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Abstrak
Latar belakang penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah gadget dapat membarikan dampak pada karakter
anak Sekolah Dasar, sehingga tujuan dari penelitian ini anatara lain untuk mengetahui dampak yang ditimbulkan
gadget kepada karatkter anak Sekolah Dasar. Jenis penelitian ini penggunakan metodologi kualitatif deskriptif,
dengan metode pengumpulan data melalui wawancara observasi, dan dokumentasi secara langsung. Analisis data
memakai teknik Miles dan Huberman (Harahap, 2021), yang mencakup pengumpulan data, reduksi data, analisis,
serta verifikasi untuk memahami dampak penggunaan gadget terhadap karakter religius anak di Sekolah Dasar.
Penelitian ini menunjukan bahwa dampak penggunaan gadget pada karakter anak Sekolah Dasar memberikan
dampak negatif dan juga positif. Diantara lain dampak positif yang terlihat yaitu anak lebih melek terhadap
perkembangan zaman, namun diantara dampak postif tersebut gadget menimbulkan lebih banyak dampak negatif,
yaitu anak menjadi individu yang individualistic, malas belajar, lambat berpikir, mengucapkan kata-kata yang tidak
sopan, dan tidak displin. Hal tersebut sangat mempengaruhi karakter anak, sehingga anak lebih suka menghabiskan
waktunya bersama gadget dan penggunaan gadget yang kurang pengawasan dari orang tua yang memberikan
dampak negatif bagi anak, menjadikan anak tidak dapat mengontrol prilakunya.

Kata Kunci: gadget, karakter, siswa, dan sekolah dasar

Abstract
The background of this research is to find out whether gadgets can have an impact on the character of elementary
school children, so the aim of this research is, among other things, to find out the impact that gadgets have on the
character of elementary school children. This type of research uses descriptive qualitative methodology, with data
collection methods through observation interviews and direct documentation. Data analysis uses the Miles and
Huberman technique (Harahap, 2021), which includes data collection, data reduction, analysis and verification to
understand the impact of gadget use on the religious character of children in elementary schools. This research
shows that the impact of gadget use on the character of elementary school children has both negative and positive
impacts. Among the positive impacts that can be seen are that children are more aware of the times, but among
these positive impacts, gadgets have more negative impacts, namely that children become individualistic individuals,
lazy to learn, slow to think, say impolite words, and are not disciplined. . This really affects the child's character, so
that children prefer to spend their time with gadgets and use gadgets without parental supervision which has a
negative impact on children, making children unable to control their behavior.
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PENDAHULUAN

Masa kanak-kanak dianggap fase unik karena anak-anak memiliki potensi besar dan

perkembangan fisik serta mental yang cepat. Fase ini, yang dikenal sebagai "usia cemerlang,"

ditandai dengan anak-anak yang aktif belajar dan memahami hal baru. Perkembangan mencakup

aspek emosi, pemikiran, dan keterampilan yang semakin matang. Pertumbuhan fisik,

perkembangan otak, dan aktivitas hormonal berperan penting dalam pembentukan keterampilan

psikomotor, yang mendukung keterampilan dasar seperti menulis, membaca, berhitung, dan

hubungan sosial Masa kanak-kanak adalah fase unik dengan perkembangan fisik dan mental

yang cepat, di mana anak-anak aktif belajar dan memahami hal baru. Selain perkembangan fisik,

aspek penting lainnya adalah pembentukan karakter, yang meliputi sifat, kebiasaan, dan akhlak

yang mempengaruhi perilaku dan interaksi sosial. Penanaman nilai-nilai karakter, yang menjadi

tanggung jawab pendidikan, dilakukan melalui contoh yang baik, baik dalam perilaku, tutur kata,

maupun nilai moral. Pemerintah pun menjadikan pembentukan karakter sebagai prioritas dalam

pendidikan, mengintegrasikannya ke dalam setiap mata pelajaran di sekolah (Fathoni et al., 2017;

Zulnuraini, 2012).

