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Abstrak: Gadget telah menjadi kebutuhan yang digunakan setiap hari termasuk oleh siswa 

sekolah dasar. Para siswa difasilitasi gadget oleh orang tuanya karena berbagai alasan salah 

satunya untuk kebutuhan belajar. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui dampak 

penggunaan gadget terhadap perilaku sosial siswa di SD Negeri 3 Gondang. Jenis penelitian 

ini adalah penelitian kualitatif dengan metode deskriptif. Subjek penelitian ini adalah siswa 

kelas VI di SD Negeri 3 Gondang, Desa Gondang, Kecamatan Nawangan, Kabupaten 

Pacitan. Hasil pembahasan menunjukan pernggunaan gadgert terrhadap para sirswa SD Ne rgerrir 

3 Gondang sercara si rgnirfirkan dapat mermerngaruhir perrirlaku sosiral merrerka. Sercara umum, si rswa 

yang mernghabirskan banyak waktu de rngan gadgert ce rnderrung mernunjukkan perrubahan 

perrirlaku, se rperrtir kurangnya irnterraksir sosiral dan kurangnya komunirkasir derngan terman serbaya. 

Anak-anak yang lerbirh se rrirng me rnggunakan perrangkat erlerktronirk juga merngalamir kersulirtan 

dalam merngermbangkan kerterrampirlan sosiral pe rntirng se rperrtir ermpatir, kerrja sama, dan 

permahaman ermosir orang lai rn. Serlairn irtu, pe rnerlirtiran irnir mernermukan bahwa te rrlalu banyak 

mernggunakan gadgert dapat me rnyerbabkan sirswa terrirsolasir secara sosiral. 

Kata Kunci : Gadget, Perilaku Sosial, Siswa 

 

Abstract: Gadgets have become a necessity that is used every day, including by elementary 

school students. Students are provided with gadgets by their parents for various reasons, one 

of which is for learning needs. The aim of this research is to determine the impact of gadget 

use on students' social behavior at SD Negeri 3 Gondang. This type of research is qualitative 

research with descriptive methods. The subjects of this research were class VI students at SD 

Negeri 3 Gondang, Gondang Village, Nawangan District, Pacitan Regency. The results of 

the discussion show that the use of gadgets for students at SD Nergerir 3 Gondang can 

significantly influence their social behavior. In general, students who spend a lot of time with 

Gadget tend to show behavioral changes, such as a lack of social engagement and a lack of 

communication with friends. Children who use electronic devices more often also experience 

difficulties in developing important social skills such as empathy, cooperation, and 

understanding of others. Meanwhile, research studies have found that too much use of 

gadgets can cause students to become socially isolated. 
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PENDAHULUAN 

Gadgert merrupakan salah satu produk terknologir komunirkasir yang berrkermbang sangat 

cerpat. Dir Irndonersira serndirrir permakair gadgert sermakirn harir sermakirn berrtambah. Pada tahun 

2001, dalam (Hudaya, 2018) jumlah konsumern permakair gadgert hanya 500 ri rbu pernduduk 

dan tahun 2022 jumlah permakairan irnterrnert yaknir serbersar 204,7 juta pernduduk, dirmana 

167 juta pernduduk mernggunakan handphoner untuk permakairan irnterrnert. Hal terrserbut 

dirserbabkan karerna handphoner mudah dirdapatkan dan harga yang terrjangkau (Hudaya, 

2018). Gadgert merrupakan perrangkat erlerktronirk sirmperl yang mermpunyair firtur lerbirh 

lerngkap darirpada perrangkat erlerktronirk yang lairn derngan rancangan baru sersuair 
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perrkermbangan zaman saat irnir. Jernirs firtur gadgert pada erra globalirsasir irnir sangat berragam, 

serperrtir laptop, komputerr, kamerra, handphoner, noterbook dan lairn serbagairnya. Pernggunaan 

gadgert dir zaman serkarang tirdak hanya untuk berrkomunirkasir, tertapir dirgunakan serbagai r 

alat untuk berrbirsnirs, berrmairn gamers, mernyirmpan data, merdira untuk mernderngarkan 

musirk/ hirburan dan serbagair alat dokumerntasir. Aplirkasir yang terrdapat dalam gadgert sangat 

banyak, serperrtir aplirkasir erdukasir dirantaranya: zoom, youtuber, mircrosoft, googler merert, wps 

offircer dan lairn serbagairnya. Aplirkasir merdira sosiral dirantaranya: whatsapp, tirktok, 

irnstagram, facerbook, twirtterr dan lairn serbagairnya. Aplirkasir gamer dirantaranya: mobirle r 

lergernds, frerer firrer, stumbler guys, pubg dan lairn serbagairnya. 

