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Abstrak
Rizal Yuaviki : Hubungan Penggunaan Gadget terhadap Kebugaran Jasmani Pada
siswa Kelas IV,V dan VI SDN 2 Kedoyo, Skripsi, Pendidikan Jasmani, FIKS UN

PGRI KEDIRI, 2020.

Kata Kunci : Gadget, Kebugaran Jasmani, Korelasional

Tujuan penelitian ini dilatar belakangi hasil pengamatan dan pengalaman
peneliti, bahwa maraknya penggunaan gadget dikalangan anak Sekolah Dasar,
sehingga anak jarang melakukan aktifitas fisik karena sibuk bermain gadget. Dalam
permasalahan penelitian ini untuk mengetahui hubungan penggunaan gadget
terhadap kebugaran jasmani. Subyek penelitian ini adalah siswa SDN 2 Kedoyo
usia 10-12 tahun yang berjumlah total 64 siswa.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantatif dan metode diskriptif
korelasional dengan subjek siswa kelas 1V, V dan VI Sekolah Dasar Negeri 2
Kedoyo. Pengambilan data ini menggunakan Kuesioner Penggunaan Gadget
(Smartphone Addiction) dengan lembar angket/ kuesioner yang terdiri dari 21 butir
pernyataan dengan menggunakan skala Likert dan Tes TKJI (Tes Kebugaran

Jasmani).

Berdasarkan hasil penelitian variabel pengguna gadget ditunjukan pada
siswa kelas 1V, V, dan VI SD Negeri 2 kedoyo pada kategori tinggi sebanyak 54
siswa (84,37%), kategori sedang 12 siswa (18,75%) dan di kategori rendah 1 siswa

(1,56%). Sedangkan dengan variabel kebugaran jasmani ditunjukan dengan

vii



kategori baik sekali 5 siswa (7,81%), kategori baik 9 siswa (14,06%), kategori
sedang 5 siswa (7,81%), ketegori kurang 27 siswa (42,19%) dan di kategori kurang
sekali 18 siswa (28,3%). Uji korelasi hubungan menunjukkan bahwa nilai
signifikansi sebesar 0,000 < dari 0,05. Nilai koefisien korelasi rx.y sebesar - 0,487
> r (0.05) (64) = 0,244. sehingga dikatakan korelasinya negative (hubungan
berlawanan arah). Selain itu nilai koefisien korelasi - 0,487 dapat diartikan memiliki
kekuatan hubungan yang sedang antara penggunaan gadget terhadap kebugaran
jasmani pada siswa kelas 1V, V dan VI Sekolah Dasar Negeri 2 Kedoyo. Dengan
hasil koefisien determinasi (KD) diperoleh sebesar 0,237 sehingga besarnya

sumbangan sebesar 23,7%,
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Saat ini Saat ini perkembangan teknologi sangat pesat. Banyak
teknologi canggih yang telah diciptakan seperti gadget. Kemajuan teknologi
membuat perubahan yang begitu besar dalam kehidupan manusia di berbagai
bidang dan memberikan dampak yang begitu besar pada nilai-nilai kebudayaan
dan juga kebugaran jasmani seseorang tak jarang kalau sekarang ini banyak
orang yang memiliki lebih dari 1 gadget. Hal ini mungkin disebabkan oleh
beberapa faktor, diantaranya yaitu tuntutan pekerjaan dan juga sebagai gaya

hidup di era saat ini.

Peneliti mengungkapkan gadget adalah media yang digunakan sebagai
alat komunikasi modern untuk memudahkan kegiatan komunikasi bagi
manusia. Definisi dari gadget itu sendiri menurut para ahli adalah sebuah
teknologi yang berkembang pesat dan memiliki fungsi khusus diantaranya yaitu
Smartphone, iphone, dan blackberry Widiawati dan Sugiman (2014). Menurut
Jati dan Herawati, (2014) Suatu barang yang bisa menyajikan berbagai media
berita, jejaring sosial, hobi bahkan hiburan yang diciptakan dengan berbagai

aplikasi.