Dalam konteks modern, perkembangan teknologi, khususnya gadget, memengaruhi

beragam aspek kehidupan anak, termasuk pembentukan karakter. Gadget merupakan alat

teknologi yang mempermudah akses informasi dan komunikasi, tetapi juga membawa dampak

negatif. Penggunaan gadget yang berlebihan sering kali menghambat perkembangan anak, baik

secara fisik ataupun mental. Banyak anak menghabiskan waktu bermain gadget tanpa kontrol

yang baik, sehingga mereka mengabaikan kewajiban seperti belajar dan berinteraksi sosial.

Akibatnya, anak-anak cenderung menjadi introvert, merasa ketergantungan pada gadget, dan

kurang mampu beradaptasi dalam kehidupan nyata (Al-Ayouby, 2017). Dampak ini semakin

diperparah oleh trend peningkatan penggunaan gadget di Indonesia, di mana banyak anak-anak

yang berada pada usia perkembangan kritis justru menghabiskan sebagian besar waktunya

dengan perangkat digital.

Penelitian membuktikan bahwasannya dampak penggunaan gadget terhadap anak-anak,

terutama dalam konteks karakter, sangat signifikan. (Li et al., 2019) melaporkan bahwa 1.523

dari 12.993 siswa yang disurvei mengalami kecanduan internet, dengan tingkat kecanduan yang
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lebih tinggi pada anak laki-laki. Penelitian lain oleh (Rouder & Haaf, 2019) menunjukkan bahwa

69% anak usia 12-16 tahun memakai gadget sebelum tidur, yang mengakibatkan masalah

kesehatan seperti sakit kepala dan kesulitan berkonsentrasi. Di Indonesia, penelitian juga

menunjukkan bahwa anak-anak sudah mengenal internet pada usia dini, seringkali tanpa

pengawasan yang memadai dari orang tua, yang menyebabkan mereka lebih fokus pada

permainan online dan media sosial daripada kegiatan belajar (Fathoni et al., 2017)

Penggunaan gadget mempunyai dua sisi, baik positif maupun negatif. Meski memudahkan

akses informasi, dampak negatifnya sangat dominan terhadap perkembangan anak, terutama

pada aspek psikologis dan moral. Menurut (El Khouli, 2013) mengungkapkan bahwa

penggunaan internet yang tidak diawasi dapat mengganggu stabilitas keluarga dan menghambat

pembentukan karakter anak. Selain itu, data dari Ikatan Dokter Anak Indonesia (IDAI)

menunjukkan bahwa 5-19% anak mengalami keterlambatan perkembangan akibat penggunaan

gadget yang berlebihan (Al-Ayouby, 2017). Penelitian lain juga menunjukkan bahwa

penggunaan gadget berdampak pada emosi dan moral anak, mengurangi kedisiplinan, dan

mempengaruhi waktu belajar mereka (Wahyuni et al., 2019) Ketergantungan pada gadget bukan

saja berpengaruh pada fisik, tetapi juga pada kesehatan mental dan emosional anak, yang dalam

jangka panjang bisa menghambat pembentukan karakter yang baik.

Oleh karena itu, analisis dampak penggunaan gadget terhadap karakter siswa menjadi

penting untuk dilakukan, guna memahami sejauh mana gadget mempengaruhi perkembangan

psikologis dan moral anak. Penelitian ini diupayakan bisa membagikan gambaran yang lebih

jelas mengenai dampak positif dampak negatif penggunaan gadget, sekaligus memberikan solusi

untuk mencegah dan mengatasi masalah ini, agar karakter siswa dapat terbentuk secara optimal

sejak dini.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini memakai metode kualitatif deskriptif (Syahrizal & Jailani, 2023) Secara

umum, penelitian kualitatif bertujuan untuk menghasilkan temuan deskriptif berdasarkan apa

yang ditulis dan diucapkan oleh subjek penelitian, serta perilaku mereka yang dapat diamati.