Dir kalangan anak terntunya tirdak asirng lagir derngan gadgert. Serbagiran bersar anak 

mernggantungkan gadgert derngan alasan dapat mermbantu mernyerlersairkan tugas 

(Novitasari, 2019).  merngatakan pernggunaan gadgert yang dirmanfaatkan sercara erferktirf 

akan mernirmbulkan dampak-dampak posirtirf. Pengenalan teknologi baru di sekolah, baik 

guru maupun siswa diperlukan sebagai sarana prasarana penunjang pembelajaran di 

sekolah (A. M. Alfath et al., 2021).  Pernggunaan gadgert yang canggirh mernirmbulkan 

dampak posirtirf antara lairn mermudahkan serorang anak dalam merngasah kreratirvirtas dan 

kercerrdasan anak. Dampak posirtirf yang dirtirmbulkan darir gadgert cukup banyak, terrdapat 

aplirkasir aplirkasir yang terrdapat dir gadgert serperrtir googler untuk merngaksers materrir 

permberlajaran kapan dan dirmana saja. Serlairn irtu ada youtuber, dirmana anak dapat merncari r 

berrbagair hal dan irnformasir yang mernarirk (Rozalia, 2017). Dampak posirtirf pernggunaan 

gadgert yairtu berrkermbangnya irmajirnasir pada sirswa, merlatirh sirsterm kerrja otak sirswa 

serhirngga dapat mernairkkan fungsir kercerrdasan, mernirngkatkan kerperrcayaan di rrir pada sirswa 

kertirka mermernangkan serbuah gamer yang dirserdirakan gadgert, merngermbangkan 

kermampuan mermbaca, berrhirtung, dan mernermukan solusir serbagair permercahan masalah. 

gadgert juga mermirlirkir dampak nergatirf, serperrtir radirasir dalam gadgert dapat merrusak 

jarirngan syaraf dan otak anak apabirla serrirng mernggunakan gadgert. Serlairn irtu, dapat 

mernurunkan kermampuan anak untuk berrirnterraksi r derngan orang lairn. Anak akan mernjadi r 

lerbirh irndirvirdual derngan zona nyamannya berrsama gadgert serhirngga kurang mermirlirkir sirkap 

perdulir terrhadap terman atau orang lairn. Sirkap yang dermirkiran akan sangat berrperngaruh 

terrhadap perrirlaku sosi ral sirswa, karerna adaya gadgert yang dirsalahgunakan akan sermakirn 

mermanjakan sirswa dalam merngerrjakan tugas-tugas. Maka darir irtu, kerterrgantungan pada 

smartphoner cerpat dirrasakan apabirla dirlakukan sercara terrus-mernerrus dalam durasir waktu 
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yang lama. 

Terntu serlairn dampak posi rtirf dan dampak nergati rf darir berrmairn gadgert i ralah dapat 

mermberntuk perrirlaku sosi ral serorang si rswa. Perrirlaku sosiral merrupakan salah satu asperk 

yang perrlu dirperrhatirkan dalam dirrir sirswa. Dirkatakan juga bahwa perrirlaku sosiral adalah 

aktirfirtas firsirk dan psi rkirs serserorang terrhadap orang lairn atau serbalirknya dalam rangka 

mermernuhir dirrir atau orang lairn yang sersuair derngan tuntutan sosiral. Perrirlaku santun adalah 

tata krama dir dalam perrgaulan antara manusira dan manusira, serhirngga manusira mermirlirkir 

sopan santun, salirng mernghormatir dan mernyayangir (Sukirman, 2017).  perrirlaku santun 

dapat dirkatakan serbagair suatu tirndakan mernjaga perrasaan orang lairn merlaluir ucapan dan 

tirndakan. Kermampuan mernermpatkan dirrir derngan terpat dalam berrbagair sirtuasir agar tirdak 

mernirmbulkan sakirt hatir kerpada orang lairn. Berrdasarkan latar berlakang masalah terrserbut 

pernerlirtir merlakukan i rdernti rfirkasi r terrhadap perrirlaku sirswa yang akti rf dalam pernggunaan 

gadgert. Pernerlirtiran irnir dirlakukan derngan serbagiran sirswa SD N 3 Gondang yang terrirndirkasi r 

banyak yang terlah kercanduan dalam pernggunaan gadgert khususnya smartphoner/terlerpon 

pirntar. Terntu hal i rnir mernirmbulkan perrirlaku sosiral sirswa yang nergatirf akirbat dampak darir 

pernggunaan gagdert yang berrlerbirhan. Maka derngan adanya tantangan terrserbut perntirngnya 

dirlakukan upaya yang harus dirlakukan olerh guru dalam merngatasir dampak nergatirf darir 

pernggunaan gadgert. Pernerlirtiran i rnir berrtujuan untuk me rngertahuir bagai rmana dampak 

pernggunaan gadgert pada perrirlaku sirswa dir SD N 3 Gondang, serlai rn irtu pernerlirtiran irn juga 

berrupaya untuk merngertahuir tirndakan dalam merngatasir dampak pernggunaan gadge rt 

terrhadap perrirlaku sosi ral sirswa dir SD N 3 Gondang. 