Anak-anak memilih gadget daripada bermain dengan temanya
Lisiswanti R & Nabila Sl, (2017). Penggunaan gadget pada anak sudah menjadi
hal yang biasa, bahkan Indonesia adalah salah satu negara yang menjadi

pengguna gadget terbesar. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ismanto



dan Onibala menunjukkan anak-anak cenderung menghabiskan waktu
mereka untuk bermain gadget Laili U (2017). Berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh Rideout (2016) indonesia adalah negara yang paling aktif
menggunakan media sosial pengguna di Indonesia sebesar 79,7% mengalahkan
Filipina 78%, Malaysia 72%, Cina 67%. Di tahun 2011 penggunaan gadget di
kalangan anak-anak yaitu 38% di tahun 2013 meningkat menjadi 72% dan di
tahun 2015 meningkat mencapai 80% gadget digunakan anak sebagai sarana
bermain, 23% orang tua mengaku anak-anak lebih suka menghabiskan waktnya
untuk bermain gadget, 83% orang tua melaporkan bahwa juga melaporkan anak
meraka online setidaknya sekali dalam seminggu Gunawan MAA, (2017)
Penelitian yang dilakukan Delima, (2015) 94% orang tua menyatakan bahwa
anak mereka menggunakan gadget untuk sarana bermain game, 63% anak
bermain game maksimum 30 menit seklai dalam bermain game orang tua

mereka menyatakan 15% anak bermain game selama 30-60 menit.

Dikalangan Siswa sekolah dasar (SD) anak usia 7-12 tahun di SDN 2
Kedoyo, hampir seluruh siswanya sudah memiliki dan dapat mengoprasikan
gadget yang dimiliki oleh masing-masing peserta didik. Peserta didik di SDN 2
Kedoyo yang menggunakan gadget sangat sering ketika sudah pulang sekolah.
Pelanggaran yang sering dilakukan dalam penggunaan gadget cenderung
kenegatif dari pada hal yang positif, Pada kenyataanya anak lebih senang
berkomunikasi lewat gadget berinteraksi secara langsung padahal anak seusia
mereka seharusnya lebih banyak berinteraksi secara langsung untuk

menumbuhkan kesadaran sosial.



Perilaku anak dalam menggunakan gadget memiliki dampak positif
maupun negatif. Beberapa aplikasi yang ada di gadget memudahkan anak untuk
mengasah kretivitas mewarnai membaca dan menulis hal ini adalah dampak

positif dalam pengunaan gadget Novitasari w & Khotimah N, (2016).

Kesehatan anak akan terdampak jika menggunakan gadget terlalu lama,
termasuk membuat pola hidup anak yang lebih sering duduk dan makan
makanan cepat saji yang berdampak meningkatnya risiko penurunan akademik,
obesitas dan depresi. Penggunaan gadget yang lama mempunyai hubungan
dengan kebugaran jasmani anak Yland J, Guan S, Emanuele E, Hale L, (2015).
Dampak negatif dari penggunaan gadget dikalangan anak-anak sangat

memprihatinkan terhadap tubuh kembang Warisyah Y, (2015).

Perkembangan sosisal anak berdampak buruk karna anak-anak menjadi
malas bergerak dan beraktivitas karna anak-anak sekarang lebih memilih duduk
diam didepan gadget dan menikmati dunia yang ada dalam gadget tersebut.
Seiring berjalanya waktu anak akan lupa bermain dengan keluarganya
Novitasari w & Khotimah N, (2016). Pengguna gadget tidak hanya berasal dari
kalangan pekerja, tetapi sekarang ini hampir semua kalangan tidak terkecuali
pada anak-anak usia sekolah dasar menggunakan gadget dalam kegiatan yang
mereka lakukan setiap harinya. Sebagai contoh siswa sekolah dasar
menghabiskan waktunya untuk berkomunikasi dengan temanya melalui sosial
media dan juga tidak jarang siswa sekolah dasar pergi ke warung kopi untuk
bermain gadget menggunakan jaringan Wireless Fidelity atau disebut juga

(WIFI), hampir setiap hari seseorang menggunakan gadget seakan-akan mereka



tidak bisa lepas dari gadget hal ini menimbulkan ketergantungan bagi

penggunanya sehingga mereka seakan lupa dengan lingkungan di sekitarnya.

