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Abstrak

Perkembangan teknologi mempengaruhi kehidupan manusia yang semakin mudah. Kemudahan dapat
dirasakan semua kalangan dalam berbagai bidang. Gadget menjadi salah satu bukti perkembangan
teknologi yang saat ini menjadi kebutuhan primer untuk semua kalangan. Penggunaan gadget secara
berlebihan dapat berpengaruh pada tingkat konsentrasi belajar anak di sekolah. Penurunan konsentrasi
belajar siswa ini tentu akan berpengaruh juga pada hasil belajarnya. Tujuan artikel ini untuk
menganalisis dampak penggunaan gadget terhadap konsentrasi belajar siswa sekolah dasar. Metode
penelitian yang digunakan adalah kajian literatur. Pencarian melalui google cendekia dengan
mengumpulkan artikel-artikel dari penelitian terdahulu kemudian dianalisis. Terdapat 12 artikel yang
relevan mengenai dampak gadget terhadap konsentrasi belajar siswa. Berdasarkan hasil kajian literatur,
gadget memiliki pengaruh terhadap konsentrasi belajar siswa serta memunculkan dampak positif dan
dampak negatif. Peran orang tua menjadi sangat penting dalam memantau dan mendampingi anak
menggunakan gadget. Penggunaan gadget harus dibatasi sesuai dengan kebutuhan dan kebermanfaatan.
Anak diarahkan agar menggunakan gadget dengan baik dan bijak.
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PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi di era globalisasi semakin pesat. Berbagai keperluan menjadi

mudah dan efisien karena dimanjakan dengan kecanggihan teknologi. Segala bentuk informasi
dapat tersampaikan bahkan hanya dalam hitungan detik. Tidak hanya dalam penyampaian
pesan saja, perkembangan juga merambah ke segala bidang. Hal ini tentu sangat berpengaruh
terhadap kemudahan dalam berbagai aktivitas manusia. Tujuan teknologi dapat dikatakan
tercapai dengan pembuktian tersebut. Teknologi juga menjadi kebutuhan yang kompleks di
masa sekarang. Banyak sekali manfaat yang sudah dirasakan sehingga membuat manusia tidak
bisa terlepas dan menjadi ketergantungan terhadap keberadaan teknologi.

IPTEK yang mengalami perkembangan yang sangat pesat tersebut mampu membuat
manusia melakukan inovasi—inovasi yang sangat beragam, terutama dalam menciptakan
peralatan yang canggih yang tujuan akhirnya mampu mempermudah manusia untuk
melaksanakan kehidupannya. Perkembangan ilmu pengetahuan ini mempunyai dua sisi yang
berbeda, di satu sisi perkembangan teknologi membawa dampak yang positif dan disisi lain
juga membawa dampak yang negatif. Sebagai salah satu contoh dari kemajuan IPTEK ialah
penemuan alat komunikasi yang sangat canggih yang sering disebut dengan Gadget. Dimana
gadget ini membawa dampak positif misalkan membuat peserta didik mudah untuk
berkomunikasi dan menambah wawasan baru yang lebih lengkap, tetapi mempunyai dampak
yang negatif juga seperti membuat peserta didik menjadi individu yang apatis dan tidak bisa
menghargai waktu (Agasi et al, 2022).

Gadget merupakan salah satu kemajuan di bidang teknologi dan informasi yang
diciptakan untuk mempermudah manusia dalam melakukan komunikasi. Penggunaan gadget
pada zaman modern ini sudah menjadi kebutuhan bagi masyarakat karena banyak aktivitas yang
bisa dilakukan dan diselesaikan (Siregar, N & Rambe, N, 2023). Sesuai dengan kenyataan yang
bisa dilihat saat ini, hampir semua aktivitas manusia tidak terlepas dari gadget. Berawal sebagai
kebutuhan komunikasi, gadget semakin berkembang menjadi media yang mempermudah
pekerjaan.

