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Abstract. This study examines the impact of gadget use on the academic performance of sixth-grade elementary school
students. In today’s digital era, gadgets are an integral part of students’ daily lives, functioning as both learning
tools and sources of entertainment. Using a descriptive qualitative approach, the research applies triangulation
through interviews, observations, and documentation. The primary subjects are five sixth-grade students from SDN
Larangan Sidoarjo, selected based on ownership of a personal gadget and usage exceeding two hours daily.
Teachers and parents serve as supporting subjects. Findings indicate that gadget use intensity produces varied
effects. Some students effectively use gadgets to support learning, achieving good academic results. Others, however,
face reduced concentration and decreased classroom participation due to excessive use. The study concludes that
active involvement of parents and teachers in guiding and regulating gadget use is essential to optimize its benefits
while minimizing negative impacts on students’ academic outcomes.
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Abstrak. Penelitian ini mengkaji dampak penggunaan gawai terhadap hasil belajar siswa kelas VI sekolah dasar. Di era
digital saat ini, gawai menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari siswa, berfungsi sebagai alat
belajar sekaligus sumber hiburan. Menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif, penelitian ini menerapkan teknik
triangulasi melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi. Subjek utama adalah lima siswa kelas VI SDN
Larangan Sidoarjo yang dipilih berdasarkan kepemilikan gawai pribadi dan penggunaan lebih dari dua jam per
hari. Guru dan orang tua berperan sebagai subjek pendukung. Temuan menunjukkan intensitas penggunaan gawai
menghasilkan dampak yang beragam. Sebagian siswa memanfaatkannya secara efektif untuk belajar dan meraih
hasil akademik yang baik, sementara lainnya mengalami penurunan konsentrasi dan partisipasi akibat penggunaan
berlebihan. Penelitian ini menyimpulkan bahwa keterlibatan aktif orang tua dan guru dalam membimbing serta
mengatur penggunaan gawai penting untuk mengoptimalkan manfaat sekaligus meminimalkan dampak negatif
terhadap hasil belajar siswa.

Kata Kunci - Intensitas penggunaan gawai, Hasil belajar, Dampak positif dan negatif

|. PENDAHULUAN

Gawai merupakan salah satu produk teknologi modern yang memiliki peran penting dalam berbagai aspek
kehidupan, seperti komunikasi, pendidikan, hiburan, hingga dunia kerja. Secara umum, gawai dapat diartikan
sebagai perangkat elektronik yang dirancang untuk mempermudah aktivitas harian, contohnya smartphone, tablet,
dan televisi. Gawai mencakup berbagai perangkat, tidak terbatas pada alat komunikasi saja, tetapi juga alat lain yang
mendukung berbagai kebutuhan manusia [1]. Penggunaan gawai dapat memberikan berbagai dampak, baik yang
bersifat positif maupun negatif. Gawai memudahkan akses informasi, memperlancar komunikasi, dan mendukung
kegiatan belajar serta pekerjaan, terutama di sisi positifnya. Namun, penggunaan yang berlebihan berpotensi
menimbulkan dampak negatif, seperti kecanduan, gangguan kesehatan, dan menurunnya kualitas interaksi sosial
secara langsung [2]. Schingga, penggunaan gawai perlu dikelola secara bijak agar manfaatnya dapat diperoleh
secara maksimal tanpa menimbulkan dampak yang merugikan. Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi,
kesadaran dalam menggunakan gawai secara seimbang menjadi hal yang semakin penting, khususnya untuk
menjaga harmoni antara kehidupan digital dan interaksi sosial di dunia nyata.

Gawai kini telah menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan schari-hari, baik bagi orang dewasa
maupun anak-anak. Sebagai alat komunikasi, media pembelajaran, dan sumber informasi, gawai semakin banyak
digunakan, khususnya di kalangan anak-anak [3]. Meski demikian, penggunaan gawai oleh anak-anak sering
menimbulkan dilema, karena manfaat dan risikonya sangat bergantung pada bagaimana dan seberapa sering alat
tersebut digunakan. Apabila dimanfaatkan secara bijak dan berada di bawah pengawasan orang tua, gawai dapat
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berperan positif dalam mendukung proses belajar dan perkembangan anak. Gawai memiliki sejumlah fungsi penting
dalam kehidupan sehari-hari, seperti membantu anak mendapatkan informasi pembelajaran, menjadi pengingat tugas,
serta menyampaikan berbagai informasi [4]. Selain itu, gawai juga mempermudah komunikasi dan dapat
memperkuat hubungan sosial. Dengan demikian, pengelolaan penggunaan gawai secara tepat sangat diperlukan agar
manfaatnya bisa diperoleh secara optimal tanpa menimbulkan dampak negatif.