Data yang diraih bukan pada bentuk angka, melainkan berupa kata-kata yang menggambarkan

deskripsi fenomena. Pengumpulan data dilaksanakan melalui wawancara (Rachmawati, 2007)

http://jurnal.umt.ac.id/index.php/IJOEE


Indonesian Journal of Elementary Education
Vol. 6, No.2, Desember 2024

E-ISSN: 2722-6689
http://jurnal.umt.ac.id/index.php/IJOEE

44

observasi, serta dokumentasi langsung dengan informan di lapangan. Analisis data memakai

teknik Miles dan Huberman (Harahap, 2021), yang mencakup pengumpulan data, reduksi data,

analisis, serta verifikasi untuk memahami dampak penggunaan gadget terhadap karakter religius

siswa di Sekolah Dasar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Gadget adalah perangkat elektronik dengan fungsi khusus yang dirancang untuk membantu

aktivitas sehari-hari. Contohnya meliputi netbook, perangkat hibrida antara komputer portabel

dan internet, serta ponsel seperti iPhone dan Blackberry. (Chusna, 2017) menegaskan bahwa

fitur fitur dan keunggulan gadget pada umumnya sesuai dengan tujuan penggunaannya dan

Keunggulan gadget pada umumnya sesuai dengan tujuan penggunaannya. Pada beragam

kemudahan yang ditawarkan oleh kemajuan teknologi dalam fitur-fitur gadget membuat aktivitas

manusia semakin mudah. Indonesia termasuk salah satu negara dengan jumlah pengguna gadget

yang cukup besar. Berdasarkan data statistik, periode 2016 pengguna internet di Indonesia yakni

132,7 juta orang, atau kurang lebih 51,5% dari total populasi yang berjumlah 256,2 juta jiwa.

Kemudahan dalam mengakses gadget serta harga yang terjangkau bagi beragam lapisan

masyarakat membuat hampir setiap orang menjadi pengguna aktif. Penggunaan gadget yang

cukup sering bisa berdampak pada orang-orang di sekitar, contohnya anak-anak yang mungkin

terpengaruh oleh orang tua yang sering memakai gadget.

Orang tua sering memberikan gadget kepada anak untuk komunikasi atau pengalih perhatian.

Awalnya efektif, tetapi anak cenderung bosan dan tertarik menjelajahi fitur lain, yang

menyebabkan mereka lebih fokus pada gadget, mengabaikan bermain, dan kurang peduli

lingkungan. Penggunaan gadget yang tidak bijak dapat menurunkan motivasi dan mengurangi

interaksi sosial. Pandangan ini didukung oleh pendapat Handrianto dalam (Tahapary, 2023) yang

menyatakan bahwa smartphone membawa dampak positif maupun negatif. Dampak positif

tersebut meliputi pengembangan imajinasi melalui visual, peningkatan kecerdasan, rasa percaya

diri, serta kemampuan membaca, matematika, dan pemecahan masalah. Sejalan dengan itu

menurut Mujib (2013) Gadget dapat digunakan sebagai media belajar, jika siswa dengan

intensitas yang tinggi dalam menggunakan gadget,siswa akan sering menggunakan internet dan

siswa akan mendapat hasil belajar yang dicapai.
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Selain dampak positif, Penggunaan gadget berlebihan berdampak negatif pada anak, seperti

menjadi emosional dan mudah marah, malas menjalankan rutinitas harian, dan kurang peduli

terhadap lingkungan sosial, termasuk enggan menyapa orang tua dan kehilangan kepekaan

terhadap sekitarnya. seperti ungkapan yang diucapkan oleh narasumber "Maraknya penggunaan

gadget di kalangan siswa telah berdampak signifikan pada pola interaksi sosial mereka. Siswa

cenderung lebih individualis dan kurang terlibat dalam kegiatan sosial yang melibatkan interaksi

tatap muka. Akibatnya, kemampuan mereka untuk berkomunikasi secara efektif, membangun

relasi, dan berkolaborasi dengan orang lain menjadi berkurang. Fenomena ini terlihat jelas ketika

kita mengamati siswa yang lebih memilih untuk bermain game atau menonton video di ponsel

mereka daripada bercakap-cakap dengan teman." Perubahan yang mengarah pada kemunduran

seharusnya menjadi perhatian semua pihak.

