folong. ddn lerbitore herlang ;.

..........................................................................................................................................

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

9. Bagaiana sikap anak ketika sedang bermain gadget tetapi bapak/ibu menyuruh untuk

belajar. beribadah, mengaji. dII?
Jawab : ... .Lanqeung  punanih Hpaga . ...

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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1. Apa;( yang bapak/ibu ketehahui tentang dampak penggunaan gadget tetrhadap perilaku
anak ?

Jawab: . Pampaknya  akan  baik jika  apak. mepying hol -hes!

........................................................................................................

gang.. baik di gadaet fctopi ade  Jaga  dampok. fed @2 F

.........................
.............................................................................................................

12. Bagaimana upaya bapak/ibu dalam mencegah dampak negatif terhadap perilaku anak ?
Jawab : 2@ bor foran Orpk alom Meéng qunokan

.......................................................................................................................

..........................................................................................................................................

..........................................................................................................................................
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Lembar wawancara Analisis Dampak Penggunaan Gadget terhadap Perilaku Anak
Sckolah Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati

LEMBAR WAWANCARA ORANG TUA

Hari/Tanggal g mm'h(ﬂﬁf}u““o’on .........
Nama : S"Pé"““ .........................................
Orang Tua dari anak T(‘\"\Q“dﬁa e S e

Alamat Rumah

- Kegiatan apa yang anak bapak/ibu lakukan selama dirumah?
Jawab:.Z.Main Hp. ... s 1

............................................................................................................................

Jawab :

Bagaimanakah pola belajar anak bapak/ibu ketika dirumah dan berapalama anak belajar?

DRI T2 i isin oy i SV eSS Rk RO SR oS A A oS e oo

.....................................

Kapanakah waktu bapak/ibu mengijinkan anak bermain gadget sclama diramah?

.
] e R e Oy IS R SO CHAO b P

..........................................................................

........

Bagaimana sikap anak ketika sedang bermain gadget tetapi bapak/ibu, meminta tolong membantu

pekerjaan rumah?
B P S e o N S S CA I LT ST PO G P SE S S Dt
i
Bagaiana sikap anak ketika sedang bermain gadget tetapi bapak/ibu menyuruh untuk belajar,
beribadah, mengaji, dll?
andrut . Meletakkan hpoga alu melakukan.



8. Bagaimana tanggapan bapak ibu mengenai perilaku anak yang sering bermain smartphone?
Jawab : .. A44. dampak  bark. .dan...eda mpak...buruk

' terh a daf'fenldk'u'ﬂ,‘?ak Y Cj/m”;;/. ......................................................

................................................................................................................

9. Bagaimana tanggapan bapak/ibu mengenai perilaku anak yang mengikuti suatu trend

k adget?

Yowa . Tdak_Suka, farna_Jrend ol godget. 2244 karar

lehih...bang k.. bal _yary regaty dibancingken..hal. poEbF
10. Bagaimana ekspresi anak ketika sedang bermain gadger?

Jawab: ... kehika . belarar. dram...da DWMfEl‘Aa.ﬁ‘éa s

LI T S A ——

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

12. Bagaimana s%p anak bapak/ibu ketika berbicara terhadap orang yang lebih tua ?
Jawab : ah -

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------



Lembar wawancara Analisis Dampak Penggunaan Gadget terhadap Perilaku Anak
Sckolah Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati

LEMBAR WAWANCARA ORANG TUA
Hari/Tanggal AN

Nama = .20t _
Melra  Mrama  Yutn ¥

Orang Tua dari anak @ . n i i

Alamat Rumah S PRorod 'J

. Kegiatan apa yang anak ba ibu lakukan sclama dirumah? 9 d =
ma.. teman. .. MAGaE... LEROC

........................................

. Bagaimanakah pola tidur dari anak bapak/ibp ketika dirumah?
e pulang. - ekolah.. AdAr,. % dan. fidur lagi...

O L R—
Bagaimanakah pola belajar anak bapak/ibu ketika dirumah dan berapalama anak belajar?

Jawab : kl‘m"%; ......................................................................

..........................................................................................................................................

. Kapanakah waktu bapak/ibu ijinkan anak bermain gadget sclama dirumah?
Jawab : ..... Q’P “Lan% ..... % ?“h ..... awd&k?‘t ........ men. '.4(}‘.‘: ..............................

...................................

..........................................................

bapak/ibu selalu belajar menggunakan gadget?

e ———————

Jawab : ...

..........................................................................................................................................