Gawai merupakan perangkat elektronik portabel yang dirancang untuk mempermudah berbagai aktivitas
manusia, mulai dari komunikasi, hiburan, hingga pekerjaan [5]. Sebagai perpanjangan kemampuan manusia atau
media extensions, gawai mampu meningkatkan kapasitas kognitif, sensorik, dan sosial penggunanya, schingga
mempermudah akses terhadap informasi secara cepat dan efisien. Beberapa jenis gawai yang umum digunakan saat
ini antara lain smartphone, tablet, smartwatch, laptop, serta perangkat e-book. Berdasarkan hasil penelitian, lebih
dari 80% anak usia sekolah dasar sudah memiliki akses terhadap gawai, menunjukkan betapa pentingnya peran
teknologi dalam kehidupan sehari-hari [6]. Walaupun gawai menawarkan banyak manfaat, seperti mempermudah
pembelajaran dan komunikasi, penggunaan yang berlebihan dapat menimbulkan berbagai tantangan, termasuk
kecanduan digital dan dampak negatif lainnya. Sehingga diperlukan pengawasan serta pengelolaan yang bijak dalam
penggunaannya.

Gawai merujuk pada berbagai jenis perangkat elektronik, seperti handphone, laptop, dan tablet PC [7].
Kebiasaan penggunaan gawai di kalangan anak-anak seringkali dipengaruhi oleh perilaku orang tua. Anak-anak
cenderung meniru pola penggunaan gawai yang dilakukan oleh orang tuanya. Ketika orang tua aktif menggunakan
gawai dalam kehidupan sehari-hari, anak pun terbiasa menggunakannya, yang kemudian berisiko menimbulkan
ketergantungan. Kecanduan gawai pada anak-anak biasanya mulai berkembang pada usia 8 hingga 18 tahun [8].
Ketergantungan ini dapat memberikan dampak negatif terhadap pencapaian akademik anak, karena waktu belajar
mereka dapat terganggu, interaksi sosial menjadi berkurang, dan konsentrasi dalam proses pembelajaran pun
menurun. Maka, penting bagi orang tua untuk tidak hanya mengawasi, tetapi juga mengatur waktu dan cara anak-
anak dalam menggunakan gawai, agar penggunaannya tetap seimbang dan tidak menghambat perkembangan mereka,
baik secara akademik maupun sosial.

Smartphone atau handphone merupakan jenis gawai yang paling sering digunakan oleh anak-anak [9]. Berbagai
perangkat digital yang tersedia, smartphone menjadi alat yang paling umum dimanfaatkan siswa untuk mencari
informasi dalam kegiatan belajar. Hal ini karena smartphone mudah diakses kapan saja dan di mana saja berkat
dukungan koneksi internet. Meski begitu, penggunaan gawai oleh anak-anak tidak selalu membawa dampak positif.
Sebagian dari mereka masih mengakses konten yang tidak sesuai dengan usia. Walaupun beberapa konten bersifat
edukatif, konten tersebut kerap mengganggu konsentrasi dan menurunkan semangat anak dalam menjalankan
aktivitas yang lebih bermanfaat.

Penggunaan smartphone di kalangan siswa sekolah dasar menunjukkan dampak yang cukup beragam. Banyak
siswa cenderung memanfaatkannya untuk hal-hal di luar kegiatan belajar, seperti bermain game daring dan
mengakses media sosial [10]. Kebiasaan ini berdampak pada berkurangnya waktu belajar, menurunnya konsentrasi,
dan melemahnya minat baca, karena siswa lebih sering mencari jawaban secara instan lewat internet. Intensitas
penggunaan smartphone yang berlebihan juga dapat menghambat perkembangan kemampuan berpikir kritis,
padahal keterampilan ini sangat penting di tengah pesatnya perkembangan teknologi. Meskipun demikian,
smartphone tetap memiliki potensi besar sebagai alat bantu belajar, seperti memberi akses ke materi yang lebih
beragam dan mendukung penerapan metode pembelajaran inovatif seperti e-learning. Sehingga, peran guru dan
orang tua menjadi sangat krusial dalam membimbing anak agar dapat memanfaatkan teknologi secara tepat dan
memberi dampak positif bagi perkembangan mereka [11].