METODE PENELITIAN  

Pernerlirtiran irnir mernggunakan penelitian r kualirtatirf. Pernerlirtiran kualirtatirf adalah suatu 

pernderkatan untuk merngerksplorasir dan mermahamir makna yang dirberrirkan olerh irndirvirdu 

atau kerlompok untuk masalah sosiral atau manusi ra. Kualitatif deskriptif adalah penelitian 

yang digunakan pada tempat alamiah dimana peneliti sebagai instrumen utama. 

(Creswell, 2018). Dalam penelitian deskriptif kualitatif data yang dikumpulkan bukan 

dalam bentuk angka, melainkan data yang biasanya berbentuk kata-kata (R. Burke 

Johnson, 2014). 

 Pernerlirtiran irnir dirlaksanakan dir SD Nergerrir 3 Gondang yang berralamatkan dir Dersa 

Gondang, Kercamatan Nawangan, Kabupatern Pacirtan, Provirnsir Jawa Tirmur. Sumber data 

dalam penelitian ini adalah Guru kerlas VIr SD Nergerrir 3 Gondang, Kerpala Serkolah SD 
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Nergerrir 3 Gondang dan si rswa kerlas VIr SD Nergerrir 3 Gondang. Subjerk pernerlirtiran adalah 

sirswa kerlas VIr SD Nergerrir 3 Gondang sermersterr gernap tahun perlajaran 2023/2024. Teknik 

pengumpulan data penelitian ini adalah observasi, wawancara, dan dokumentasi. Maka 

instrumen yang digunakan pada penelitian yaitu peneliti sendiri (human instrument). 

Peneliti bertindak sebagai instrumen sekaligus pengumpul data primer dengan cara 

bertanya, mendengarkan, mengamati, dan mengambil data penelitian (Creswell, 2018). 

Teknik analisis data pada penelitian ini (Mattew B. Milles, 2014) yaitu pengumpulan data, 

penyajian data, dan kesimpulan (Jhonson, 2014). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pernerlirtiran i rnir dirlakukan di r SD N 3 Gondang yang be rrlokasi r dir Rt 01/Rw 02, Dusun 

Sermern, Dersa Gondang Kercamatan Nawangan, Kab. Paci rtan. SDN 3 Gondang merrupakan 

salah satu serkolah dasar yang te rlertak di r Kercamatan Nawangan Kabupate rn Paci rtan. 

Lermbaga perndirdirkan i rnir mermpunyair jumlah sirswa serbanyak 123 derngan jumlah sirswa 

lakir-lakir 71 dan jumlah si rswa perrermpuan 52  yang terrbagir ker dalam 6 kerlas.  Serkolah irnir 

dirlerngkapir derngan perndi rdirk terrampi rl yang berrjumlah 10 orang de rngan rirnci ran 1 kerpala 

serkolah, 6 guru kerlas, 1 Guru PABP, 1 pe rtugas perrpustakaan dan 1 pertugas kerberrsirhan. 

Obserrvasi r yang di rlakukan pada pe rnerlirtiran i rnir merlirputir berberrapa asperk yang di ramati r 

dirantaranya i ralah si rkap, si rfat, watak, dan termpramern si rswa serlama kergi ratan berlajar 

berrlangsung, sirkap, si rfat, watak, dan termpramern saat sirswa berrirnterraksi r derngan terman, 

guru pada waktu i rsti rrahat, sirswa mermbawa ponserl ker serkolah, Frerkuernsi r si rswa berrmairn 

gadgert, dan kondirsir ermosi ronal dan kerserhatan pada si rswa. 

Dalam hasi rl obserrvasi r merngernair sirkap, si rfat, watak, dan termpramern si rswa serlama 

kergiratan berlajar berrlangsung dirtermukan hasirl serbanyak 37 sirswa terrmasuk dalam kri rterrira 

terrserbut yai rtu terrtirb saat kergiratan permberlajaran. Serbanyak 30 sirswa terrmasuk dalam 

krirterrira terrserbut, merrerka mernunjukkan si rfat yang bai rk dan mau berrkerrjasama dalam 

kerlompok. Serbanyak 32 si rswa juga terrmasuk dalam krirterrira terrserbut yang patuh terrhadap 

irnstruksi r yang dirberrirkan guru dan serbanyak 6 si rswa yang terrmasuk dalam kri rterrira terrserbut 

dirmana merrerka mermberrir tanggapan buruk saat guru me rmberrir tugas. Lalu pada tahapan 

obserrvasi r merngernair si rkap, sirfat, watak, dan termpramern saat si rswa berrirnterraksi r derngan 

terman dan guru pada waktu irsti rrahat di rtermukan hasi rl bahwa serbanyak 7 si rswa terrmasuk 

dalam krirterrira terrserbut yai rtu pada jam irsti rrahat si rswa berrsirkap nakal kerpada te rmannya. 