Penggunaan teknologi gadget pada saat ini tidak mengenal umur mulai dari orang dewasa
hingga anak-anak usia pendidikan dasar pun sudah menggunakannya. Penggunaan teknologi
memberikan efek positif dan efek negatif kepada para penggunanya. Salah satu contoh dampak
positif yang didapat salah satunya memberikan kemudahan kepada para pengguna teknologi
untuk berkomunikasi tanpa membutuhkan waktu yang lama untuk berkomunikasi. Dampak
negatif kepada para penggunanya adalah menyebabkan penggunanya lebih bersikap
individualis. Bisa dikatakan manusia individualis karena menyebabkan lupa berkomunikasi dan
berinteraksi terhadap lingkungan disekitarnya. Pengguna teknologi lebih mementingkan
menggunakan teknologi yang ada ditangannya daripada menyapa orang di sekitar
lingkungannya (Marpaung, 2018).

Kasmiati et al (2023) mengungkapkan bahwa secara umum manfaat gadget dalam
pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga akan
terciptanya proses pembelajaran yang efektif dan efisien. Manfaat secara khusus dengan adanya
gadget penyampaian materi akan dengan mudah diterima oleh siswa dan mampu meningkatkan
kemampuan memahami materi pada siswa. Dengan bantuan gadget, penafsiran yang berbeda
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antar guru dapat dihindari dan kesenjangan informasi antar guru dan siswa maupun siswa
dengan siswa dimanapun keberadaannya.

Namun penggunaan gadget pada anak usia sekolah sekarang ini pada kenyataannya lebih
banyak digunakan untuk bermain game dan sosial media serta penggunaanya dalam jangka
waktu lama dan secara terus menerus sehingga berdampak buruk pada anak anak. Dampak
buruk yang muncul pada anak anak apabila mengunakan gadget secara berlebihan yaitu adanya
gangguan pada kesehatan mata dapat menurunkan konsentrasi anak. (Siregar, N & Rambe, N,
2023).

Penggunaan gadget tidak lagi menjadi hal asing bagi individu saat ini. Berangkat dari
kegunaan berkomunikasi, gadget berkembang dengan manfaatnya yang semakin luas dan
keperluan individu yang harus menggunakannya. Namun pada kenyataannya, gadget justru
memberikan banyak pengaruh negatif bagi siswa, baik itu di rumah maupun di sekolah.
Kebanyakan siswa sudah difasilitasi orang tua dengan gadget yang canggih dan keluaran
terbaru. Dengan dalih anak akan merasa lebih bersemangat belajar, justru menjadi kecanduan
dengan ribuan aplikasi yang ada di gadget. Bukan untuk mempelajari materi pelajaran, akan
tetapi lebih kepada tujuan permainan dan hiburan. Kejadian seperti ini bahkan sudah meluas di
berbagai kalangan masyarakat, baik di kota maupun di desa.

Penggunaan gadget oleh anak usia sekolah umumnya sudah melebihi batas normal.
Meskipun aturan larangan membawa gadget di sekolah sudah diterapkan, tidak membuat fokus
belajar anak meningkat di sekolah. Konsentrasi anak di sekolah justru menjadi menurun seperti
siswa tidak memberikan respon saat pembelajaran, terlihat gelisah dan bosan, tidak
memperhatikan guru ketika menjelaskan, dan tidak menikmati pelajaran. Hal ini menunjukkan
pentingnya peran guru sebagai pembimbing siswa di sekolah dan orang tua sebagai
pembimbing dan pendamping anak di rumah. Sebagai pemberi fasilitas, kebanyakan orang tua
tidak menyadari dampak negatif yang berpengaruh pada diri anak. Untuk itu, orang tua dirumah
harus membatasi penggunaan gadget sesuai dengan kebutuhan. Anak diarahkan agar
menggunakan gadget dengan baik dan bijak sehingga kecanduan lambat laun akan berkurang.
Hal ini akan berpengaruh pada peningkatan konsentrasi belajar, motivasi belajar, hasil belajar
anak.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode studi literatur (l/ibrary research) dengan
mengumpulkan data dari buku-buku dan artikel atau jurnal ilmiah yang telah dipublikasikan.
Artikel-artikel yang dikumpulkan merupakan hasil penelitian terdahulu melalui pencarian
google cendekia dan diperoleh sebanyak 10 artikel yang relevan. Melalui studi literatur, peneliti
menganalisis beberapa artikel sesuai dengan tema mengenai dampak penggunaan gadget
terhadap konsentrasi siswa sekolah dasar.