Kebiasaan penggunaan gadget yang berlebihan pada anak inilah, yang
membuat hal ini menarik untuk diteliti karena peminat gadget yang sangat
banyak. Sementara itu beberapa tahun yang lalu gadget cuma di gunakan oleh
para pembisnis dari golongan menangah ke atas. Tiap hal di dunia ini apabila
digunakan secara baik akan memunculkan perihal yang baik, kebalikannya bila
digunakan secara berlebihan bakal memunculkan sebagian dampak negatif.
Dalam kehidupan sehari-hari pastinya kita memandang beragam tipe gadget
yang nyaris digunakan oleh seluruh golongan. Gadget berfungsi untuk
kehidupan manusia guna untuk berinteraksi, perbanyak hubungan, menaikkan
pengetahuan pembelajaran, bisnis. Tetapi di sisi lain berlangsung perihal yang
bertentangan diakibatkan oleh aspek keteledoran pemakainya ataupun kekurang
tepatan dalam menggunakan guna yang sesungguhnya. Spesialnya untuk anak-

anak yang ketergantungan dengan permainan berbasis online di gadget.

Manusia pada zaman sekarang tentunya tidak ingin disebut sebagai
orang gaptek, yang tidak mengoprasikan gadget atau menggunakanya sehingga
mereka lebih memilih membawa gadget kemanapun mereka pergi. Terlebih
lagi penggunaan gadget dikalangan anak-anak sudah mulai banyak. Jadi tujuam
penelitian ini jelas kita ingin tahu seberapa besar penggunaan gadget pada siswa

sekolah dasar.



Menurut pengamatan peneliti peserta didik di SDN 2 Kedoyo
Kecamatan Sendang Kabupaten Tulungagung kadang di perlihatkan ketika
sudah pulang sekolah sudah sibuk bermain dengan gadgetnya masing-masing
walau hanya sekedar menelpon, membalas pesan, bermain game, update status
di jejaring sosial ataupun mendengarkan musik. Fenomena ini berlangsung
secara alami ataupun tanpa di sadari terjadi di lingkungannya, di mana memakai
gadget secara berlebihan, sehingga nampak tidak intensif melaksanakan
komunikasi serta berhubungan sosial pada disaat sepulang sekolah yang
umumnya di gunakan oleh anak- anak seumuran mereka untuk kegiatan fisik

bermain bersama.

Kecendrungan penggunaan gadget secara berlebihan dan tidak tepat
dapat menjadikan sesorang bersikap tidak perduli pada lingkunganya baik
dalam lingkungan keluarga dan masyarakat, Dan juga kurangnya aktifitas fisik
pada siswa sekolah dasar, terjadinya kelompok dalam pertemanan diantaranya
disebabkan oleh kesenjangan antara peserta didik yang memiliki gadget dengan
peserta didik yang tidak memiliki gadget dapat menanamkan sifat hedonis,

asosial pada setiap anak.

Degradasi moral sering diartikan sebagai penurunan suatu kualitas.
Peserta didik di era sekarang ini merupakan calon penerus bangsa yang
diharapkan dapat membangun dan memajukan bangsa dengan menerapkan
nilai-nilai yang ada yang di berikan dalam mata pelajaran Pendidikan
Kewarganegaraan. Tetapi dalam kenyataanya arus globalisasi yang masuk ke

Indonesia berdampak dalam pola pikir & gaya hadup pada seluruh kalangan



dalam anak didik sekolah dasar, yang mengakibatkan terjadinya degradasi
moral. Faktor utama yang mengakibatkan degradasi moral ialah perkembangan
globalisasi yang tidak seimbang, dengan kemajuan di segala bidang baik itu

dalam teknologi, gaya hidup, pendidikan, ekonomi, sosial dan budaya.

Menurut Hartono, dkk (2013:6) aspek penting dari psikomotorik
merupakan pererkembangan kemampuan biologis organ tubuh dengan
konsentrasinya lebih banyak pada persoalan peningkatan efisiensi fungsi faal
tubuh dengan segala aspeknya sebagai sebuah sistem misalnya sistem peredaran
darah, sistem pernapasan, sistem metabolisme dan lain-lain. Penelitian Sartika
(2012) juga menunjukkan bahwa intensitas penggunaan gadget tinggi dan
aktifitas fisik rendah menyebabkan terjadinya obesitas. Sedangkan menurut
Tiharyo (2008) Penggunaan gadget yang salah seperti frekuensi penggunaan
gadget yang berlebihan, posisi yang tidak benar dan intensitas pencahayaan
yang tidak baik, akan berdampak terhadap penurunan kebugaran jasmani.
Penurunan kebugaran jasmani pada anak-anak akan berakibat pada kesulitan
anak untuk melakukan aktivitas sehari-harinya karena kondisi fisiknya yang

mudah lelah.

