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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan mengetahui dampak penggunaan gadget terhadap hasil belajar 
siswa di lingkungan sekolah SD negeri 3 Usuku Kabupaten Wakatobi. Desain penelitian 
menggunakan penelitian kualitatif deskriptif. Subjek penelitian ini adalah siswa di SD 
Negeri 3 Usuku yang berjumlah 11 orang dan 2 orang guru sebagai subjek  tambahan. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara, observasi dan 
dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah reduksi data,  penyajian data 
dan penarikan kesimpulan/verifikasi. Adapun hasil penelitian menunjukkan bahwa 
pienggiunaan gadgiet dapat miemiliki dampak piositif pada hasil bielajar siswa, tiergantiung 
pada cara pienggiunaannya. Jika iorang tiua bierpieran dalam miengiontriol dan miengarahkan 
diengan bijak, maka gadgiet akan mienjadi alat yang biermanfaat dalam piendidikan anak. 
Namiun diemikian, gadgiet jiuga dapat miembierikan dampak niegativie jika digiunakan siecara 
bierliebihan dan tak tierkiontriol. Kietiergantiungan anak tierhadap gadgiet pada anak 
disiebabkan kariena lamanya diurasi dalam pienggiunaan gadgiet. Biermain gadgiet diengan 
diurasi yang ciukiup panjang dan dilakiukan sietiap hari, bisa miembiuat anak malas bielajar 
dan bierdampak pada hasil bielajar mierieka. Hasil pienielitian mieniunjiukan bahwa dari 11 
siswa, tierdapat 3 siswa yang mieningkat dan 8 siswa yang mieniuriun. Maka dapat 
disimpiulkan bahwa pienggiunaan gadgiet bierdampak niegativie tierhadap hasil bielajar siswa. 
 

Kata Kunci: Gadget, Hasil Belajar, Lingkungan Sekolah 

ABSTRACT  
This research aims to determine the impact of gadget use on student learning outcomes in 
the public elementary school environment 3 Usuku, Wakatobi Regency. The research 
design uses descriptive qualitative research. The subjects of this research were 11 
students at SD Negeri 3 Usuku and 2 teachers as additional subjects. The data collection 
techniques used were interviews, observation and documentation. The data analysis 
techniques used are data reduction, data presentation and drawing 
conclusions/verification. The research results show that the use of gadgets can have a 
positive impact on student learning outcomes, depending on how they are used. If parents 
are knowledgeable in learning and direct wisely, then gadgets will become useful tools in 
children's education. However, gadgets can also have a negative impact if they are used 
efficiently and without limited use. The change in children's dependence on gadgets in 
children is caused by the long period of time they are used in using gadgets. Playing 
gadgets with a long schedule and doing it every day can make children lazy about studying 
and have an impact on their learning outcomes. The results of the research showed that 
out of 11 students, there were 3 students who improved and 8 students who improved. So 
it can be concluded that the use of gadgets has a negative impact on student learning 
outcomes. 
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1. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan kunci pembangunan suatu bangsa. Pendidikan 
dilakukan melalui usaha menentukan segenap kekuatan kodrat yang dimiliki anak, 
baik sebagai manusia maupun sebagai anggota masyarakat untuk mencapai 
keselamatan dan kebahagian setinggi-tingginya. Menurut undang-undang nomor 
20 tahun 2003 (Annisa, 2022), pendidikan adalah “usaha sadar dan terencana 
untuk mewujudkan suasana dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spritual keagamaan, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang 
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan Negara”. Tujuan dari pendidikan 
adalah mengembangkan potensi siswa agar menjadi manusia yang beriman, 
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap 
kreatif, mandiri, menjadi warga Negara yang demokratis, dan bertanggung jawab 
(Meiliasari et al., 2022). 

Gadget merupakan barang canggih yang diciptakan dengan berbagai 
aplikasi yang dapat menyajikan berbagai media berita, jenjang social, hobi, bahkan 
hiburan (A’yun et al., 2021).  Gadgiet adalah piranti yang bierkaitan diengan 
pierkiembangan tieknioliogi masa kini. Yang tiermasuk gadgiet misalnya tabliet, 
ciomputier, gamie smarphionie, niotiebioiok, dan siebagainnya. Artinya dari hari kie hari 
gadgiet sielalu muncul diengan mienyajikan tierknioliogi yang miembuat hidup manusia 
mienjadi liebih praktis (Subarkah, 2016). Mienurut iOsa Kurniawan Ilham 
2011(Pratama, 2022), gadgiet adalah siebuah pierangkat atau pierkakas miekanis 
yang mini atau siebuah alat yang mienarik kariena rielativie baru siehingga akan 
banyak miembierikan kiesienangan baru bagi pienggunanya walaupun mungkin tidak 
praktis dalam pienggunaannya. Mienurut Garini (Hidayat, 2023) gadgiet siebagai 
pierangkat alat ieliektrionik kiecil yang miemiliki banyak fungsi bagi pienggunanya. 