Penelusuran artikel menggunakan kata kunci “dampak penggunaan gadget” dan
“konsentrasi belajar siswa”. Kriteria artikel yang dipilih yaitu sesuai dengan tema, ada
pembahasan mengenai gadget, konsentrasi belajar siswa, dan hasil penelitian yang sudah
dilakukan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Gadget merupakan wujud nyata dari teknologi baru yang berisi aneka aplikasi dan
program yang menyenangkan seolah-olah telah menjadi sahabat bagi anak, bahkan bisa
menyihir anak-anak untuk duduk manis berjam-jam dengan bermain gadget. (Hasanah et al,
2019). Berdasarkan pendapat tersebut, gadget secara langsung memberikan pengaruh pada
anak-anak, baik itu dari segi positif maupun negatif. Gadget yang menjadi salah satu
perkembangan teknologi berisi aplikasi menarik bagi anak, juga menyebabkan kecanduan
sehingga anak melebihi batas jam normal dalam menggunakan gadget. Anak akan menjadi
lebih nyaman karena gadget memberikan banyak hal menarik baginya dan tentu saja akan
menimbulkan rasa ketidakpuasan sehingga ingin mencoba kembali berulang-ulang. Hal ini
yang menjadi penyebab anak nyaman berlama-lama dengan gadget.

Manfaat penggunaan gadget perlu disortir lagi agar lebih tepat dalam penggunaan sesuai
dengan usia dan kebutuhan individu. Watak dkk (2023) mengungkapkan bahwa manfaat
penggunaan gadget yang paling utama adalah menambah wawasan dari para siswa akan
penggunaan gadget secara berlebihan. Dampak positif dari penggunaan gadget:

1. Mengembangkan kemampuan anak dan menambah pengetahuan dan informasi. Gadget
berdampak terhadap kemudahan anak dalam mencari informasi dengan cepat melalui
aplikasi yang ada di gadget tanpa perlu dipaksakan.

2. Melatih kreatifitas anak dalam hal ini kemajuan teknologi menciptakan beragam
pengetahuan yang dapat meningkatkan kreatif dan inovatif anak sehingga terpacu untuk
lebih dapat berkembang.

3. Beradaptasi dengan zaman, salah satu dampak positifnya akan membantu perkembangan
fungsi adaptif seorang anak. Artinya kemampuan seseorang untuk menyesuaikan diri dengan
lingkungan sekitar dan perkembangan zaman.

4. Mempermudah komunikasi. Gadget merupakan salah satu alat yang memiliki teknologi
yang canggih, jadi semua orang dapat dengan mudah berkomunikasi dengan orang lain dari
seluruh penjuru dunia dan memperluas jaringan pertemanan.

Meskipun demikian, penggunaan gadget memilki lebih banyak dampak negatifnya,
antara lain :

1. Penurunan konsentrasi belajar anak. Pada saat proses pembelajaran berlangsung ataupun
belajar, anak menjadi tidak fokus dan hanya teringat dengan gadget yang disebabkan dari
kecanduan game.

2. Malas menulis dan membaca. Hal tersebut disebabkan dari salah satu aplikasi di gadget
online yaitu youtube, game mobile lagion, anak cenderung hanya fokus terhadap gambarnya
saja tanpa harus menulis apa yang mereka ingin cari.

3. Penurunan dalam kemampuan bersosialisasi atau introvert. Salah satu dampak gadget yaitu
anak menjadi antisocial dan individualism. Antisocial behavior ialah dampak negatif gadget
yang disebabkan karena penggunaan yang salah pada gadget itu sendiri.