. Bagaimana sikap anak ketika scdang bermain gadget tctapi bapak/ibu, meminta tolong membantu
pekerjaan rumah?
Kedong. .. 1tk pembantah... L feah Ma.............

Jawab o .. SN CE T iGN

..........................................................................................................................................

Bagaiana sikap anak ketika sedang bermain gadget tetapi bapak/ibu menyuruh untuk belajar,

' beribadah, mengaji, d11?
Sawsh b /wnun#a/dmﬂunﬁllm/alv/mnlya/wml .....

..........................................................................................................................................



8. Bagai hapak ib i perijaku ana
agaimana taﬁfﬁpaﬂ Pih;kg mclg'}‘l‘(‘ quanrﬂk men..a Pﬁ ..... g 5:?
.["lqg‘ .

Jawab ;. EoN B
di {;’t tanpa, Mmenggtahu.../M keud dan ya0g. .41

rend

9. Bagaimana tanggapan bapak/ibu mengenai perilaku anak yang mengikuti suatu

sl e o ity SKarang, b bangak
- kan Kl poft

----------------------
-------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------

| 1. Bagaimana respon anak bapak/ibu ketika din
Jawab : ....£Q¢ Qfﬂ!ﬁlﬂd@jqu

.........................
.................................................................................................................

---------------
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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Lemiy ; ..
cmbar wawancara Analisis Dampak Penggunaan Gadger terhadap Perilaku Anak

Sckolah Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati

— —

LEMBAR WAWANCARA ORANG 1A

I8 Agusde S22 ‘
*~- |

> .(,’ PEC2 s 2¢0 ’

a di rumah

HP

R M A

N padeet untub

“(L’;L‘ i v olr 4
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1. Ape y
p Ik)-mg hapak/ibu ketehahui tentang dampak penggunaan gadget tetrhadap pertlaku
anak ? ' .

Rl DEERILIn | 20 42 p2n)lny

rrrean

dampak negatif terhadap perilaku anak
\h [menetlhat:, BN4

e /2 $2& berrmpn



Lampiran 8. Hasil Wawancara Guru

GURU KELAS :M Lt'ﬁd-

I Keg.-mmmbupuﬂhﬂnhmdmdn-m&mhn‘qlm nda

Peimbelapacan?
Juwab i Mesmbegce Bova o perpurtedens | nnmon ;
...... £ gog;.._..__m:...__ tetoo  dieeler don  bermoee ﬁmaau
V.5 Bagun-n pmdapa bapﬁ.'il- MENgCral BSWA yany menggunskar gldgu ik
meawany proses belejar niendka
Jawsb: Seeget athiu. Morwns Selen igen ddes
....... Vetmagalon  Solom kol felendhog, ugs Onead
TG e g Sesenieat e ks-s!e_..!mmemg;
qmv.-pnbul@pmn...\\m .
3 Apaksh ada basdl yang signifikan dari sivea ketika kegiatan pembchwmcnm
‘ gadgper”
f’ Jawabs . Ada barna dengon _manggesasen. L S—

B, dqu __,_“.qv-'q-- Sholem  mpmoweedy

Ranenr s Wowtn bh w1 Vioprereti b0 W ab i v ved b emsny

B 1 e

ed by TapScanner
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Apakah ketika disekolah siswa hapsk/ibu selals belajar menggunikan godges?
Jawah -39: Vorang d‘sgpgkm\cun UatUE  Pngate o

SRCTERE Lottt A TR

-hd

T I L LU L LR L IR T TR TR PR T
el - e

e

00t B 6 0ttt 4 14 40 A i b b 0 40t A AR A A bbb h WAL .

Apa swe kendule vaog bapakiibu dalam menccgal ketergntungan siswe terkadup
gadgei?
Jawab: _ AMwe (Udteong el dah bdak mon

i SR ANgarkon | agn

Pagsimana respon stswe bupakibe ketika dinsschati mergenas yodper”
Jawab: ___ afhogwmn AT, tenenite,  Gon DIt | Tinw
Lrenelee

K. apa kepemaran siswe bapakiibu yang dirmankan digndger mereka ketiko sedang Gdak

adis el aene it dilam kosong ey sodeng otoalin,

Jawab: D%t gems | don membubs, opiwec Lo

9. Dagatane okap sives ketika sodang bennain gady ol Letape hapile!ibo mery druh untsk
Beribadak. e 17

Jawab: ... athegine Suress,  Tenisnc Aon wibsroge
Siee | mnouete weebs bobepa  weak hogy
T '§ YU T U, 7o S ; .