Penggunaan handphone atau smartphone di kalangan siswa sekolah dasar memberikan pengaruh yang cukup
besar terhadap hasil belajar, baik secara positif maupun negatif, tergantung pada bagaimana perangkat tersebut
digunakan. Berdasarkan pandangan teori konstruktivisme dari Piaget, teknologi termasuk gawai dapat menjadi
sarana yang mendukung proses pembelajaran apabila dimanfaatkan untuk mendorong eksplorasi dan pemecahan
masalah. Penggunaan aplikasi edukatif interaktif dan video pembelajaran dinilai dapat membantu siswa memahami
materi dengan cara yang lebih menarik dan mendalam [12]. Namun, teori Beban Kognitif (Cognitive Load Theory)
yang dikembangkan oleh Sweller menekankan bahwa penggunaan gawai yang tidak terarah justru berpotensi
menimbulkan gangguan konsentrasi, mengurangi durasi belajar yang efektif, serta menurunkan fokus siswa dalam
memahami materi pelajaran. Salah satu penyebab utamanya adalah durasi penggunaan yang terlalu lama, terutama
ketika penggunaan gawai melebihi dua jam per hari.

Intensitas penggunaan gawai mencakup beberapa aspek, yaitu: perhatian (attention), yakni sejauh mana minat
individu terhadap suatu aktivitas; penghayatan (comprehension), yaitu tingkat usaha individu dalam memahami dan
menyerap informasi sebagai pengetahuan; durasi (duration), atau lamanya waktu yang dihabiskan untuk
menggunakan gawai; serta frekuensi (frequency), yakni seberapa sering aktivitas tersebut dilakukan secara berulang
[13].
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Hasil belajar sendiri merupakan pencapaian yang diperoleh siswa setelah menjalani proses pembelajaran, dan
dapat diukur melalui berbagai dimensi, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotor [14]. Kognitif berkaitan dengan
kemampuan siswa dalam mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, hingga menciptakan
informasi. Dimensi afektif mencakup sikap, minat, dan nilai yang dimiliki siswa terhadap materi pembelajaran,
sedangkan dimensi psikomotor berhubungan dengan keterampilan fisik yang tampak melalui tindakan nyata, seperti
kemampuan motorik dan koordinasi, yang diperoleh melalui praktik langsung. Ketiga dimensi ini menjadi indikator
penting dalam mengevaluasi hasil belajar siswa secara menyeluruh, khususnya di jenjang sekolah dasar. Menurut
Benyamin dalam [15] menjelaskan bahwa untuk menyusun ketiga dimensi tersebut dikelompokkan berdasarkan
jenjang dari yang mudah hingga sukar.

Hasil wawancara dengan beberapa siswa kelas VI pada Jumat, 6 Desember 2024, menunjukkan bahwa sebagian
dari mereka menggunakan handphone atau smartphone untuk kegiatan belajar. Namun, ada pula yang
memanfaatkannya untuk hal-hal di luar pembelajaran. SDN Larangan Sidoarjo, terlihat pola yang cukup mencolok
dalam durasi penggunaan handphone oleh siswa. Sebagian besar siswa menghabiskan waktu sekitar 2 hingga 6 jam
per hari dengan perangkat tersebut, namun mayoritas waktu tersebut dihabiskan untuk bermain game dan membuka
aplikasi hiburan lainnya dibandingkan untuk belajar. Meskipun materi pelajaran telah diberikan di dalam kelas untuk
mendukung pencapaian akademik, minat siswa lebih sering teralihkan oleh hiburan digital, yang menjadi perhatian
tersendiri. Waktu belajar yang seharusnya digunakan untuk memperdalam pemahaman justru terbuang pada
aktivitas seperti bermain game, menonton video, atau berselancar di media sosial. Akibatnya, siswa tidak hanya
kehilangan peluang untuk mengembangkan potensi akademik, tetapi juga menunjukkan penurunan konsentrasi dan
kemampuan berpikir kritis—dua aspek penting dalam proses perkembangan mereka. Berdasarkan kondisi tersebut,
penelitian ini dilakukan untuk mengetahui lebih jauh dampak dari penggunaan handphone yang berlebihan terhadap
hasil belajar siswa di sekolah.