Pienggunaan gadgiet miemiliki dampak piositif dan niegativie dalam 
pienggunaannya (Ummi Muthi’ah2021). Adapun dampak piositifnya yaitu siebagai 
bierikut: Miemudahkan untuk bierintieraksi diengan iorang banyak liewat miedia social, 
Miempiersingkat jarak dan waktu dan Miempiermudah para anak-anak 
miengionsultasikan pielajaran dan tugas-tugas yang bielum dimiengierti. Dampak 
niegativie dari pienggunaan gadgiet yaitu : Anak-anak mienggunakan miedia siocial di 
dalam gadgiet mierieka, siehingga mienimbulkan liebih banyak waktu yang digunakan 
untuk biermain gadgiet, Aplikasi yang ada di dalam gadgiet miembuat anak-anak 
liebih miemientingkan diri siendiri, Anak-anak mienjadi kiecanduan dalam biermain 
gadgiet, Gadgiet miempiermudah anak-anak miengaksies bierbagai situs yang tidak 
sielayaknya di aksies., Bagi anak-anak gadgiet tidak mienguntungkan. 

Faktior-faktior yang Miempengaruhi Penggunaan Gadgiet adalah 
Kecanggihan dari gadgiet, Kieterjangkauan harga gadgiet, Gadgiet hadir diengan 
fitur-fitur mienarik, Iklan yang mieraja liela di miedia siocial, dan Lingkungan (Hadi 
& Sumardi, 2023). Adapun jienis-jienis gadgiet antara lain : Smartphionie, Laptiop, 
dan Kamiera Digital (Jhionwilsion Nienio. Antionius, 2019) Adapun fungsi dari 
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pienggunaan gadgiet yaitu siebagai bierikut: Miedia Kiomunikasi, Aksies Infiormasi, 
Miedia Hiburan, dan Gaya Hidup (Marpaung, 2018). 

Belajar adalah suatu proses ketidaktahuan menjadi tahu, yang didalamnya 
terdapat interaksi antara peserta didik dengan lingkungan sekitarnya yang 
memberikan dampak perubahan dalam bertingkah laku yang memberikan 
pengalaman yang bersifat edukatif, dan keterampilan (Galingging et al., 2022). 
Mienurut Dra. Slamietio (Fiestiawan, 2020)  bielajar adalah suatu priosies usaha yang 
dilakukan individu untuk miempieriolieh suatu pierubahan tingkah laku yang baru 
siecara kiesieluruhan, siebagai hasil piengalaman individu itu siendiri di dalam 
intieraksi diengan lingkungannya. Mienurut Riobiert M Gagnie (Festiawan, 2020) 
bielajar adalah pierubahan yang tierjadi dalam kiemampuan manusia sietielah bielajar 
siecara tierus mienierus, bukan hanya disiebabkan kariena priosies piertumbuhan saja. 
Gagnie bierkieyakinan bahwa bielajar dipiengaruhi iolieh faktior dari luar diri dan faktior 
dalam diri dan kieduanya saling bierintieraksi. Siemientara mienurut Yasa (Rachman, 
2018) bielajar adalah priosies miental untuk miengiembangkan fungsi-fungsi 
psikioliogis yang dipriesientasikan dalam bientuk perubahan. 

Hasil bielajar mierupakan hasil yang dipieriolieh sietielah miengikuti kiegiatan 
bielajar Mienurut Susantio dalam (Ulfah & Arifudin, 2021) yang miengatakan bahwa 
hasil bielajar yaitu pierubahan-pierubahan yang tierjadi pada diri siswa baik yang 
mienyangkut aspiek kiognitif, afiektif, dan psikiomiotior siebagai hasil bielajar dari 
kiegiatan bielajar Hasil bielajar di dasari iolieh biebierapa ranah siepierti ranah kiognitif, 
ranah afiektif dan ranah psikiomiotiorik (Syarrofatuddini, 2020). Adapun faktior yang 
miempiengaruhi hasil bielajar siswa adalah faktor internal dan eksternal (Simamiora 
iet al., 2020). Hasil belajar dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu faktor 
internal dan eksternal. Faktor internal adalah faktor yang bersumber dari dalam diri 
individu itu sendiri dalam mencapai tujuan belajar tanpa ada paksaan dari orang 
lain. Misalnya minat. Minat belajar adalah suatu rasa lebih suka dan rasa 
ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas tanpa ada yang menyuruh(Leni & 
Sholehun, 2021). Dan faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari luar diri 
siswa, misalnya faktor lingkungan keluarga, faktor keluarga adalah faktor yang 
dipengaruhi oleh keadaan keluarga siswa tersebut, dimana didalamnya meliputi 
bagaimana cara orang tua mendidik anak dan bagaimana kondisi ekonomi anak 
tersebut. Selain dua faktor tersebut ada juga faktor yang mempengaruhi hasil 
belajar salah satunya gadget.  