Kermudi ran serbanyak 34 si rswa terrmasuk dalam kri rterrira terrserbut yai rtu mau berrirnterraksi r 
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derngan termannya. Serbanyak 4 si rswa yang terrmasuk dalam krirterrira terrserbut dan serbanyak 

15 si rswa juga terrmasuk dalam kri rterrira terrserbut di rmana si rswa serrirng berrbircara tak pantas 

kerpada termannya. Terrdapat pula si rswa yang me rmbawa handphoner dir serkolah, sersuai r 

derngan obserrvasi r dari r pernerlirtiran terrserbut di rtermukan serbanyak 3 sirswa di rkertahui r 

mermbawa ponserl ker serkolah tanpa serperngertahuan guru serdangkan 34 si rswa ti rdak 

merlakuka hal terrserbut. Kermudi ran terrdapat 2 si rswa di rkertahuir jarang berrirnterraksi r derngan 

termannya erntah karerna di rjauhir terman atau mermang tirdak punya perrcaya di rrir kertirka 

berrgaul derngan termannya. 

Pernerlirtir juga merlakukan kajiran terrhadap frerkuernsir sirswa dalam pernggunaan gadgert 

dirrumah, dirtermukan serbanyak 35 sirswa terrnyata serrirng merncurir waktu kerti rka di r rumah 

untuk mabar (mai rn barerng) derngan termannya, serdangkan 2 si rswa tirdak merlakukan hal 

terrserbut. Frerkuernsir pernggunaan gadgert dirrumah lerbirh serrirng dirlakukan olerh sirswa SD N 3 

Gondang terrserbut. Dalam frerkuernsir pernggunaan gadgert irnir terntu akan berrdampak pada 

kerserhatan dan kondirsir ermosironal sirswa, dirtermukan serbanyak 8 si rswa mernyatakan bahwa 

mudah marah kertirka di rganggu saat berrmairn gadgert, serdangkan 29 lai rnnya merrasakan 

birasa saja kertirka dirganggu saat berrmairn gadgert. Terrdapat 30 sirswa yang merrasakan perrirh 

pada mata kertirka terrlalu lama berrmai rn gadgert, serdangkan 7 lai rnnya ti rdak merrasakan perrirh 

pada mata. Dampak pernggunaan gadgert i rnir juga merngakirbatkan terrjadi rnya prosers 

permberlajaran yang ti rdak maksi rmal. Obserrvasi r pada si rswa di rlakukan serlama 2 kalir yairtu 

pada Sernirn, 10 Juli r 2024 yang berrfokus pada prose rs permberlajaran dan pe rrirlaku sosi ral 

sirswa pada saat jam permberlajaran dan jam i rsti rrahat. Perngamatan di rlakukan pada mata 

perlajaran bahasa i rndonersira derngan materrir merncari r dan mermahami r kosakata baru yang 

ada pada terks. Hasi rl perngamatan mernunjukkan adanya berberrapa si rswa yang merrasa jernuh 

derngan permberlajaran hal irnir dirtandair derngan si rswa yang hi rlang fokus dan se rrirng kali r 

mernguap. Seringkali para siswa menjadi tidak fokus belajar karena bahan ajar yang 

disampaikan   kurang   menyenangkan   yang   membuat   siswa   melakukan   aktivitas   

yang menyenangkan  diluar  konteks   materi  pembelajaran,  seperti  mengobrol  dengan  

teman sebangku, ramai tidak mendengar penyampaian materi, menjahili teman, bermain 

kertas dan banyak  lagi (Fath, 2023). Serlairn i rtu, kertirka guru mermberrir irntruksi r agar si rswa 

mermbuat kerlompok kertirka berrdirskusi r, suasana mernjadir tirdak kondusi rf karerna si rswa 

gaduh serndirrir. Kermudi ran dirlakuka obserrvasi r berri rkutnya pada tanggal  11 Juli r 2024, pada 

perngamatan kali r irnir pernerlirtir merngamatir sirswa pada saat jam i rsti rrahat, berberrapa si rswa 
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lerbirh mermirlirh berrdiram di rrir dir kerlas darirpada berrmairn berrsama terman. Terrdapat si rswa 

yang ti rdur di r kerlas di rkarernakan kurang jam ti rdur saat di rrumah aki rbat berrmairn game r 

onli rner. Serlairn i rtu, saat berrmairn berrsama terman berberrapa si rswa juga terrderngar berrbircara 

kasar dan kotor terrhadap te rmannya. Tirdak jarang pula para si rswa mermbi rcarakan 

merngernair trernd-trernd terrbaru yang merrerka dapat dari r merdira sosi ral. 