Penggunaan gawai (handphone atau smartphone) di kalangan siswa sekolah dasar menjadi perhatian penting,
terutama kaitan dengan dampaknya terhadap hasil belajar. Sebagian besar aktivitas siswa dalam menggunakan
gawai dilakukan di lingkungan rumah. Hal ini dikarenakan di rumah, siswa memiliki lebih banyak kebebasan dalam
mengakses perangkat mereka dibandingkan di sekolah. Maka peran orang tua dalam mengawasi serta membimbing
anak dalam penggunaan gawai menjadi sangat penting. Pengawasan ini tidak hanya mencakup durasi penggunaan,
tetapi juga konten yang diakses oleh anak-anak agar tetap sesuai dengan usia dan kebutuhan pembelajaran mereka.

Penggunaan gawai oleh siswa di lingkungan sekolah umumnya masih dibatasi. Meski begitu, dalam situasi
tertentu, beberapa sekolah memberikan izin kepada siswa untuk membawa gawai guna menunjang proses belajar.
SDN Larangan Sidoarjo merupakan salah satu sekolah yang menerapkan kebijakan tersebut. Kepala sekolah
memutuskan untuk mengizinkan siswa membawa gawai sebagai langkah untuk mempermudah kegiatan
pembelajaran. Kebijakan ini dilandasi pemikiran bahwa teknologi dapat dimanfaatkan secara positif sebagai alat
bantu belajar, seperti mencari informasi, mengakses materi secara daring, dan mengikuti kegiatan digital lainnya.
Setelah kebijakan diterapkan, pihak sekolah menyerahkan keputusan akhir kepada orang tua, apakah mereka akan
mengizinkan anaknya membawa gawai ke sekolah atau tidak. Hal ini menandakan bahwa tanggung jawab dalam
mengawasi penggunaan gawai tidak hanya berada di tangan sekolah, tetapi juga menjadi bagian dari peran orang tua.
Melalui kebijakan ini, orang tua diharapkan mampu mempertimbangkan baik manfaat maupun risiko penggunaan
gawai oleh anak-anak mereka, baik di rumah maupun saat berada di sekolah. Kebijakan semacam ini masih
tergolong jarang diterapkan di tingkat sekolah dasar.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui dampak dari intensitas penggunaan gawai tersebut terhadap
hasil belajar siswa. Dampak dari penggunaan gawai bisa jadi dampak positif dan negatif. Selain itu, penelitian ini
juga bertujuan untuk memberikan wawasan mengenai hubungan antara penggunaan teknologi dan efektivitas
pembelajaran, serta untuk memberikan rekomendasi strategis bagi guru dan orang tua dalam mengelola penggunaan
gawai pada anak usia sekolah dasar agar dapat mendukung pencapaian hasil belajar yang optimal.

Harapan dari penelitian ini adalah untuk memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai bagaimana
penggunaan gawai, khususnya handphone yang mempengaruhi hasil belajar siswa di sekolah dasar. Penelitian ini
diharapkan dapat mengidentifikasi dampak positif dan negatif dari penggunaan gawai dalam proses pembelajaran,
termasuk pengaruhnya terhadap hasil belajar siswa. Dengan temuan yang didapat, diharapkan dapat memberikan
rekomendasi bagi guru dan orang tua mengenai cara memanfaatkan teknologi secara efektif untuk mendukung hasil
belajar, sambil mengurangi potensi distraksi yang bisa mengganggu fokus belajar siswa. Selain itu, penelitian ini
diharapkan memberikan kontribusi dalam pengembangan strategi pembelajaran yang lebih adaptif terhadap
perkembangan teknologi, sehingga dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih optimal di era digital ini.

Il. METODE

Penelitian ini, menggunakan penelitian metode kualitatif deskriptif, dengan cara mendeksripsikan secara rinci
dan jelas dari fokus yang akan diteliti. Metode ini meneliti objek dalam kondisi alamiah, dengan peneliti sebagai
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instrumen kunci, teknik pengumpulan data secara triangulasi, analisis data induktif dan hasil penelitian [16]. Metode
penelitian kualitatif dengan pendekatan deskriptif digunakan untuk menggambarkan fenomena secara mendalam
dalam konteks alami. Subjek penelitian merupakan data informasi yang diperoleh selama proses penelitian. Subjek
dipilih dalam penelitian ini merupakan subjek sekunder dan primer. Subjek primer dalam penelitian ini adalah siswa
kelas VI SDN Larangan Sidoarjo. Dari 22 partisipan, dipilih 5 subjek primer yang memenuhi kriteria berikut:
memiliki gawai pribadi serta menggunakan gawai minimal 2 jam per hari, dan guru kelas VI SDN Larangan
Sidoarjo. Subjek sekunder penelitian ini adalah 5 orang tua dari subjek primer dan hasil belajar siswa dari guru kelas
VI SDN Larangan Sidoarjo, serta data pendukung berupa literature.