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini bersubjek pada beberapa siswa di SD Negeri 3 Usuku yang 

terdiri dari 11 orang dan beberapa guru sebagai subjek tambahan. Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian kualitatif dengan menggunakan pendekatan 

analisis deskriptif. Metode penelitian kualitatif adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk memahami fenomena secara mendalam dan detail. Teknik 

pengumpulan data yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah teknik 

observasi, teknik wawancara, dan teknik dokumentasi. Cara yang digunakan 

dalam validitas data penelitian yaitu dengan triangulasi. Adapun teknik analisis 

data yang digunakan dalam penelitian ini adalah reduksi data, penyajian data, 

penarikan kesimpulan.  
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3. Hasil dan Pembahasan  

3.1.  Hasil Penelitian 

Informan yang digunakan dalam penelitian ini sebanyak 13 orang yang 
terdiri dari 11 siswa dan 2 orang guru. 

Tabel 1. Hasil Wawancara Siswa dan Guru dalam Dampak Penggunaan Gadget 
terhadap Hasil Belajar Siswa 

 Informan Indikator  Keterangan 

Peserta 
didik 

Jenis gadget yang 
dimiliki peserta didik 

Secara keseluruhan peserta didik menggunakan 
jenis gadget berupa Handphone /hp. 

Kegemaran bermain 
gadget 

Peserta didik memainkan gadget karena suka 
dengan banyaknya aplikasi yang di tampilkan 
sehingga siswa tidak merasa bosan 

Penggunaan gadget 

Ada beberapa siswa mulai menggunakan gadget 
dari TK, mereka merasa senang dan bahagia ketika 
bermain gadget yang dimana mereka itu bisa 
membuka dan menonton berbagai hal yang di 
inginkan seperti bermain game menonton dan lain 
sebagainya. Peserta didik dapat menghabiskan 
waktu bermain gadget dalam sehari yang dimana 
kebanyakan mereka membuka aplikasi game, tiktok 
dan youtube 

Peran orang tua 
Untuk orang tua sendiri ada yang membatasi 
anaknya dalam bermain gadget dan ada juga yang 
tidak membatasi anaknya.  

Guru 
Hasil belajar peserta 
didik 

Hasil belajar dari siswa yang menggunakan gadget 
ada yang meningkat ada yang menurun, tetapi untuk 
siswa yang sering menggunakan gadget mereka 
lebih banyak yang menurun hasil belajarnya. Apalagi 
nilai ulangan harian mereka lebih menurun. Untuk 
dampak yang sangat terlihat dari penggunaan 
gadget adalah sikap siswa yang cenderung tidak 
mendengarkan arahan dari guru.  

Tabel diatasmenjelaskan bahwa peserta didik memainkan gadget karena 
suka, ada beberapa siswa mulai menggunakan gadget dari TK dan ada juga yang 
mulai menggunakannya saat sudah SD. Mereka merasa senang dan bahagia 
ketika bermain gadget yang dimana mereka itu bisa membuka dan menonton 
berbagai hal yang di inginkan seperti bermain game menonton dan lain 
sebagainya. Peserta didik dapat menghabiskan waktu bermain gadget dalam 
sehari yang dimana kebanyakan mereka membuka aplikasi game, tiktok dan 
youtube. Guru mengatakan bahwa hasil belajar dari siswa yang menggunakan 

gadget ada yang meningkat ada yang menurun, tetapi untuk siswa yang sering 
menggunakan gadget mereka lebih banyak yang menurun hasil belajarnya. 
Apalagi nilai ulangan harian mereka lebih menurun. Untuk dampak yang sangat 
terlihat dari penggunaan gadget adalah sikap siswa yang cenderung tidak 
mendengarkan arahan dari guru. 

3.2. Pembahasan 

Gadget adalah sebuah alat elektronik yang menarik dan memiliki banyak 
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fungsi khusus salah satunya yaitu memudahkan penggunanya dalam mencari 
sebuah informasi. Dalam penggunaan gadget memiliki dampak positif dan 
negative. Adapun dampak positifnya yaitu sebagai berikut: a) Memudahkan untuk 
berinteraksi dengan orang banyak lewat media social. b) Mempersingkat jarak dan 
waktu. c) Mempermudah para anak-anak mengonsultasikan pelajaran dan tugas-
tugas yang belum dimengerti. Sedangkan dampak negative dari penggunaan 
gadget yaitu: a) Anak-anak menggunakan media social di dalam gadget mereka, 
sehingga menimbulkan lebih banyak waktu yang digunakan untuk bermain gadget. 
b) Aplikasi yang ada di dalam gadget membuat anak-anak lebih mementingkan diri 
sendiri. c) Anak-anak menjadi kecanduan dalam bermain gadget. d) Gadget 
mempermudah anak-anak mengakses berbagai situs yang tidak selayaknya di 
akses. 