Olahraga merupakan aktifitas fisik yang dilakukan secara terencana
untuk berbagai tujuan antara lain adalah untuk mendapatkan kesehatan,
kebugaran, rekreasi, pendidikan dan prestasi Irianto, (2007: 1). Berolahraga
termasuk cara yang tepat untuk menjaga agar tubuh yang dimiliki tetap sehat
dan bugar. Dalam pelaksanaanya di sekolah-sekolah, kegiatan olahraga

dilaksanakan secara sistematik dan terprogram melalui kegitan belajar mengajar



Penjasorkes. Sebab salah satu tujuan utama dari pembelajaran Penjasorkes
adalah untuk meningkatkan kebugaran jasmani siswa. U.S Departement of
Health & Human Services mendefinisikan kebugaran jasmani adalah
seperangkat atribut yang dimiliki atau dicapai orang berkaitan dengan
kemampuan dalam melakukan aktivitas jasmani (The President"'s Council on
Physical Fitness and Sports, 2012). Senada dengan itu Nurhasan (2011)
mendefinisikan kebugaran jasmani sebagai kemampuan seseorang dalam
melakukan aktivitas sehari-hari tanpa menimbulkan suatu kelelahan yang
berarti. Dengan memiliki kebugaran jasmani yang baik maka peserta didik
diharapkan mampu mengikuti pembelajaran di sekolah dengan baik, bekerja
secara produktif, efektif, dan efisien, tidak mudah terserang penyakit, belajar
atau bekerja lebih bergairah dan bersemangat. Melalui kegiatan olahraga yang
teratur, terprogram dan terarah dengan baik maka akan tampak peningkatan

derajat kesejahteraan atau kebugaran jasmaninya.

Kebugaran bagi siswa sangat berpengaruh terhadap prestasi belajar,
dengan kondisi fisik yang bugar siswa dapat mengikuti proses pembelajaran
dengan baik. Siswa pada umumnya memiliki tingkat kebugaran yang berbeda
antara satu dan yang lainnya. Mereka tidak memerhatikan gizi yang mereka
konsumsi, aktivitas fisik, dan istirahat yang menunjang tingkat kebugaran

jasmaninya.

Menurut pengamatan peneliti siswa di Sekolah Dasar Negeri 2 Kedoyo
Kecamatan Sendang menunjukkan bahwa terjadi penurunan tingkat aktivitas

jasmani siswa. Hal ini dapat dilihat dari banyaknya siswa yang berangkat ke



sekolah dengan menggunakan kendaraan walaupun jarak sekolah dari rumah
siswa tidak terlalu jauh. Hanya beberapa siswa saja yang berangkat ke sekolah
dengan berjalan kaki. fasilitas olahraga yang minim, kegiatan ekstrakurikuler
olahraga yang tidak ada serta dukungan yang masih kurang dari pihak sekolah
membuat aktivitas jasmani siswa menjadi kurang. Aktivitas jasmani di luar
sekolah juga sangat kurang. Siswa lebih banyak menghabiskan waktu di luar
sekolah dengan menonton televisi, bermain playstation, atau bermain game
online serta bermain aplikasi yang terdapat dalam gadget. kegiatan bermain
yang melibatkan aktivitas jasmani seperti bermain permainan tradisional dan
kegiatan-kegaiatan olahraga sudah sangat jarang dilakukan. Hal ini membuat
siswa tidak memiliki aktivitas jasmani yang rutin yang dapat meningkatkan
kebugaran jasmaninya. dengan memperhatikan masalah yang dikemukakan di
atas serta belum pernahnya dilakukan pengukuran kebugaran jasmani siswa,
maka penulis memandang perlu mengadakan penelitian mengenai tingkat

kebugaran jasmani siswa.

Pengecekan kebugaran jasmani dapat menggunakan tes sebagai berikut:
tes kebugaran dengan menggunakan Balke Test atau Tes Jalan-Lari 15 menit,
Multistage Fitness Test (MFT), Harvard Test atau tes naik turun bangku, Tes
Kebugaran Jasmani Lari 2,4 Km, Tes Kebugaran jasmani Lari 12 Menit dan Tes
Kebugaran Jasmani Indonesia (TKJI). Dalam penelitian ini peneliti memilih
menggunakan Tes Kebugaran Jasmani Indonesia (TKJI) dikarenakan tes ini
memiliki item-item tes dengan format battery test yang terdiri dari lari cepat

(sprint), gantung siku tekuk (pull-up), baring duduk (sit-up), loncat tegak



(vertical jump) dan lari jarak sedang yang efektif untuk mengetahui kebugaran
jasmani peserta didik, mulai dari kecepatan, kekuatan otot, daya tahan otot, daya
tahan jatung, daya tahan paru-paru dan pembuluh darah peserta didik dengan

norma penilaian Tes Kebugaran Jasmani Indonesia (TKJI) usia 10-12 Tahun.