Teknik pengumpulan data menggunakan triangulasi sumber data dengan teknik wawancara, observasi, dan
dokumentasi berdasarkan sumber data penelitian ini adalah siswa kelas VI SDN Larangan Sidoarjo, guru kelas, dan
orang tua. Wawancara dilakukan untuk menggali data mengenai intensitas penggunaan gawai siswa dalam proses
belajar di sekolah, data tersebut diperoleh dari guru kelas VI SDN Larangan Kecamatan Candi, Sidoarjo serta
melihat secara langsung dengan melakukan observasi serta mengamati data dokumen seperti hasil belajar, dan foto
kegiatan sebagai pendukung. Ketiga teknik tersebut dilakukan dengan menggunakan metode kualitatif deksriptif.
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan model analisis data interaksi, yaitu terdiri dari
reduksi data, display data, dan verifikasi data [17].

Wawancara dilakukan sebagai salah satu metode pengumpulan informasi dengan mengajukan pertanyaan kepada
subjek penelitian serta mendalami data mengenai intensitas penggunaan gawai siswa. Instrumen wawancara dibuat
untuk siswa, guru, dan orang tua siswa yang terdiri dari indikator perhatian selama menggunakan gawai,
penghayatan dalam menggunakan gawai, durasi dalam menggunakan gawai, dan frekuensi lamanya menggunakan
gawai. Adapun tingkat intensitas penggunaan gawai, yaitu: rendah - 1 jam perhari; tinggi - 2 hingga 4 jam perhari;
sangat tinggi - lebih dari 4 jam perhari.

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penggunaan gawai di kalangan siswa sekolah dasar telah menjadi fenomena yang semakin umum seiring dengan
perkembangan teknologi. Gawai, seperti smartphone dan tablet, menawarkan berbagai manfaat, termasuk akses ke
informasi dan alat pembelajaran interaktif. Namun, intensitas penggunaan gawai yang tinggi juga menimbulkan
kekhawatiran terkait dampaknya terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini akan membahas hasil penelitian terbaru
mengenai tingkat intensitas penggunaan gawai pada siswa sekolah dasar, serta implikasinya terhadap hasil belajar.

Berdasarkan wawancara dengan siswa kelas VI yang berjumlah 22 siswa, didapatkan 5 siswa yang termasuk
tingkat intensitas penggunaan gawai tinggi. Dari 5 siswa ini juga sudah termasuk dalam kriteria penelitian.
Berdasarkan tujuan penelitian ini mengetahui intensitas penggunaan gawai siswa yang seperti pada teori Ajzen.
Intensitas penggunaan gawai siswa perlu diperhatikan karena selama penggunaan akan memiliki dampak pada hasil
belajar siswa. Sehingga semua aktivitas penggunaan gawai siswa pun perlu diperhatikan. Aktivitas penggunaan
gawai siswa dalam sekolah dan rumah juga perlu diawasi. Jika di rumah, aktivitas penggunaan gawai yang
mengawasi adalah orang tua. Orang tua memiliki peran sangat penting. SDN Larangan Sidoarjo yang mengizinkan
siswa membawa dan menggunakan gawai tidak pada jam pelajaran, peran para guru juga penting dalam mengawasi
penggunaannya.

Hasil wawancara dengan 5 siswa, didapatkan satu siswa dengan penggunaan gawai sangat tinggi. Wawancara
yang dilakukan berdasarkan teori intensitas penggunaan gawai, subjek 1 dalam perhatian menggunakan gawai lebih
menyukai menggunakan gawai setiap hari. Siswa lebih suka menggunakan gawai untuk bermain game online.
Dalam penggunaannya jika siswa diganggu, siswa merasa tidak suka diganggu dan akan marah. Menggunakan
gawai juga tidak mengganggu siswa dalam belajar dengan tidak menggunakan gawai. Saat belajar atau mengerjakan
tugas, siswa mencari dan belajar dengan buku. Pada penghayatan penggunaan gawai, subjek 1 pernah
mengaplikasikan atau membuat sesuatu dari yang dilihat di gawainya. Siswa juga menyatakan bahwa penggunaan
gawai dalam mengerjakan tugas cukup membantu dan dalam penggunaannya siswa lumayan sering menggunakan
gawai dalam mencari informasi. Pengamatan yang dilakukan pada subjek 1 dalam sekolah terutama saat
pembelajaran, siswa terlihat pasif dan tidak banyak bertanya atau menjawab pertanyaan dari guru. Namun jika saat
waktu istirahat, siswa bermain dengan teman-teman di kelas tanpa menggunakan gawai.