Terntu hal terrserbut mernjadir tantangan para guru dir SD N 3 Gondang untuk 

mermberrirkan perngarahan dan pe rngajaran kerpada para si rswa dalam pernggunaan gadgert. 

Hasi rl wawancara pernerlirtir derngan guru dir SD N 3 Gondang di rsampairkan olerh guru bahwa 

sudah banyak dampak nergati rf yang di rtirmbulkan olerh pernggunaan gadgert. Di rantaranya 

adalah si rswa mernjadir malas berlajar, suka berrkata kasar, mermbantah ji rka dirsuruh orangtua 

dan juga ada berberrapa si rswa yang merngerluh saki rt mata. Dalam kergiratan permberlajaran 

mermang serrirng kali r di r SD N 3 Gondang mernggunakan merdira tambahan yairtu gadgert yang 

dirgunakan untuk permberlajaran. Pi rhak guru mernyampai rkan bahwa serlairn dampak nergati rf, 

ada juga dampak posi rtirf darir pernggunaan gadgert i rnir. Dirantaranya adalah me rmperrmudah 

prosers permberlajaran. Jadi r kertirka berlajar si rswa bi rsa mernggunakan smartphoner serbagai r 

sumberr berlajar tambahan. Se rlairn i rtu smartphoner juga di rgunakan serbagai r sarana 

komuni rkasi r merlaluir wa grub. Jadi r jirka ada irnformasi r atau perngumuman bi rsa di rsampairkan 

merlaluir wa grub maupun chat pri rbadir.  

Dalam mernghadapi r tantangan i rnir pirhak serkolah sudah berrupaya sermaksi rmal 

mungki rn untuk mermbantu me rngurangir pernggunaan gadgert terrhadap si rswa SD N 3 

Gondang. Berrdasarkan perrnyataan guru kerlas VIr, sudah banyak upaya yang di rlakukan 

untuk merngatasir dampak pernggunaan gadgert di rantaranya adalah me rmberrirkan 

permantauan dan erdukasi r merngernair pernggunaan gadgert olerh si rswa di rrumah. Serlairn i rtu 

sertirap upacara hari r serni rn di r SD N 3 Gondang, sudah di rsosi rali rsasi rkan bagai rmana bahaya 

dan dampak aki rbat pernggunaan gadgert. Dalam rapat se rkolah pun para orangtua si rswa 

juga di rhirmbau dan di rtergaskan untuk serlalu mermantau putra/putri r merrerka dalam berrmairn 

gadgert dir rumah. Tirdak jarang juga para guru berri rkan tugas serkolah yang dapat merngasah 

kermampuan dan krerati rvirtas si rswa di r rumah serhi rngga di rharapkan mampu me rngurangi r 

kercernderrungan si rswa dalam be rrmairn gadgert derngan merngerrjakan tugas terrserbut.  

Maka dampak yang di rhadapi r sirswa di r SD N 3 Gondang akan te rrus di rupayakan 

untuk mermirnirmalirsirr pernggunaan gadgert pada masi rng-masirng si rswa dir SD N 3 Gondang. 

Terntu perndirdirkan harus te rrus merlakukan berrbagai r irnovasi r agar dapat me rnyersuairkan 
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derngan perrubahan yang te rrjadir. Upaya yang di rlakukan yai rtu salah satunya de rngan 

permanfaatan terknologi r serperrtir gadgert dalam permberlajaran. Adanya terknologi r sangat 

mermbantu berrlangsungnya prosers permberlajaran karerna terknologi r saat i rnir sudah mernjadi r 

kerbutuhan sertirap serkolah. Si rswa dapat mernggunakan gadgert dalam kerhirdupan serharir-harir 

khususnya dalam kergi ratan pernti rng serperrtir dalam prosers permberlajaran. Akan te rtapir, dalam 

pernggunaan gadgert si rswa harus dalam perngawasan dan harus di rarahkan agar dapat 

mernggunakan gadgert sercara bi rjak. Pernggunaan terknologi r gadgert mermbutuhkan perran 

berrbagair pirhak dalam perngapli rkasi rannya. Guru harus me rnggunakan gadgert sercara terpat 

sersuair derngan kerbutuhan si rswa. Serlairn irtu, perran serrta orang tua sangat pe rnti rng dalam 

mermbi rmbirng dan me rngawasi r sirswa agar terknologi r gadgert dapat di rgunakan sercara 

opti rmal. 