Berdasarkan pemaparan latar belakang masalah tersebut, peneliti
menganggap penting untuk membahas masalah ini dalam penelitian dengan
harapan hasil penelitian ini dapat bermanfaat bagi seluruh siswa SDN 2
Kedoyo, juga sebagai referensi bagi guru dan orang tua untuk mengawasi anak
dalam penggunaan gadget yang berpengaruh terhadap kebugaran jasmani. Oleh
karena itu, peneliti ingin meneliti lebih lanjut tentang Tingkat kebugaran
jasmani siswa SDN 2 Kedoyo. Selain itu, lembaga SDN 2 Kedoyo belum
pernah mengetahui seberapa besar penggunaan gadget maupun tingkat
kebugaran jasmani siswa, jadi peneliti tertarik untuk mengetahui “Hubungan
Penggunaan Gadget terhadap Kebugaran Jasmani pada Siswa Kelas IV, V dan

VI SDN 2 Kedoyo Kecamatan Sendang Kabupaten Tulungagung”.

. ldentifikasi Masalah

Dari latar belakang yang telah di tulis, peneliti memberikan identfikasi

masalah yang akan di jadikan bahan penelitian sebagai berikut :

1. Belum diketahuinya penggunaan gadget pada siswa kelas 1V, V dan VI di
SD Negeri 2 Kedoyo Kecamatan Sendang Kabupaten Tulungagung.
2. Belum diketahuinya status kebugaran jasmani pada siswa kelas IV, V dan

VI di SD Negeri 2 Kedoyo Kecamatan Sendang Kabupaten Tulungagung.
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3. Hubungan status kebugaran jasmani terhadap penggunakan gadge kelas IV,
V, dan VI di SD Negeri 2 Kedoyo Kecamatan Sendang Kabupaten
Tulungagung belum diketahui.

C. Pembatasan Masalah

Dalam penelitian ini penulis membatasi masalah pada status kebugaran
jasmani terhadap penggunaan gadget pada siswa kelas 1V, V, dan VI di SD

Negeri 2 Kedoyo Kecamatan Sendang Kabupaten Tulungagung,

D. Rumusan Masalah

Seberapa besar hubungan penggunaan gadget terhadap kebugaran
jasmani siswa kelas 1V, V dan VI Sekolah Dasar Negeri 2 Kedoyo Kecamatan

Sendang Kabupaten Tulungagung ?

E. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah yang dikemukakan di atas, maka
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara penggunaan gadget
terhadap kebugaran jasmani siswa kelas 1V, V dan VI di SD Negeri 2 Kedoyo
Kecamatan Sendang Kabupaten Tulungagung.

F. Kegunaan Penelitian

Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat ataupun

kegunaan tersebut antara lain:

1. Teoretis
a. Dapat menunjukan bukti-bukti secara ilmiah mengenai hubungan

penggunaan gadget terhadap kebugaran jasmani siswa kelas 1V, V dan
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VI di SD Negeri 2 Kedoyo Kecamatan Sendang Kabupaten
Tulungagung, sehingga dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif
untuk mengetahi dampak dari penggunaan gadget.

Memberikan masukan khususnya untuk sekolah bahwa penggunaan
gadget berpengaruh terhadap kebugaran jasmani, sehingga diharapkan
pihak sekolah berupaya untuk selalu memperhatikan penggunaan

gadget di kalangan anak sekolah.

2. Praktis

a.

Memberikan gambaran tentang dampak dari penggunaan gadget dan
tingkat kebugaran jasmani siswanya, sehingga dapat digunakan sebagai
evaluasi penggunaan gadget yang berlebihan.

Dapat memberikan wawasan tentang pentingnya hubungan antara
penggunaan gadget tingkat kebugaran jasmani siswa.

Agar siswa mengetahui tingkat kebugaran jasmani dan penggunaan
gadget, sehingga memiliki upaya untuk membatasi dalam menggunakan

gadget.
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