4. Menganggu jam istirahat. Seseorang yang terbiasa menggunakan gadget sebelum tidur
cenderung mengalami insomnia, sakit kepala dan sulit konsentrasi

5. Kecanduan. Anak yang kecanduan dan ketergantungan dengan gadget akan sulit menarik
diri dari fokus terhadap hal lain, anak berpikir bahwa gadget merupakan kebutuhan
utamanya sehari — hari.
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6. Gangguan kesehatan. Paparan radiasi merupakan gangguan kesehatan yang diakibatkan oleh
penggunaan gadget secara berlebihan.

7. Mempengaruhi perilaku anak. Perkembangan gadget saat ini sampai ke tahap tersedianya
jaringan internet yang bisa akses siapapun membuat pada pembuat situs berusaha membuat
situs yang bisa menarik perhatian yakni dengan cara menampilkan kekejaman dan kesadisan,
sehingga hal tersebut mempengaruhi pola perilaku dan karakter anak.

Dampak negatif penggunaan gadget memberikan pengaruh pada perilaku siswa ketika
berada di dalam kelas. Siswa sering lupa membawa buku pelajaran sesuai jadwal, sering tidak
mengerjakan tugas, sering gelisah sebelum jam istirahat, berbicara dengan teman ketika guru
menjelaskan, dan kurang mampu memahami soal cerita. Permasalahan ini menjadi bagian
penting yang diperhatikan guru terkait dengan konsentrasi belajar siswa karena akan
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.

Konsentrasi belajar menjadi hal penting dalam keberhasilan proses belajar mengajar.
Tanpa adanya konsentrasi yang baik, siswa tidak mampu menyerap dan memahami pelajaran
yang disampaikan oleh guru. Rahmawati (2014) berpendapat bahwa konsentrasi belajar adalah
pemusatan perhatian dalam proses perubahan tingkah laku yang dinyatakan dalam bentuk
penguasaan, penggunaan, dan penilaian terhadap atau mengenai sikap dan nilai-nilai,
pengetahuan dan kecakapan dasar yang terdapat dalam berbagai bidang studi. Mekanisme
konsentrasi belajar sendiri berupa pemusatan diri pada proses pembelajaran dan mengabaikan
stimulasi yang lain.

Pemusatan perhatian terhadap suatu hal bukan menjadi hal yang mudah untuk diketahui
setiap orang. Bentuk fokus ini tidak terlihat secara nyata dikarenakan bersumber dari pikiran
individu. Guru dapat mengetahui bahwa seorang siswa sulit berkonsentrasi dengan melihat
gejala-gejala yang timbul. Margiathi et al (2023) yang berpendapat bahwa konsentrasi belajar
merupakan salah satu aspek psikologis yang jarang mudah untuk diketahui oleh orang lain
selain diri individu yang sedang belajar. Hal ini disebabkan apa yang terlihat melalui aktivitas
seseorang kadang-kadang belum tentu sejalan dengan proses kegiatan belajar secara langsung
sesungguhnya sedang individu tersebut pikirkan. Konsentrasi belajar peserta didik dipengaruhi
dari kemampuan otak masing-masing dalam memusatkan perhatian pada apa yang sedang
dipelajari. Pemusatan perhatian ini untuk meningkatkan kemungkinan peserta didik dapat
menyerap dan memahami informasi yang didapat.

Juwita (2019) dalam Sari, dkk (2023) menyebutkan dengan kata lain, konsentrasi
merupakan prasyarat bagi anak agar dapat belajar dan berhasil mencapai tujuan
pembelajarannya. Maka dari itu konsentrasi merupakan salah satu aspek yang mendukung
siswa untuk mencapai prestasi baik dan apabila konsentrasi ini berkurang, maka dalam
mengikuti pelajaran di kelas maupun belajar pribadi akan terganggu. Berdasarkan pendapat
tersebut, keberhasilan tujuan pembelajaran dipengaruhi oleh prasyarat utama yang harus
dimiliki anak, yaitu konsentrasi. Konsentrasi yang baik akan mempengaruhi hasil belajar siswa
dengan prestasi yang baik pula. Sebaliknya, konsentrasi yang kurang berpengaruh pada
kesulitan belajar siswa.