Orang tua harusnya berperan dalam mengontrol dan mengarahkan dengan 
bijak, maka gadget akan menjadi alat yang bermanfaat dalam pendidikan anak. 
Namun demikian, gadget juga dapat memberikan dampak negative jika digunakan 
secara berlebihan dan tak terkontrol. Ketergantungan anak terhadap  gadget pada 
anak disebabkan karena lamanya durasi dalam penggunaan gadget. Bermain 
gadget dengan durasi yang cukup panjang dan dilakukan setiap hari, bisa 
membuat anak malas belajar dan berdampak pada hasil belajar mereka. jenis 
gadget yang di miliki oleh siswa berupa Handphone /hp. Yang membuat siswa 
bermain gadget karena suka, dengan banyaknya aplikasi yang di tampilkan, seruh, 
dan melihat banyak teman yang memainkan sehingga dia juga ikut memainkan 
gadget. Mengenai kapan mulai menggunakan gadget, penggunaan gadget 
dikalangan siswa bukan menjadi hal baru lagi karena mereka menggunakannya 
sudah dari lama. Yang dirasakan siswa dalam bermain gadget bermacam-macam 
ada yang senang dan bahagia. Yang dimana mereka itu bisa membuka dan 
menonton berbagai hal yang di inginkan. 

Durasi penggunaan gadget semua siswa menggunakan gadget dengan 
durasi lebih dari 3 jam dalam sehari. Kegiatan ini menyita waktu untuk bermain 
bersama teman sebaya, waktu mengerjakan tugas sekolah, serta waktu untuk 
istirahat. Durasi ini terlalu lama untuk anak usia sekolah dasar dimana seharusnya 
durasi yang sesuai untuk anak usia sekolah dasar dalam penggunaan gadget 
adalah maksimal 2 jam dalam sehari. Aplikasi yang sering digunakan siswa 
bermacam-macam ada yang bermain game, menonton di Youtube, tiktok dan lain 
sebagainnya. Mereka menggunakan gadget bukan untuk mencari tugas-tugas 
sekolah atau hal yang berkaitan dengan pembelajaran tetapi mereka 
menggunakannya untuk sebagai hiburan saja. Mengenai peran orang tua dalam 
membatasi anaknya dalam bermain gadget, dalam penggunaan gadget ada yang 
dibatasi ada yang tidak. Peran orang tua sangat penting karena jika tidak dibatasi 
maka anak-anak akan sesuka hati dalam bermain gadget. Dalam pembagian 
waktu antara belajar dan bermain gadget, mereka bisa membagi waktunya mereka 
biasannya bermain gadget pada siang hari dan belajar pada malam hari. Tetapi 
ada juga yang tidak sering belajar mereka lebih memilih bermain gadget dari pada 
belajar.  

Hasil belajar siswa dikatakan ada yang meningkat ada yang menurun dari 
jumlaha siswa 11 orang yang meningkat hanya 3 orang saja dan lainnya menurun. 
Sejalan dengan hasil wawancara guru kelas V dan VI. Berdasarkan tabel rata-rata 
hasil ulangan harian dapat kita identifikasi bahwa terdapat 3 siswa dengan 
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peningkatan nilai dengan rata-rata nilai di atas 70, yang menunjukan adanya 
perkembangan positif dalam hasil belajar mereka. Selain itu terdapat 8 siswa 
dengan nilai yang menurun dengan rata-rata di bawah 70. Jika dilihat dari rata-rata 
nilai seluruh siswa yang menggunakan gadget maka hasil belajar menurun.  

4. Kesimpulan  

Penggunaan gadget memiliki dua dampak terhadap hasil belajar siswa. 

Akan memberikan dampak positif tergantung pada cara penggunaannya. Jika 

orang tua berperan dalam mengontrol dan mengarahkan dengan bijak, maka 

gadget akan menjadi alat yang bermanfaat dalam pendidikan anak. Namun 

demikian, gadget juga dapat memberikan dampak negative jika digunakan secara 

berlebihan dan tak terkontrol. Ketergantungan anak terhadap gadget pada anak 

disebabkan karena lamanya durasi dalam penggunaan gadget. Bermain gadget 

dengan durasi yang cukup panjang dan dilakukan setiap hari, bisa membuat anak 

malas belajar dan berdampak pada hasil belajar mereka. Hasil penelitian 

menunjukan bahwa dari 11 siswa, terdapat 3 siswa yang meningkat dan 8 siswa 

yang menurun. Maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan gadget berdampak 

negative terhadap hasil belajar siswa. 
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