Perilaku sosial anak pada dasarnya merupakan cerminan dari lingkungan keluarganya.

Ungkapan narasumber mengenai “dampak broken home dan peran TKW menggarisbawahi

betapa pentingnya peran keluarga dalam membentuk kepribadian sosial anak. Kurangnya

perhatian dan kasih sayang dapat menghambat perkembangan emosi dan sosial mereka”.

Perlakuan serta bimbingan orang tua terhadap anak mempunyai dampak yang signifikan

terhadap perkembangan sosial anak dalam beragam aspek kehidupan sosial., termasuk norma-

norma sosial. Kondisi itu bisa mendorong anak dan memberikan teladan tentang cara menjalani

kehidupan sebagai makhluk sosial serta mengaplikasikan norma-norma tersebut dalam

keseharian. (Warisyah, 2019) menyatakan terkait “Penggunaan Internet dikalangan anak-anak

makin memperihatinkan serta tentu mempunyai dampak negatif pada tumbuh kembang”.

Menurutnya, bahwa anak-anak umumnya lebih cepat beradaptasi pada teknologi serta kerap kali

tertarik oleh keunggulan gadget yang mempunyai beragam fitur menarik.

Untuk menghadapi tantangan ini, fokus pada pembentukan karakter siswa di sekolah sangat

penting. Karakter yang perlu dikembangkan mencakup lima aspek utama: beragam nilai moral

serta agama, sosial-emosional, kognitif, bahasa, serta fisik-motorik adalah aspek penting dalam

perkembangan anak. Dalam pembentukan karakter yang berkaitan dengan moral dan agama, ada

dua tahap. Pada tahap prakonvensional, anak mempelajari nilai-nilai moral melalui interaksinya

dengan lingkungan sekitarnya.Sedangkan pada tahap konvensional, perilaku anak didorong oleh
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keinginan untuk diterima dan dihargai oleh masyarakat. Anak belajar moral melalui contoh nyata

dari lingkungan keluarga, seperti kegiatan ibadah yang bisa diamati dan diikuti. Di sekolah, guru

juga memberikan contoh melalui tindakan seperti saling memberi, sehingga anak mulai

menyadari bahwa perilaku baik akan membuatnya diterima di lingkungan sosial.

Karakter sosial-emosional membantu anak yang awalnya individualistis menjadi lebih

mampu berinteraksi dengan lingkungannya. Sebelum memasuki sekolah, anak hanya mengenal

keluarganya. Namun, di sekolah ia harus beradaptasi dengan teman-teman baru, guru, dan

lingkungan yang berbeda. Anak yang telah terbiasa memakai gadget secara aktif biasanya

mengalami kesulitan dalam beradaptasi, condong menutup diri, serta lebih suka menyendiri.

Emosi mereka juga sering tidak terkendali, misalnya menjadi sangat marah atau sangat pendiam

saat merasa sedih, sehingga sulit untuk berbaur dengan teman-temannya.

Pengembangan karakter kognitif berkaitan dengan kemampuan berpikir anak, yang dimulai

dari imajinasi mereka. Penggunaan gadget intensif memengaruhi perkembangan ini, karena anak

cenderung meniru apa yang mereka lihat dan dengar. Misalnya, pola pikir anak yang sering

bermain game atau melihat konten di gadget dapat terbentuk sesuai dengan apa yang ia pelajari,

bahkan meniru perilaku tokoh dalam game atau video. Seperti yang diungkapkan oleh

narasumber, seorang siswa yang sering menggunakan gadget menggambar anime dengan gambar

tidak senonoh karena terpengaruh oleh apa yang dilihatnya. Akibatnya, anak mungkin memiliki

rasa percaya diri berlebihan, merasa unggul, dan bosan dengan pengalaman nyata, menganggap

telah "menguasai" sesuatu hanya dari gadget.