Secara kenyataan di lapangan, kebanyakan anak kesulitan konsentrasinya sehingga tidak
mampu menangkap pelajaran dengan maksimal. Selain itu, anak-anak menjadi mudah lupa.
Materi pelajaran yang disampaikan guru tidak tersimpan lama pada ingatan siswa. Keadaan
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siswa di kelas sering terlihat gelisah dan tidak nyaman berlama-lama menerima pelajaran. Hal
ini sejalan dengan pendapat dari Slameto dalam Juwita (2019) dalam Sari dkk (2023) yang
menyebutkan bahwa konsentrasi memiliki pengaruh yang besar terhadap belajar, jika seseorang
mengalami kesulitan dalam konsentrasinya, jelas belajarnya akan sia-sia karena informasi yang
diperoleh tidak mampu disimpan oleh memori otak dengan baik. Hal ini menjadi fokus
perhatian para guru saat ini.

Penurunan konsentrasi pada anak dapat memberikan dampak negatif terhadap tumbuh
kembang anak yang akan mengakibatkan anak susah diajak berkomunikasi, kurangnya respon
pada saat orang tua mengajak berbicara dan saat disekolah anak kurang aktif dalam mengikuti
pelajaran. Hal ini disebabkan karena anak terbiasa menggunakan gadget untuk mengisi
kegiatan, sumber penghiburan bahkan gadget menjadi teman setianya, sehingga mereka tidak
tahan jika harus berpisah lama dengan gadgetnya. (Wijarnako, 2017 dalam Sanjiwani, dkk,
2020). Pendapat ini mengerucut pada peran orang tua karena waktu anak lebih lama di rumah.
Orang tua harus lebih ekstra dalam mendampingi dan memantau anak dalam menggunakan
gadget. Selain itu, diberikan juga batasan waktu agar anak tidak kecanduan dikarenakan
dampak negatif yang dirasakan sangat menghambat perkembangan anak, baik dari segi tumbuh
kembang maupun bersosialisasi dengan lingkungan sekitar. Tidak hanya di rumah, di sekolah
pun berdampak juga pada perilakunya. Anak akan lebih pasif dan kurang merespon guru dalam
mengikuti pelajaran.

Berdasarkan hasil pencarian beberapa artikel mengenai dampak penggunaan gadget
terhadap konsentrasi belajar siswa, diperoleh 10 literatur yang relevan. Harsela & Qalbi (2020)
mengungkapkan bahwa jika anak menggunakan gadget dengan durasi lebih dari 3 jam perhari
maka hal itu dapat membawa hal negatif bagi anak terutama untuk kognitifnya seperti
penurunan konsentrasi, kehilangan fokus, malas belajar dan menulis, serta mengalami
penurunan prestasi belajar. Sedangkan Chopra et al (2020) dalam Sari dkk (2023)
menyimpulkan bahwa 53% anak yang menggunakan gadget secara berlebihan mengalami
kesulitan dalam berkonsentrasi selama di kelas atau dirumah saat belajar, sehingga melaporkan
penurunan nilai mereka secara keseluruhan.

Hasil penelitian Nizar dan Hajaroh (2019) menyimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan antara intensitas penggunaan game gadget terhadap minat belajar siswa kelas V MI
NW Gelogor tahun pelajaran 2017/2018. Intensitas penggunaan game gadget pada penelitian
ini memberikan sumbangan terhadap minat belajar sebesar 40% yang cukup kuat untuk
mempengaruhi minat belajar siswa. Kesimpulan ini diperkuat dengan penjelasan Rokhani,
2018 dalam penelitiannya bahwa masalah kinerja otak yang sering dijumpai pada anak pecandu
game adalah masalah konsentrasi. Anak akan selalu merasa senang ketika bermain game, dan
hal ini berakibat adanya perubahan struktur dendrit sel-sel di otak. Permasalahan sel ini pada
akhirnya berpengaruh pada kemampuan anak dalam mengontrol perilaku dan kemampuan
konsentrasinya dalam jangka panjang. Saat konsentrasi anak menurun, maka ia juga akan
mudah lupa dan gagal fokus. Jika gangguan ini berlangsung selama proses pembelajaran di
sekolah. Anak akan kesulitan memahami dan mengikuti pembelajaran yang diberikan oleh
guru. Pada akhirnya minat belajar dan prestasi belajar anak akan menurun.