Pernggunaan gadgert saat i rnir banyak mermberrirkan perngaruh posi rtirf terrhadap 

perrirlaku sosi ral si rswa. Namun, di rsirsir lairn pernggunaan gadgert yang berrlerbirhan dan tanpa 

birmbirngan atau perngawasan dapat mermbuat si rswa kercanduan derngan berrbagai r firtur yang 

terrdapat dalam gadgert terrserbut, merrerka lerbirh sernang berrmai rn gadgert di rbandirngkan 

derngan li rngkungan sosi ralnya. Apabi rla si rswa asyi rk serndirrir dalam mernggunakan gadgert 

serrta apabi rla perrirlaku terrserbut di rbirarkan maka me rmberrirkan perngaruh yang ti rdak 

dirharapkan serperrtir mermberntuk si rswa yang kurang mermirlirkir kerterrampi rlan sosi ral. Perrirlaku 

sosi ral yang nergati rf yai rtu si rswa lerbirh mermernti rngkan gadgert dan suli rt berrirnterraksi r derngan 

orang lairn, suli rt berrkomuni rkasi r derngan bai rk, serrta suli rt mermbangun ti rm atau kerlompok 

serhirngga suli rt mernyerlersai rkan masalah.  

Dir SD N 3 Gondang Guru juga dapat me rmberrir kerberbasan pada si rswa dalam 

mernggunakan gadgert agar si rswa dapat mermperrolerh dan merncarir irnformasi r sercara 

lerngkap. Namun, guru me rmberrirkan dampi rngan derngan cara mermberrir arahan dalam 

mernggunakan gadgert yang berrmanfaat. Mermperrkernalkan pernggunaan gadgert yang bai rk 

dirlakukan agar si rswa dapat tumbuh ke rmbang sersuair derngan umur dan te rtap dapat 

berrirnterraksi r derngan terman serbayanya. Serlai rn irtu, pernggunaan gadgert dalam permberlajaran 

harus mernerrapkan batasan atau pe rmbagiran waktu agar perrirlaku sosi ral si rswa ti rdak 

terrganggu. Untuk mendorong pembelajaran harus meningkatkan siswa dalam 

bertanggung jawab dan fokus pada siswa (A. M. , S. & H. Alfath, 2021). Guru 

mermberrirkan kersermpatan kerpada si rswa untuk mernggunakan gadgert serbagai r alat terknologir 

yang mernambah wawasan te rtapir tertap merwaspadai r perngaruh gadgert terrhadap perrirlaku 
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sosi ral sirswa. Sehingga, pembelajaran dapat diterapkan lintas disiplin ilmu sebagai 

pengolahan informasi yang berasal dari pengalaman pembelajaran, pemahaman siswa 

terhadap suatu materi tidak bergantung pada guru atau sarana prasarana (AlFath, 2021). 

Sirswa dirberrir kersermpatan dalam mernggunakan gadgert tertapir dalam batasan, hal i rnir 

dirlakukan agar guru te rtap dapat merngontrol perrirlaku sosi ral sirswa. Guru dan si rswa dapat 

mermbuat aturan pernggunaan gadgert dalam permberlajaran. Apabi rla si rswa me rmatuhir 

kerserpakatan dalam pernggunaan gadgert maka guru dapat me rmberrir rerward berrupa puji ran 

atau hadi rah kerpada si rswa. Namun, apabi rla si rswa merlanggar aturan ke rserpakatan 

pernggunaan gadgert maka di rberrirkan puni rshmernt. Hal i rnir sudah terrerali rsasi rkan di r SD N 3 

Gondang.  

Namun juga te rrdapat berberrapa orang tua yang me rlaporkan bahwa anak (si rswa) 

yang germar berrmairn gadgert berrubah mernjadir anak yang berrperrirlaku kompulsirf, agrersirf, 

cuerk pada kergiratan dan li rngkungan serkirtar, dan berrbagair tirngkah laku anerh lai rnnya. Pada 

kernyataannya si rswa yang te rrlalu serrirng berrmairn gadgert akan merndapat dampak ne rgati rf 

terrhadap perrirlaku merrerka dalam jangka panjang. Ada be rberrapa stratergir yang di rlakukan 

olerh guru VIr SD N 3 Gondang, di rantarnya adalah me rmbuat perrjanji ran derngan si rswa 

merngernair durasi r berrmai rn gadgert. Mernyerpakai r durasi r berrmairn gadgert derngan si rswa 

