
HUBUNGAN PENGGUNAAN GADGET DAN SOSIAL EMOSIONAL  

TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA KELAS V  

SDN 1 KAMPUNGBARU 

 

 

 
SKRIPSI 

Diajukan Untuk Memenuhi Sebagian 

Syarat Guna Memperoleh Gelar Sarjana 

Pendidikan (S.Pd.) Pada Prodi PGSD 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

OLEH : 

 

ANDINA LUCKY PUSPA DINI 

NPM : 2114060256 
 

 

 

 

 

 

 

 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN (FKIP) 

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI 

2025



 

1 

 

BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Perkembangan zaman pada saat ini semakin pesat dengan adanya 

gadget, yang menjadi salah satu bukti konkrit dari kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi (iptek). Menurut (Meilawati et al., 2021), gadget 

merupakan hasil inovasi teknologi buatan manusia yang dirancang untuk 

mempermudah komunikasi, namun juga dapat dimanfaatkan untuk berbagai 

keperluan lain seperti sarana hiburan, mencari informasi, berinteraksi sosial, 

hingga menyimpan data secara digital. Hal ini sejalan dengan (Wau, 2020) 

yang menjelaskan bahwa di era globalisasi saat ini, keberadaan gadget sangat 

mudah ditemukan karena hampir semua orang telah memilikinya. Selanjutnya 

(Meilawati et al., 2021) menyebutkan bahwa jenis gadget yang paling umum 

digunakan oleh siswa maupun guru seperti smartphone, laptop, tablet PC, dan 

perangkat video game. Sementara itu, (Meilawati et al., 2021) menjelaskan 

bahwa gadget umumnya dilengkapi dengan berbagai fitur canggih seperti 

akses internet, kamera, video call, telepon, email, SMS, Bluetooth, Wi-Fi, 

game, pemutar musik (MP3).  Secara keseluruhan, gadget merupakan 

perangkat multifungsi yang tidak hanya menunjang komunikasi, tetapi juga 

mendukung berbagai aktivitas penting dalam kehidupan sehari-hari, termasuk 

dalam dunia pendidikan. 

Dalam era globalisasi seperti sekarang, penting bagi siswa mengikuti 

perkembangan teknologi untuk meningkatkan pengetahuan mereka. Salah 

satu teknologi yang berperan penting adalah smartphone. Menurut 

(Kurniawati, 2020) smarthphone dapat menjadi alat efektif dalam proses 

belajar, sehingga siswa, tidak tertinggal informasi. Melalui gadget, siswa 

dapat dengan mudah mengakses berbagai sumber edukatif, termasuk mencari 

penjelasan materi yang sulit dipahami. (Marpaung, 2018), menambahkan 

bahwa gadget dapat memberikan dampak positif, seperti membantu 

perkembangan imajinasi, meningkatkan kecerdasan, dan memperkuat 
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kemampuan sosial anak. Dengan melihat gambar, tulisan, dan angka 

yang ditampilkan di layar, gadget dapat merangsang kreativitas, kemampuan 

membaca, berhitung, dan rasa ingin tahu anak dalam memecahkan masalah.  

Menurut Laporan IDN TIMES yang dipublikasikan pada 31 Januari 

2018 dan dikutip oleh (Nuraini & Wardhani, 2023) Indonesia menempati 

peringkat keenam tertinggi di dunia untuk jumlah pengguna gadget, dengan 

total mencapai 236 juta orang. Jumlah ini mencakup berbagai kalangan, 

termasuk anak-anak usia sekolah dasar, yang beresiko mengalami dampak 

negatif akibat penggunaan gadget yang berlebihan. Dampak negatif juga 

tidak bisa diabaikan begitu saja (Siregar, 2022), (Nurmalasari & Wulandari, 

2018), (Prastiwi et al., 2023) mengungkapkan bahwa, penggunaan gadget 

turut memunculkan konsekuensi negatif yang tak terelakkan jika digunakan 

tanpa tujuan jelas dan tidak disertai pengawasan, terutama pada siswa sekolah 

dasar yang belum sepenuhnya mampu mengatur waktu dengan baik. Salah 

satu dampak negatif yang paling menonjol adalah kecanduan gadget, 

khususnya pada game dan hiburan digital, yang dapat menyebabkan 

penurunan fokus belajar, kedisiplinan, serta mengurangi interaksi sosial di 

sekolah serta gangguan sosial emosional.  