Penelitian lain dilakukan oleh Davani (2022) yang menyimpulkan bahwa dampak
penggunaan gadget pada siswa dalam proses pembelajaran di sekolah terbagi menjadi dua, yaitu
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dampak positif dan negatif. Adapun dampak positif meliputi penambahan wawasan tentang
perkembangan teknologi, kemudahan komunikasi jarak jauh, proses pembelajaran daring, dan
kemudahan interaksi pembelajaran dalam waktu yang cepat. Sedangkan dampak negatif
meliputi gangguan konsentrasi belajar siswa yang terlalu fokus pada gadget, penyalahgunaan
gadget dalam proses ujian atau ulangan, penyalahgunaan gadget dengan membuka konten-
konten negatif, pengeluaran biaya berlebihan karena ingin update pada gadget keluaran terbaru,
dan bermain game online.

Berdasarkan hasil kajian literatur Rahayu dkk (2023) tentang dampak penggunaan gadget
terdapat dampak negatif maupun positif penggunaan gadget bagi anak, baik dari segi
perkembangan biologis, psikomotor, perkembangan maupun perkembangan emosi anak.
Dampak positif tersebut meliputi, anak lebih mudah mendapatkan pengetahuan baru,
berkembangnya imajinasi anak, berkembangannya bahasa anak, mengembangkan kemampuan
dalam membaca, matematika, dan pemecahan masalah, mengasah kreativitas anak,
mengembangkan keterampilan belajar yang cepat, menimbulkan rasa ingin tahu pada anak
secara alami, anak lebih aktif dalam mencari informasi baru yang mereka inginkan. Kemudian,
dampak negatif meliputi, gangguan kesehatan, terutama radiasi gadget yang berdampak pada
syaraf otak, penurunan konsentrasi belajar anak, malas berfikir, malas belajar dan menulis,
kurangnya fokus anak saat belajar, kesulitan belajar pada anak, penurunan prestasi belajar pada
anak. oleh karena itu, penting bagi orang tua mengawasi dan membatasi penggunaan gadget
pada anak. namun, namun jika gadget digunakan dengan tepat maka akan memberikan dampak
positif yakni meningkatkan kemampuan kognitif anak usia sekolah.

Penelitian yang dilakukan Abdurrahman dkk (2021) menjelaskan bahwa penggunaan
gadget yang tidak benar akan memberikan pengaruh negatif bagi penggunanya dalam hal ini
siswa sekolah dasar. Salah satu pengaruh dari penggunaan gadget itu adalah bisa membuat
penggunanya itu menjadi kecanduan. Anak yang sudah kecanduan gadget tidak akan bisa
terlepas dari gadget. Anak yang sudah kecanduan akan selalu terfokus pandangannya pada
gadget tersebut dan tidak akan peduli dengan lingkungan sekitarnya. Penulis menyimpulkan
bahwa Gadget memiliki pengaruh terhadap perilaku sosial dan minat belajar siswa kelas V
sekolah dasar.

Sedangkan Kurniawati (2020) berdasarkan hasil penelitiannya menyimpulkan bahwa
penggunaan gadget dapat berpengaruh terhadap prestasi siswa. Dapat dilihat pengaruhnya
dengan nilai rata-rata sebesar 56%. Siswa yang sering menggunakan gadget akan mengalami
kecanduan, siswa kecanduan pada aplikasi yang ada pada gadget dari game, jejaring sosial,
internet dan aplikasi lainnya yang seringsiswa gunakan. Dalam hal ini siswa akan mengalami
penurunan tingkat prestasinya.