Wawancara dengan subjek 2 bahwa jika diganggu saat menggunakan gawai, siswa menyatakan bahwa tidak
terlalu suka jika diganggu. Respon yang dilakukan siswa tidak memberikan respon apapun. Siswa juga menyatakan
susah untuk belajar jika tidak menggunakan gawai. Berdasarkan pernyataan itu, siswa cukup sering menggunakan
gawai saat mengerjakan tugas dan cukup sering mencari informasi mengenai tugas yang dikerjakan melalui gawai.
Siswa juga menyatakan pernah mempelajari hal baru melalui gawai. Pada wawancara siswa juga menyatakan
dengan menggunakan gawai cukup membantunya dalam mengerjakan tugas sekolah. Berdasarkan hasil pengamatan
terhadap subjek 2, saat pembelajaran siswa ikut aktif dalam menjawab pertanyaan. Siswa juga terlihat sedikit gemar
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membantu teman-temannya dalam mengerjakan tugas. Saat di waktu istirahat, siswa terlihat lebih aktif bermain
dengan teman-teman sekelasnya.

Hasil wawancara dengan subjek 3 selama penggunaan gawai, jika siswa diganggu, siswa menyatakan bahwa
tidak terlalu merasa terganggu dan memberikan respon apapun. Pada perhatian penggunaan gawai siswa
menyatakan bahwa tidak begitu susah jika belajar tanpa menggunakan gawai. Siswa tidak terlalu sering
menggunakan gawai saat mengerjakan tugas sekolah. Pernyataan siswa dalam wawancara, pernah membuat sesuatu
kerajinan seperti menganyam dari melihat tutorial di gawai. Berdasarkan wawancara, penggunaan gawai lumayan
membantunya dalam mengerjakan tugas sekolah. Pada penggunaan gawai subjek 3 juga tidak terlalu sering untuk
mencari informasi tugas. Berdasarkan pengamatan di sekolah, siswa aktif dalam pembelajaran. Siswa juga
mengerjakan tugas sesuai arahan dan prosedur yang diberikan oleh guru. Saat waktu istirahat, siswa terkadang
mengambil kesempatan untuk bermain gawai dan mengobrol dengan beberapa temannya. Siswa juga terlihat suka
membicarakan sesuatu yang dilihat dengan temannya.

Hasil wawancara dengan subjek 4 perhatian penggunaan gawai siswa, tidak merasa terganggu jika di gangggu
saat menggunakan gawai. Menurut siswa akan merasa sulit jika tidak menggunakan gawai dalam berlajar. Siswa
menyatakan cukup sering menggunakan gawai saat mengerjakan tugas sekolah. Penggunaan gawai untuk mencari
informasi juga cukup sering dilakukan oleh siswa dan baginya sangat membantu dalam mengerjakan tugas sekolah.
Berdasarkan pengamatan yang dilakukan, siswa cenderung pendiam di kelas. Saat pembelajaran tidak terlalu aktif
dalam menjawab atau bertanya. Siswa mengerjakan tugas sesuai dengan dengan intruksi dan dapat memahami
pengerjaannya. Ketika jam istirahat, siswa lebih terlihat bermain dengan teman-temannya. Subjek 4 tidak terlihat
sama sekali bermain atau menggunakan gawai di sekolah.

Wawancara dengan subjek 5 yang memiliki intensitas penggunaan gawai sedang pada setiap hari. Intensitas
penggunaan gawai siswa setiap harinya 2 jam perhari dengan menggunakan 2 kali. Dalam seminggu siswa hampir
menggunakan gawai tiap hari. Jika menggunakan gawai, siswa menyatakan tidak suka diganggu tetapi tidak
memberikan respon apapun. Siswa juga menyatakan akan sulit untuk belajar jika tidak menggunakan gawai. Selama
mengerjakan tugas sekolah, siswa menyatakan bahwa terkadang menggunakan gawai. Penggunaan gawai siswa
sering digunakan untuk mencari tutorial membuat sesuatu yang baru. Siswa sering menggunakan gawai untuk
mencari informasi mengenai pembelajaran sekolah. Pernyataan dari siswa menyatakan bahwa mengerjakan tugas
sekolah dengan menggunakan gawai sangat membantunya. Berdasarkan pengamatan di sekolah, siswa aktif dalam
menjawab dan mengerjakan tugas yang diberikan guru. Meskipun membawa gawai di sekolah siswa tidak pernah
diam-diam menggunakan saat pembelajaran. Siswa akan menggunakan gawai jika mendapat izin oleh guru di kelas.
Saat waktu istirahat, siswa lebih menyukai waktu sendiri dan tidak banyak berbicara.