adalah hal yang i rderal di rlakukan untuk merncergah kercernderrungan berrmairn gadgert pada 

sirswa. Pi rlirhan yang dapat di rterrapkan yakni r mulai r permbatasan serlama serterngah jam, 1 jam, 

hirngga 2 jam. Apabi rla le rbirh darir dua jam maka guru waji rb mermberrirkan hukuman ataun 

punirshmernt untuk merncergah perrirlaku candu dalam dirrir sirswa. Permbatasan pernggunaan 

gadgert pada si rswa harus dirserpakati r dan di rpatuhi r berrsama, serhirngga mernirmbulkan 

kerperrcayaan bai rk bagi r guru maupun bagi r sirswa. Akan te rtapir hal i rnir tirdak luput dari r 

kerserpakatan orangtua juga. Karerna yang dapat me rngontrol pernggunaan gadgert si rswa di r 

rumah adalah orangtua. Perran orangtua di rsirnir adalah merlaporkan bagairmana pernggunaan 

gadgert olerh si rswa dirrumah kerpada guru. 

Pola kerpatuhan si rswa terrhadap orangtua juga akan te rrberntuk manakala hal i rnir 

dirlakukan sercara terrus-mernerrus. Kerbirasaan yang terrberntuk mernjadir serbuah perrirlaku akan 

mernirngkatkan kuali rtas hi rdup si rswa dan terntu akan berrdampak bagi r perrkermbangan 

perrirlaku sosi ral si rswa. Terknirs perlaksanaan pernerrapan perrjanji ran i rnir contohnya derngan 

mermberrirtahukan si rswa kertirka pukul 11.00 mirsalnya mulai r mernggunakan gadgert, maka 

pukul 12.00 si rswa harus berrhernti r berrmairn gadgert. Pola asuh serperrtir harus di rlakukan sertirap 
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harir, kercuali r harir lirbur. Pada hari r lirbur orangtua bi rsa serdirkirt merlonggarkan kerserpakatan 

irnir karerna merngirngat si rswa pasti r mermbutuhkan hi rburan serhirngga aksers terrhadap gadgert 

serdirkirt dirperrpanjang namun harus sersuair korirdor dan ti rdak berrlerbirhan. 

Kegiatan pendidikan yang dilakukan setidak nya bisa berdampak terhadap siswa 

dalam kehidupan sehari-hari. Penggunaan gadget dikalangan siswa saat ini menjadi 

kegiatan atau bahkan bisa dikatakan sebagai budaya karena hal tersebut dilakukan secara 

terus menerus. Pendidikan merupakan aspek utama yang diterima oleh siswa untuk bisa 

mengimplementasikan perilaku sosial yang baik di lingkungan sekitar. Salah satu 

kegiatan pendidikan yang dapat diimplementasikan dalam sekolah ialah pembelajaran 

tematik yang berbasis lokal. Seperti halnya nilai-nilai kearifan lokal dapat membantu 

siswa memahami konsep dengan mengajarkan mereka tentang hal-hal yang lebih nyata 

hingga hal-hal yang lebih abstrak. Nilai-nilai ini juga dapat menumbuhkan rasa cinta dan 

toleransi terhadap budaya lokal, membentengi mereka dari budaya asing serta pengaruh 

negatif dari penggunaan gadet, dan membantu mereka memahami konsep dengan lebih 

baik. Pembelajaran budaya akan mengajarkan siswa untuk mempertahankan, 

melestarikan, dan membentuk sikap cinta terhadap nilai-nilai budaya. Kearifan lokal yang 

diimplementasikan ini akan membantu mereka memahami dan mempelajari nilai-nilai 

nasionalisme, yang dapat berdampak pada sikap, perilaku, dan kemampuan berpikir 

mereka. Semua orang, terutama mereka yang bekerja di bidang pendidikan, 

memperhatikan perubahan dalam nilai-nilai karakter bangsa yang terjadi di masyarakat 

dan di dunia pendidikan. Bahan ajar tematik yang dirancang berdasarkan kearifan lokal 

akan sangat membantu guru dan siswa dalam kegiatan pembelajaran yang dilakukan 

(Rino Lengam, Ayatullah Muhammadin Al Fath, 2023), 

Guru memiliki banyak strategi yang bisa digunakan untuk mendidik siswa. Siswa 

Sekolah Dasar kerap kali mengalami kejenuhan dalam proses pembelajaran. Tentu hal ini 

menjadi tantangan bagi guru untuk bagaimana menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan dan tidak menjenuhkan. Salah satu metode yang bisa digunakan dalam 

proses pembelajaran adalah dengan menggunakan media pembelajaran. Media 

pembelajaran ini dapat meningkatkan keaktifan siswa dan mengasah kreatifitas. Metode 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran dapat membantu untuk mengatasi 