Anugrah dkk (2023) membuktikan dengan hasil wawancara peneliti dengan guru sebagai

berikut:
“Anak kelas empat kepribadiannya dia kurang konsentrasi dalam belajar karna keasikan main
gadget “. Setiap ibu menjelaskan pasti konsentrasi siswa tu ngk ada ke ibu, dia asik dengan
dunianya, asik main sama teman dibangku, susah mengendalikan konsentrasi anak tu, anak-
anak suka jalan-jalan saat ibuk jelaskan materi, suka menggangu teman sehigga membuat
dirinya ngk konsentrasi”. (wl, 01 november 2022).
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Temuan tersebut diperkuat dengan observasi yang dilakukan. Ditemukan bahwa siswa
tidak mengikuti pembelajaran dengan serius, siswa yang tidur dikelas dan siswa yang asik
dengan kegiatannya sendiri, siswa yang berjalan-jalan saat ibuk menjelaskan materi dan siswa
tidak konsentrasi dalam pembelajaran. Juga ditemukan siswa yang tidak konsentrasi dalam
pembelajaran, adanya ada siswa yang tidur, asik dengan dunianya sendiri.

Hasil penelitian Jalilah (2022) menunjukkan bahwa pengaruh gadget terhadap anak-anak
dapat memberikan efek positif dan negatif. Dan hal yang paling mendasar yang timbul adalah
dampak negatif penggunaan gadget terhadap perkembangan fisik dan perilaku pada anak
sekolah dasar yaitu diantaranya, keseringan mengabaikan perintah orang tua, terjadinya
ketergantungan dan kecanduan yang mengakibatkan kemalasan terhadap anak dalam
beraktivitas, terganggunya kesehatan dari segi fisik seperti kurangnya waktu yang digunakan
untuk beristirahat, terganggunya sistem syaraf otak pada anak, kelelahan pada mata akibat
aspek radiasi yang besar diakibatkan karena sinar X yang ada di gadget terlalu tinggi, dan
konsentrasi belajar semakin berkurang.

Kamaruddin et al (2023) mengemukakan bahwa berdasarkan analisis mengenai dampak
penggunaan gadget pada kesehatan mental dan motivasi belajar siswa di sekolah, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan gadget yang berlebihan dapat memberikan dampak negatif
pada kesehatan mental dan motivasi belajar siswa di sekolah. Beberapa dampak negatif yang
dapat terjadi antara lain kecanduan gadget, kurangnya interaksi sosial, kurangnya aktivitas fisik,
gangguan tidur, dan stres. Dampak-dampak negatif tersebut akan mempengaruhi kesehatan
mental siswa, seperti menurunnya tingkat konsentrasi, meningkatnya kecemasan dan depresi,
serta menurunnya tingkat kebahagiaan. Selain itu, penggunaan gadget yang berlebihan juga
dapat mengurangi motivasi belajar siswa, karena siswa cenderung lebih tertarik pada gadget
daripada kegiatan belajar.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Tumurang dkk (2023) secara umum dampak
penggunaan gadget pada siswa kelas V SD Inpres Kinali adalah penggunaan gadget dikalangan
siswa kelas V SD Inpres Kinali bukan hanya digunakan sebagai alat komunikasi, terdapat
beberapa siswa yang sering bermain gadget daripada belajar. Dampak negatif dari penggunaan
gadget yaitu ketika tidak disuruh guru atau tidak dibutuhkan menggunakan gadget saat jam
pelajaran tertentu, menggunakan gadget dapat mengganggu konsentrasi belajar siswa sehingga
dapat berpengaruh terhadap perilaku belajar siswa. Dampak negatif lainnya dari penggunaan
gadget pada siswa adalah beberapa siswa juga menyatakan bahwa penggunaan gadget
menyebabkan pemborosan.

Hasil penelitian Syahyudin (2019) menunjukkan bahwa penggunaan gadget oleh siswa
memberikan beberapa manfaat seperti kegiatan komunikasi yang bisa dilakukan dengan lebih
cepat dan akurat. Tetapi disamping manfaat yang bisa diperoleh dari penggunaan gadget,
muncul pula dampak negatif yang harus sama sama kita waspadai seperti penggunaan orang-
orang terdekatnya, dan juga bisa menyebabkan turunnya daya konsentrasi terutama disaat
belajar yang tak sedikit membuat anak menjadi tertekan karena terpisah dari lingkungan
sosialnya dan menurunya nilai nilai mata pelajaran yang disebabkan oleh karena siswa tidak
mampu mengikuti proses pembelajaran akibat turunnya konsentrasi belajar saat mereka belajar.