Dalam bidang bahasa, karakter ini menjadi lebih rentan terbentuk pada anak. Konten yang

disajikan oleh gadget sering kali sangat Menarik dan memberikan kesenangan bagi anak, tetapi

tidak selalu memakai bahasa yang tepat dan sesuai kaidah. Di era digital saat ini, banyak konten

yang tidak melalui proses sensor yang ketat, baik gambar maupun suara. Akibatnya, anak-anak

yang memakai gadget tanpa pengawasan bisa menyerap bahasa yang tidak pantas. Hal ini

menyebabkan anak menjadi lebih dewasa sebelum waktunya, baik dalam penggunaan kata-kata

maupun intonasi bicara. Intonasi bicara mereka mungkin lebih keras serta terkadang mereka

memakai kata-kata yang tidak sesuai untuk usia mereka. Seperti yang dikatakan oleh narasumber:

“ anak zaman sekarang sering kali mengucapkan kata kasar bahkan sekalipun didepan orang
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yang lebih tua.” Ketika seorang anak ditanya dari mana ia belajar kata-kata terkait, ia menjawab,

"aku mendapatkannya dari menonton ... di YouTube." ataupun “aku habis main game ini, si ini

(nama tokoh pada permainan tersebut) ngomongnya begini kan keren.” Anak-anak belum

memahami dengan baik perbedaan antara perkataan yang baik dan buruk karena mereka masih

membutuhkan bimbingan dan contoh nyata melalui ucapan yang positif dan benar.

Pada aspek karakter fisik-motorik, anak-anak yang memakai gadget secara intensif

mengalami penurunan aktivitas motorik. Gerakan mereka terbatas pada jari tangan, penglihatan,

dan pendengaran, sementara tubuh lainnya kurang aktif. Anak yang fokus bermain gadget sering

malas bergerak, merespons lambat, dan lebih nyaman duduk atau berbaring. Hal ini membuat

mereka cenderung menghindari aktivitas fisik dan energi, seperti melaksanakan tugas atau

membantu orang tua. Seorang narasumber juga mengungkapkan bahwa siswa menjadi malas

berpikir karena tugas sekolah mudah ditemukan jawabannya di gadget, sehingga saat tanpa

gadget, mereka merasa lamban dalam berpikir.

Jika dikaitkan dengan penggunaan gadget, orang tua dan guru mempunyai peran penting

untuk membentuk karakter anak. Pada usia ini, rasa ingin tahu anak sangat tinggi, dan mereka

ingin mengeksplorasi hal-hal baru melalui gadget. Namun, orang tua tidak boleh bersikap terlalu

mengendalikan, karena larangan yang berlebihan hanya akan meningkatkan rasa penasaran anak,

yang bisa membuat mereka mencoba memakai gadget secara diam-diam saat orang tua tidak

memperhatikan. Di sekolah, guru juga tidak perlu ragu memperkenalkan gadget selaku alat

pembelajaran agar anak memahami bahwa gadget mempunyai manfaat positif dalam mendukung

pendidikan.