Higsimana sikap siswa bapakiba ketika besbicara terhudan orang vang lebili wa?
Nawab: .. SWogien, , Weenr, it Bt don e

1

=
=

Scanned by TapScanner

a - . 2
12. Bagui bapak/ibu delam mencegah dampak negatif terhadap perilaku siswa
J:f::‘mawummmn%&maqmwvrm

e SEONg R Mantinpeen akucon $erkod. . pongganRen.
T TON S ENE Y R T

B e L e
..... ——— e Yo LTI
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Scanned by TapScanner
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Scanned by TapScanner
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Lampiran 9. Hasil Angket Siswa

Lembugy anghet Analine I)amp.ak Pe ngg P Perilaky Anak Seholak
Dasar Negeri Kaven U1 Kabupaten Pt

unaan Gadger terhady

LEMBAR ANGKET S1sw




Lembar angket Analisis Dampak Penggunaan Gadger terhadap Perilaku Anak Sekolah N
Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati 1
LEMBAR ANGKET SISWA |
HarilTanggal Zanwoy Arigain Fomdany
Nh 20hwa  Kiqain Ramdanl
Kelas & (Emat)
Petunjuk Pengisian Anghket :

|
-

3.

Bacalah pertanyaan dibawah ind dengan teliti
Jawablah pertayaan dibowah ini dengan tands centang { « ) pada kolom ~Ya™ ata
“Tidak" serta taliskan alasanya,

Kejujuran anda merupakan salah satu keberhasilun peneliti.
No. | Pertamysan  Ya | Tidak Alasan 1
L m_‘f:‘:‘j:""“ Iy, karena belast  Prehaguiakon
menggunakan L Badgut J“ e putar Ulos
gadgei. | ohau e teneus § Lebh Sou
T2 | Anda icbih suka i |
| bermain gadper v | 1Y, kares esran - eeran
dibandingkan keluar
rumah dengan ‘ “"“3‘ b 3 Oq‘k ‘hﬁ““ |
| teman leman ‘ gadquien
— e —_—— ad
Z m::: :3... v W ke Gudol e bace
bzl tidak | Hg)m m,mkan W
menggunakn | a ;
gadget el pade saat mda pand
=t
4 | humu suha mengpkot
mmmﬁ‘, v \Yn, Fareme agabla i

meg b frend  ayan
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Lembar angket Analisis Dampak Penggunaan Gadger terhadap Perilaku Anak Sekolah
Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati

LEMBAR ANGKET SISWA

HIS‘VT&M . Selasa 16, \gustus 2022

Nama : Ffl'n)_n\ R.‘)}")VU

)

Kclas

Petunjuk Pengisian Angket :

I. Bacalah pertanyaan dibawah ini
2. Jawablah pertayaan dibawah ini
“Tidak" serta tuliskan alasanya.

dengan teliti,
dengan tanda centang ( v ) pada kolom “Ya" atau

3. Kejujuran anda merupakan salah satu keberhasilan peneliti,

No. Pertanyaan

Ya | Tidak Alasan

1. | Anda lebih paham

korehgd Serut wgh
4
game

Kareny berman he
mcngenans\‘an Wj%’k
maingn

ks wmalas
wembj ¢9

v/
v
\/ IKarend bages
J bermain
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Lampiran 10. Hasil Angket Orang Tua

Lembar angket Analisis Dampak Penggunaan Gadger terhadap Perilaku Anak Sekolah

Dasar Negeri Kayen

01 Kabupaten Pati

LEMBAR ANGRET ORANG TUA

HariTanggal . Sees, 1b dwton sy
Nama s faW?O\W o w
\
Alama Rumoh O Kayn, ke kayn-
Petunjuk Pesgisian Angket
1. Bacalzh petonyasn dibawah ini dengan sehiti,
2 awublah pertayuan dibawah ini dengan tanda centang { v ) pada kolom “Ya™ atau
“Tidak™ serta tuliskan alasanya
3 Kejujuran ands merupakan saloh satu keberhasilan penefitl.
—Ne. | _Petamyasn  TVa [TWbak| Almsan _
) Anak sering
bersosialisasi dengan Vv ddk, bea, 9‘3& Wil
teman Wa petao adge |
27 | Anak sering membawa | T [Se R |
gadget hemamapen ia ‘/ » ) twl W \’:z “”j
3. | BupasTiby seloie | T [We, veres dume L o
menezur jika adinda \'d siing teteala “3:‘5 wj?wmm |
berkta Kasar ketka Bl An o bl mav pal
engadser | s wenqed bshsod
4. | Anak skan berubal o7 % na
| sfainyn jika poket v 3 TS, A8 % Wn
| datu habis dan tidak n pdatt #3 YaveL dag
| dibetikan okch hays
| bapaliibu
S. | Bapakiibe mernss ]_ 1 [ "@.’Ww’ "'.;,ﬂ’ preum—
““""’: :“"Jﬂ" v eniad BB ket
memibiki dampak baik |
' dan dornpsk baruk ""“"“ o ted> “:‘:““ frey
e ferhadap peritaku smak | | angik” beinidn "ot
6. Apakab ads solus) PR (BT AR
| ahematl bapak/iby v WP A enben Rdual
untuk anak agas tidak \‘?‘Ml ik (aud, pada AL
l‘_ l kecanduan godge. =zl