Sanjiwani dkk (2020) dalam penelitiannya menjelaskan bahwa penggunaan gadget
dikarenakan tuntutan trend saat ini yang menuntuk mereka untuk aktif dalam dunia internet atau
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media sosial, oleh karena itu pada saat jam pelajaran, mereka juga sering menggunakan gadget
unutk menutupi rasa bosan karena jam pelajaran yang panjang. Hal ini menyebabkan bahwa
sebagaian materi yang dijelaskan oleh guru tidak lagi diserap dengan baik karena siswa tidak
mampu berkonsentrasi lagi dengan pelajaran yang sedang berlangsung, yang dapat berakibat
pada nilai akademik siswa, juga siswa menjadi jarang berkomunikasi dengan temannya karena
lebih asik dengan gadget miliknya.

Penelitian yang dilakukan Harsela & Qalbi (2020) menyimpulkan bahwa bagi anak yang
menggunakan gadget dengan durasi waktu kurang dari 30 menit perhari dapat merasakan
dampak positif dari penggunaan gadget antara lain anak lebih mudah mendapatkan pengetahuan
baru, lebih mudah mencerna dan memperkaya kosa kata baru, serta mendapatkan stimulasi-
stimulasi baru yang didapat melalui tontonan seperti gerak dan lagu anak-anak. Namun jika
anak menggunakan gadget dengan durasi lebih dari 3 jam perhari maka hal itu dapat membawa
hal negatif bagi anak terutama untuk kognitifnya seperti penurunan konsentrasi, kehilangan
fokus, malas belajar dan menulis, serta mengalami penurunan prestasi belajar.

SIMPULAN

Gadget merupakan salah satu fasilitas canggih yang saat ini hampir menjadi kebutuhan
primer bagi seseorang. Tak dapat dipungkiri bahwa hadirnya gadget berpengaruh cukup besar
dalam kemudahan manusia. Tak heran pada zaman sekarang bahkan anak usia pra sekolah
sudah difasilitasi dengan gadget dikarenakan anak bisa lebih tenang tanpa mengganggu urusan
orang tua. Dampak positifnya, anak dapat menambah wawasan dan bisa belajar mandiri sesuai
pengetahuan yang ingin mereka pelajari. Akan tetapi, semakin sering dan semakin lama anak
menggunakan gadget, maka akan semakin ketergantungan. Perilaku sosial anak juga akan
berpengaruh. Anak akan lebih nyaman dengan dirinya sendiri, tanpa merasa butuh ataupun
peduli dengan orang lain serta kurang bisa mengontrol emosi. Anak yang sudah kecanduan
gadget, konsentrasi belajarnya akan menurun dan tidak ada gairah untuk belajar. Penurunan
konsentrasi belajar siswa ini tentu akan berpengaruh juga pada hasil belajarnya. Peran orang
tua sangatlah penting dalam memantau dan mendampingi anak. Penggunaan gadget harus
dibatasi sesuai dengan kebutuhan. Orang tua bisa memberikan contoh yang baik didepan anak
dengan tidak bermain gadget. Sebagai penggantinya, bisa menyiapkan mainan pengganti yang
edukatif dan cenderung membutuhkan praktik langsung. Sehingga anak tidak cepat merasa
bosan dan justru akan ketagihan melakukan praktik-praktik lagi. Apabila memang diperlukan
gadget untuk fasilitas anak, orang tua dapat mengaktifkan fitur kontrol orang tua agar dapat
memantau dan membatasi aplikasi yang digunakan anak, serta dapat juga memblokir situs yang
tidak pantas. Ketatnya pendampingan orang tua diimbangi dengan kreativitas dalam
menyiapkan kegiatan menyenangkan bagi anak akan memberikan pengaruh terhadap
ketergantungan anak pada gadget.
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