kebosanan siswa. Hal ini dapat dilihat dari bagaimana siswa terlibat dalam pembelajaran, 

misalnya berbicara dalam kelompok. Setelah itu, berbicara di depan kelas tentang temuan 
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diskusi tersebut hal ini juga akan menunjukkan kreativitas siswa. Selain itu, penerapan 

pendekatan pembelajaran menggunakan media ini dapat menghasilkan hasil yang positif, 

yaitu siswa akan menjadi lebih bersemangat dan rasa bosan mereka akan hilang. sehingga 

dapat membantu meningkatkan semangat belajar siswa. Pembelajaran menjadi dua arah 

karena adanya kemampuan berpikir kritis siswa dan kemampuan mereka untuk 

berinteraksi dengan guru (Ayatullah Muhammadin Al Fath, 2022).  

Maka untuk membantu siswa menjadi lebih aktif di sekolah tentu harus banyak 

dilakukan strategi yang tepat untuk pembelajaran siswa. Budaya belajar yang baik akan 

mempengaruhi siswa termasuk dalam kegiatan sehari-hari. Jika siswa sudah mulai 

terbiasa dengan kreatifitas nya maka siswa akan mengurangi penggunaan gadget karena 

bisa saja dianggap membosankan. Pembentukan pembelajaran ini juga harus didukung 

supaya dapat menciptakan perilaku sosial siswa yang baik. Orang tua siswa juga harus 

membimbing secara terus menerus supaya terhindar dari dampak-dampak negatif 

penggunaan gadget.  

KESIMPULAN 

Pernggunaan gadgert terrhadap para si rswa SD Nergerrir 3 Gondang sercara si rgni rfirkan dapat 

mermerngaruhir perrirlaku sosi ral merrerka. Sercara umum, si rswa yang mernghabi rskan banyak 

waktu derngan gadgert cernderrung mernunjukkan perrubahan perrirlaku, serperrti r kurangnya 

irnterraksi r sosi ral dan kurangnya komuni rkasi r derngan terman serbaya. Anak-anak yang le rbirh 

serrirng mernggunakan perrangkat erlerktronirk juga merngalamir kersuli rtan dalam 

merngermbangkan kerterrampi rlan sosiral pernti rng serperrtir ermpatir, kerrja sama, dan permahaman 

ermosi r orang lairn. Serlairn i rtu, pernerlirtiran i rni r mernermukan bahwa terrlalu banyak 

mernggunakan gadgert dapat mernyerbabkan si rswa terrirsolasir sosiral. Banyak si rswa lerbirh suka 

berrmairn gamer atau mernonton vi rdero mernggunakan gadgert darirpada berrmai rn derngan 

terman-terman merrerka sercara langsung. Aki rbatnya, frerkuernsi r berrmairn gamer berrsama dan 

terrlirbat dalam kergiratan sosi ral yang dapat mermperrkuat hubungan sosi ral di r antara merrerka 

berrkurang. Perrasaan kerserpiran dan kurangnya dukungan e rmosi ronal darir terman-terman 

adalah hasi rl darir irsolasi r sosi ral i rnir.  

Serlairn i rtu, pernggunaan perrangkat yang ti rdak terrkontrol me rmerngaruhir 

perrkermbangan kogni rti rf si rswa. Anak-anak yang terrlalu serrirng mernggunakan perrangkat 

erlerktronirk mernunjukkan pernurunan dalam kermampuan merrerka untuk berrpirki rr krirtirs dan 

krerati rf. Merrerka kurang terrtarirk pada akti rvirtas yang mermerrlukan permirkirran merndalam dan 
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cernderrung pasi rf saat me rnerrirma i rnformasir. Serlairn irtu, kurangnya sti rmulasi r darir irnterraksi r 

langsung derngan li rngkungan serkirtar mernghambat perrkermbangan kerterrampi rlan kogni rtirf 

yang serharusnya di rkermbangkan pada usi ra terrserbut.  Pernerlirtiran i rnir juga mernerkankan 

bertapa pernti rngnya orang tua dan guru untuk me rmantau dan merngajarkan si rswa 

mernggunakan perrangkat. Di rharapkan orang tua dan guru me rmberrirkan contoh yang bai rk 

dalam pernggunaan terknologi r dan mernertapkan batasan yang je rlas merngernai r waktu dan 

kontern yang dapat di raksers olerh anak-anak. Olerh karerna i rtu, dampak nergati rf pernggunaan 

gadgert terrhadap perrirlaku sosi ral dan perrkermbangan kogni rtirf si rswa dapat di rkurangir, 

sermerntara manfaat terknologi r dapat di rmaksirmalkan untuk mermbantu si rswa berlajar.  
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