1 bEayic da aan wmewpas .M
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Lembar angket Analisis Dampak Penggunsan Gadger terhadap Perilaku Anak Sekolah
Dasar Negert Kaven 01 Kabupaten Pan

LEMBARANGRET ORANG TUA |

I Agv St

Alasan

iy - P o/ ry o
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Scanned by TapScanner




Lampiran 11. Hasil Angket Guru

109

Lembar angket Analisis Dampak Penggunaan Gadget terhadap Perilakn Anak Sekolah
Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati

LEMBAR ANGKET GURU
ern“wl : Sdasa 1, \gustus 2022
Nama : M"’”‘*(’ﬂ ................................
NIP . M99 200012020 422049
CGURIIREBEAN o s aaqmiii s itemasstoriiy
Petunjuk Pengisian Angket :
1. Bacalah pertanyaan dibawah ini dengan teliti,
2. Jawablah pertayaan dibawah ini dengan tanda centang ( v ) pada kolom “Ya" atau
“Tidak™ serta tuliskan alasanya.
3. Kejujuran anda merupakan salah satu keberhasilan peneliti.
No. Pertanyaan Ya | Tidak Alasan
1. | Apakah pola belajar siswa Siwa  dipetbolénkan wembuka vy
berbeda ketika dikelas dengan Semar dengan  permintagn a.:m,
atau tidak menggunakan gadget? v ks )
Yy dm m
2. | Apakah ada kendala yang Vc\dthv:p ey m'smh\ deluruh
dihadapi ol.eh bapak{lbu guu | frwa JAslem urakan gadget
pada saat siswa belajar (ead baik Aan ak .
menggunakan gadget pada
kegiatan pembelajaran
berlangsung ?
3. | Adakah perbedaan perilaku thhhm mengEnal fadget anak
anak ketika sebelum mengenal | MENTAn N*;:‘kmw
N em
gadget d:ln mndahk ! mengenal Namun folelah menaeral gadopt
godge! dalam kegiatan adk lebh fuka Mmentad melalu
pembelajaran ? mlsrfiod  akall AonaAn cara Taskn
5. [ Siswa akiif dalam kegiatan Serudak mengqunaken gadget ®
pembelajarnan sesudah dan v ARAK  menjadi ‘lebih aknF,
sebelum penggunaan gadger anak ferbiara mencan maters
untuk menunjang kegiatan elar ""‘?" Jumber yang acla
| | pembelajaran ? A Infernet.
6. | Bapak/ibu mengetahui dampak: nNampak porf : arak meppdi ban
positif dan negatif penggunaan | v thh«rioﬂn melalui b}’::, 74 J ber
gadget terhdap perilaku anak. ada, .
; Wk m flégntu
7. | Bapak/ibu mempunyai Pela \far Mengqudakan med:a
altemnatif penanganan dampak | V/ Pembefapran dan belapr Seara
dan penggunaan gadyer. tang tung




Lembar angket Analisis Dampak Penggunaan Gadget terhadap Perilakn Anak Sekolah
Dasar Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati

LEMBAR ANGKET GURU
Hari/Tanggal : Sclasa 16, Agustus 2022 ..........
NIP (9620 70 1830 4 1000
GURU KELAS +
Petunjuk Pengisian Angket :

1. Bacalah pertanyaan dibawah ini dengan teliti.

2. Jawablah pertayaan dibawah ini dengan tanda centang (v ) pada kolom “Ya" atau
“Tidak™ serta tuliskan alasanya.
3. Kejujuran anda merupakan salah satu keberhasilan peneliti,

No.