Pada tahap selanjutnya, yakni initiative vs guilt Pada usia 3-6 tahun, anak mulai

mengembangkan inisiatif dan tanggung jawab atas dirinya. Aktivitas fisik seperti bermain

menjadi penting dalam perkembangan mereka. Dukungan dari orang dewasa sangat dibutuhkan,

karena kurangnya fasilitas atau kontrol berlebihan bisa membuat anak merasa bersalah (Sunardi,

2017). Orang tua dan guru perlu memfasilitasi rasa ingin tahu anak, misalnya dengan

menyediakan alat gambar saat anak tertarik menggambar. Dukungan lingkungan yang tepat

membuat anak lebih kreatif, mandiri, dan bertanggung jawab atas tindakannya, sehingga

mengurangi ketertarikan pada gadget.
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Dengan memakai teori Erickson dan realitas yang ada saat ini, karakter anak perlu dibentuk

melalui perilaku kebiasaan. Contohnya, orang tua dapat mengatur agar anak pergi ke sekolah

lebih awal sehingga tidak ada waktu untuk menonton televisi di pagi hari. Orang tua dan guru

juga perlu konsisten dalam menerapkan aturan, seperti tidak memakai gadget pada waktu

tertentu, agar anak belajar disiplin dan memahami konsekuensi dari tindakannya. Ketika anak

melihat bahwa orang tua dan guru juga mengikuti aturan yang mereka tetapkan, anak akan lebih

percaya pada orang dewasa di sekitarnya dan belajar untuk konsisten.

Pembiasaan melalui contoh nyata akan lebih efektif dalam membentuk karakter anak.

Misalnya, jika orang tua membentak anak di tempat umum, anak bisa tumbuh menjadi pribadi

yang emosional karena terbiasa merasa malu dan marah di depan orang lain. Seperti yang

dikatakan oleh narasumber: “bahwa perilaku anak condong menyontoh perilaku orang tuanya,

selain itu faktor internal dalam keluarga juga berpengaruh besar pada karakter peserta didik,

contohnya kasih sayang orang tua yang kurang, maka dari itu sang anak cenderung mencari

ketenangan lain seperti merokok, walaupun perilaku tersebut salah dan menyimpang.”

Oleh karena itu, bimbingan yang konsisten kepada anak dan kegiatan parenting bagi orang

tua sangat diperlukan. Pengembangan karakter anak di masa usia dini bukan saja menjadi

tanggung jawab guru dalam lingkungan sekolah, namun selain itu juga merupakan kewajiban

orang tua, yang mempunyai peran sebagai pendidik pertama bagi anak-anak sebelum mereka

masuk ke dunia pendidikan formal. Jika stimulasi positif dari sekolah tidak dilanjutkan di rumah,

karakter anak yang diharapkan tidak akan terbentuk dengan baik. Intinya, Kerja sama antara

orang tua serta guru mempunyai peran krusial pada proses pembentukan karakter anak melalui

pembiasaan positif.

SIMPULAN DAN SARAN

Gadget adalah bahwa perangkat elektronik ini mempunyai banyak manfaat dalam

mempermudah aktivitas manusia, namun penggunaan berlebihan , terutama pada anak-anak,

dapat memberikan dampak negatif. Di satu sisi, gadget memberikan kemudahan komunikasi dan

hiburan, namun di sisi lain, intensitas penggunaannya yang tinggi dapat mempengaruhi

perkembangan sosial, emosional, kognitif, bahasa, dan fisik anak. Anak yang kecanduan gadget
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cenderung menjadi individualis, emosional, kurang fokus, serta memakai bahasa yang tidak

sesuai dengan usianya. Selain itu, gerak motoriknya menjadi kurang terstimulasi.

Oleh karena itu, Sangat disarankan agar orang tua dan guru bekerja sama dalam

mengawasi penggunaan gadget oleh anak serta memberikan teladan yang positif melalui

tindakan sehari-hari sangat diperlukan dalam membentuk karakter anak yang sehat. Pembiasaan

positif, baik di lingkungan keluarga maupun sekolah, dapat membangun karakter yang kuat dan

mengarahkan anak untuk memakai gadget dengan bijak. Melalui pendekatan yang tepat, seperti

teori psikososial Erickson, anak dapat diarahkan untuk mempunyai inisiatif, disiplin, serta

mampu menyeimbangkan penggunaan teknologi dengan interaksi sosial yang sehat.
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