Hasil belajar dari 5 siswa penelitian ini di dapatkan dari guru kelas dengan melihat nilai SAS (Sumatif Akhir
Semester) yang telah melalui proses pembelajaran dalam indikator penilaian, yaitu Kompetensi Dasar 1 dan
Kompetensi Dasar 2 [18]. Berdasarkan hasil belajar tersebut juga telah menilai seluruh kemampuan kognitif, afektif,
dan psikomotor siswa sesuai dengan standar penilaian. SDN Larangan Sidoarjo memiliki nilai Kriteria Ketuntutasan
Mininal (KKM), yaitu 75 untuk dapat lulus. Sehingga hasil belajar yang dilihat dari 4 mata pelajaran penting, yaitu
Bahasa Indonesia, Matematika, Pancasila, dan IPAS [19]. Berikut tampilan nilai dari 5 siswa pada Tabel 1. Hasil
Belajar.

Tabel 1. Hasil Belajar

NO Nama Bahasa Matematika | Pancasila | IPAS
Indonesia
1 Subjek 1 75 75 75 75
2 Subjek 2 82 75 90 83
3 Subjek 3 96 90 93 87
4 Subjek 4 75 75 88 75
5 Subjek 5 75 75 75 75

Dampak intensitas penggunaan gawai terlihat berbeda-beda setiap subjek. Pada wawancara dengan subjek 1
penggunaan gawai cukup sering siswa menggunakan gawai sebagai alat belajar. Saat di kelas pun subjek 1 terlihat
sering melihat dan mengikuti pekerjaan tugas sekolah siswa lainnya. Subjek 1 juga beberapa kali terlihat kurang
fokus pada pembelajaran. Nilai dari subjek 1 pun didapat cukup stabil pada 4 mata pelajaran. Selama proses
pembelajaran subjek 1 beberapa kali terlihat tidak memahami pembelajaran yang sedang berlangsung. Ketika jam
istirahat pun subjek 1 lebih memilih menggunakan gawai untuk bermain dan tidak berinteraksi dengan teman-teman
di kelas. Pada subjek 5 dari hasil wawancara dan observasi, siswa lebih suka menggunakan gawai untuk belajar.
Penggunaan gawai dalam belajar pun sering. Saat di kelas, subjek 5 aktif dalam proses pembelajaran. Tetapi subjek
5 terlihat tidak memahami pembelajaran, sehingga terlihat beberapa kali bertanya dan melihat tugas temannya.
Selama jam istirahat, siswa terlihat menyendiri dan bermain gawai di bangkunya. Subjek 1 dan subjek 5 terlihat
tidak berinteraksi dengan teman sekelasnya, bahwa sosial anak kurang berinteraksi dengan temannya sebab hanya
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tergantung dengan gawainya. Maka dari itu, dampak yang terlihat bagi subjek 1 dan subjek 5 adalah dampak negatif,
seperti penurunan konsentrasi belajar, penggunaan gawai terus-menerus, dan perilaku yang pasif. Dampak negatif
penggunaan gawai ini juga sama ditemukan dalam penelitian [20].

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi dengan subjek 2, subjek 3, dan subjek 4 didapatkan hasil yang
sedikit berbeda. Namun berdasarkan hasil belajar, ketiga subjek terlihat memiliki hasil lebih dari nilai KKM sekolah.
Subjek 2 penggunaan gawai yang cukup sering untuk mencari infomasi mengenai tugas sekolah. Subjek 3 dan
subjek 4 pun menyatakan hal yang sama. Subjek 2 dalam kelas terlihat tidak begitu aktif dalam proses pembelajaran.
Saat jam istirahat, subjek 2 terlihat aktif bermain dengan teman-teman sekelas. Subjek 3 dan 4 pun juga terlihat
gemar bermain dan mengobrol dengan teman sekelas mereka. Hasil wawancara, observasi, dan dilihat dari hasil
belajar ketiga subjek ini terlihat dampak positif dalam penggunaan gawai. Ketiga subjek memiliki hasil belajar yang
tinggi juga meski intensitas penggunaan gawai juga tinggi. Penemuan ini berlawanan dengan hasil penelitian dalam
[21] yang menemukan bahwa penggunaan gawai negatif. Maka dari itu, penggunaan gawai memiliki dampak positif,
seperti akses informasi belajar cepat diakses, peningkatan keterampilan penggunaan gawai, dan mendorong untuk
berinteraksi sosial.