Pertanyann Ya

Tidak Alasan

Apakah pola belajar siswa

berbeda ketika dikelas dengan v

atau tidak menggunakan gadget?

v

Apakah ada kendala yang
dihadapi oleh bapak/ibu guru
pada saat siswa belajar

anak ketika sebelum mengenal
gadget dan sesudah mengenal
gadget dalam kegiatan
pembelajaran ?

Adakah siswa yang membawa
gadget di sekolahan ?

karend di ekdzh diarang

membawa gadget .

Siswa aktif dalam kegiatan
pembelajaraan sesudah dan
sebelum penggunaan gadget
untuk menunjang kegiatan

pembelajaran ?

Karem febelum Mepggungtan
W ( pandemi) Jun meng-
gunzkan Mmediy pembelyjpran
Yorg Mergessnghon.

Bapak/ibu mengetahui dampak
positif dan negatif penggunaan
gadget terhdap perilaku anak.

Bapak/ibu mempunyai
altematif penanganan dampak
dari penggunaan gadget.

Langat mengetohus .

1 Belgppr 19 men unyiIn
M’?Fm}y@;‘dn‘gg&
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kreatip dgn Inovats.
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Lembar angket Analisis Dampak Penggunaan Gadger terhadup Perilaku Anak Sekotah
Dasur Negeri Kayen 01 Kabupaten Pati

LEMBAR ANGKET GURU
Hari/tangzal Selass, N6 Pastus 202 Rw......
Nama -Groi Yutoowats, S92
NI 199210022020122 045
GURUKELAS - Y. LLuma)

Petunjuk Pengisian Angket :

|, Bacaluh pertanyian dibawah ini dengan teliti.

2. Jawablah penayasn dibawab ini dengsn tanda centang ( v ) pada kolom “Ya" atau
“Thidak™ serta luliskan alasanya

1. Kejujuran anda merupukan salah saty keberhasilan peneliti

No. Pertanyaan | Ya | Tidak Alasan -~ ]
1. | Apakah pola bekaar siswa | Jo bocena dingan munggunedan
berbeds ketika dikelus dengan v gudgd ke dapet mengambil
may tdak merggunskan gadgpe? nonrout makee dor mo o
A Rekraiey. wntuk cntmiynte podu b&\gﬁr_ X
- m" 'Mrrh“"dpt yl:ng Jo korame hompsr fabog e -
1 olch bapak/ibu gury
puca saa siswa beligar v AW Menat unakon 3‘”3“‘
menggunakan godiet pada Untue  kepurluen pribad:
kegiatan pembelajaran | Yong ""“ burku Afuen
LS W"-" uﬂu\- h\lﬁu“j &bﬁ S ST
3. | Adakah perbedain perilaky PN koesna  dong -
anak hetihy sebelum mengenal MGy Unaren sudgox
gadgel Jan sesudh mengenal v fempu nudaby | TuWe
gadgel dalam kegiatan ntub ntcen Longae |
e pembelujuran 7 infor e Q«)e. okernet £
Mﬂphﬂsmyan; meinbawa {f
wadge A,,sekolahm 7 b
9"“’-‘35!' 3ae o m

pembelajaran 7 I

Bupak/iby mengetahui dampak '
positif dan negaul penggunsan
gudget terhdup perilsku anak.

Bapah/ibu mempunyal _r v

e o £

\/ *
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Lampiran 12. Dokumentasi

Foto Naufal bermain gadget ketika disekolah
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A

Foto Rico bermain Gadget di sekolah

Pendampingan Wawancara dan pengisian

angket oleh Hasif, Colin, Aim



o

Pendampingan Wawancara dan pengsian angket

Oleh Haris dan Melisa

Pendampingan Wawancara dan pengisian angket oleh
Febriana, Gress Inova, dan Mikaila
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Pendampingan wawancara dan pengisian angket oleh

Rico naufal dan aim

Foto siswa kelas 111 ketika bermain dengan teman sebaya
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Foto siswa kelas IV bermain tanpa

Menggunakan gadget

Kegiatan Literasi di saat pandemi
dengan membentuk kelompok siswa agar tetap
dapat belajar tanpa menggunakan gadget
sebagai bentuk upaya guru dalam mencegah
ketergantungan siswa terhadap gadget



Foto bersama salah satu orang tua siswa

Senam Pagi salah satu upaya guru untuk
melatih sistem motorik siswa agar tidak lemah

dan tetap fresh ketika memai pembelajaran
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Foto bersama Bu rpi Yusnawati

Guru kelas V

Foto bersma kepala sekolah sebagai bentuk

izin penelitian di SD Negeri Kayen 01