Penggunaan gawai di sekolah, peran guru telah ditunjukkan dari hasil wawancara. Guru akan menegur jika
terdapat siswa yang bertindak kasar ataupun dalam tutur katanya. Wawancara yang telah dilakukan, guru telah
memberikan aturan dalam menggunakan gawai di sekolah. Aturan tersebut berlaku selama proses pembelajaran
berlangsung siswa tidak diperbolehkan memegang gawai, bahkan gawai dikumpulkan kepada guru. Siswa akan
dapat menggunakan jika diperlukan untuk mencari informasi tugas dan mengerjakan kuis saat pembelajaran
berlangsung. Syarat atau aturan yang diterapkan guru kelas ini efektif membantu untuk siswa tetap fokus pada
pembelajaran. Berdasarakan pernyataan tersebut memiliki kesamaan hasil bahwa peran guru dalam penggunaan
gawai siswa di sekolah perlu diberikan aturan dan cara pemahaman dalam penggunaannya [22].

Peran orang tua pada penggunaan gawai siswa di rumah juga menjadi penting. Hal tersebut disebabkan proses
belajar tidak hanya terjadi di sekolah, namun di rumah juga proses belajar siswa masih akan dilakukan. Bagi siswa
yang memiliki dampak negatif pada intensitas penggunaan gawai peran orang tua lebih memperhatikan dan
memberikan peraturan diperketat aturannya. Sehingga orang tua lebih memberikan perhatian pada penggunaan
gawai anak dan pengawasan kepada anak [23]. Pengarahan untuk penggunaan juga penting agar siswa dapat
memahami penggunaan gawai yang baik dan benar untuk pembelajaran.

VIl. SIMPULAN

Penggunaan gawai di kalangan siswa kelas VI SDN Larangan Candi menunjukkan bahwa intensitas penggunaan
yang tinggi memiliki pengaruh yang beragam terhadap hasil belajar. Meskipun beberapa siswa menggunakan
gawai hingga lebih dari 2 jam sehari, tidak semua mengalami penurunan hasil belajar. Subjek 2 dan subjek 3
menunjukkan hasil akademik yang baik, bahkan melebihi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), karena mampu
memanfaatkan gawai untuk kegiatan yang mendukung proses belajar seperti mencari informasi, mengerjakan
tugas, dan mengikuti tutorial edukatif. Sebaliknya, subjek 1 dan subjek 2 meskipun memiliki nilai yang masih dalam
batas KKM, menunjukkan tanda-tanda ketergantungan pada gawai dan kurang aktif dalam interaksi kelas, yang
menandakan adanya dampak negatif pada aspek sosial dan konsentrasi belajar.

Sehingga, dampak dari intensitas penggunaan gawai tidak sepenuhnya negatif maupun sepenuhnya positif,
tetapi bergantung pada cara, durasi, dan tujuan penggunaannya. Faktor pendukung seperti peran aktif orang tua
dan guru, pengawasan, serta kebijakan penggunaan gawai di sekolah menjadi penentu utama apakah penggunaan
tersebut berdampak baik atau buruk bagi perkembangan siswa. Penggunaan gawai yang diarahkan dengan bijak
terbukti dapat memperkuat literasi digital, kreativitas, dan kemandirian belajar siswa. Namun, tanpa kontrol yang
memadai, gawai juga berpotensi menimbulkan gangguan fokus, pasifnya siswa dalam pembelajaran, dan bahkan
menurunkan keterlibatan sosial mereka di kelas. Maka dari itu, kerja sama antara sekolah dan keluarga sangat
penting dalam memastikan teknologi benar-benar menjadi alat bantu yang mendukung proses pendidikan.

Saran untuk penelitian selanjutnya adalah agar peneliti dapat menambahkan aspek kemampuan intelektual
siswa sebagai data tambahan. Hal ini bertujuan untuk memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai
hubungan antara intensitas penggunaan gawai dan hasil belajar siswa. Menambahkan data tentang kemampuan
intelektual, peneliti dapat mengidentifikasi pengaruh penggunaan gawai bervariasi berdasarkan tingkat intelektual
siswa, sehingga hasil penelitian menjadi lebih mendalam dan akurat.
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