Selain teknologi, perkembangan sosial emosional juga berperan penting 

dalam hasil belajar siswa. (Harmain et al., 2022) menjelaskan bahwa 

perkembangan emosional siswa Sekolah Dasar berkaitan erat dengan aspek 

sosial mereka, dimana anak mulai mampu bersaing secara sehat dengan 

teman sebaya, memiliki sahabat, menunjukkan kemandirian, serta memiliki 

sikap berbagi. (Tusyana et al., 2019) menekankan bahwa pola asuhan orang 

tua berpengaruh kepada pembentukan karakter dan kemampuan sosial anak. 

(Nuraini & Wardhani, 2023) menambahkan keterampilan mengelola emosi, 

disiplin, kejujuran, serta toleransi membantu anak memahami diri sendiri dan 

tanggung jawab terhadap orang lain. Anak dengan perkembangan sosial 

emosional yang baik cenderung memiliki motivasi belajar tinggi dan 

hubungan sosial yang positif, di mana pola asuh menjadi faktor utama dalam 

proses pembentukan karakter mereka. 

Berdasarkan hasil observasi yang dijalankan di SDN 1 Kampungbaru 
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menunjukkan bahwa hampir semua siswa kelas V memiliki gadget secara 

pribadi. Jenis gadget yang digunakan berupa smarthphone, tablet maupun 

laptop, yang sering digunakan untuk mencari informasi terkait pelajaran, 

mengerjakan tugas, dan berkomunikasi dengan guru serta teman sekelas 

ketika dirumah. Hal tersebut berdasarkan hasil wawancara pada siswa kelas 

V. Selain itu, guru juga memanfaatkan gadget sebagai media pembelajaran 

dengan memberikan tugas yang melibatkan teknologi, seperti mencari definisi 

kata atau mengakses bahan bacaan online. Namun, meskipun siswa sering 

menggunakan gadget mereka tetap menunjukkan peningkatan pada nilai 

akademik. Hal tersebut dibuktikan berdasarkan hasil nilai sumatif siswa yang 

menunjukkan nilai diatas rata-rata atau diatas Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP). Hal tersebut berdasarkan hasil wawancara yang 

dilakukan bersama guru. Sesekali siswa diperbolehkan membawa gadget ke 

sekolah untuk mendukung pembelajaran, hal ini dikarenakan keterbatasan 

jumlah chromebook yang tersedia, sehingga belum dapat memenuhi 

kebutuhan seluruh siswa secara merata.  

Sedangkan sosial emosional pada siswa kelas V SDN 1 Kampungbaru 

memperlihatkan bahwa kebanyakan siswa mempunyai keahlian sosial 

emosional yang matang. Terlihat dari bagaimana mereka mengelola emosi, 

berinteraksi, dan memiliki motivasi belajar tinggi. Namun, beberapa siswa 

masih mengalami kesulitan dalam mengendalikan emosi dan mengontrol diri, 

yang menyebabkan kurangnya konsentrasi saat belajar, minimnya keaktifan 

dalam diskusi kelompok, serta menunjukkan perilaku kurang disiplin. Hal ini 

menunjukkan pengaruh signifikan dalam peningkatan capaian belajar siswa, 

dapat mengganggu suasana pembelajaran, karena teman-teman mereka 

menjadi sulit berkonsentrasi. Untuk mengatasi hal ini, guru menerapkan 

metode pembelajaran kolaboratif, seperti demonstrasi, diskusi, dan tanya 

jawab, yang terbukti. Meskipun metode ini cukup berhasil, beberapa siswa 

masih membutuhkan stimulus tambahan agar lebih aktif berpartisipasi. Hal 

tersebut berdasarkan hasil wawancara bersama guru dan siswa.  

Dari penelitian diatas menunjukkan bahwa ada hubungan antara 

penggunaan gadget, sosial emosional, hasil belajar siswa. Gadget memberi 
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kemudahan dalam mengakses informasi, menggunakan aplikasi edukasi, 

belajar secara mandiri, berkomunikasi dengan guru serta teman. Dengan 

dukungan dari guru dan orang tua, perkembangan sosial emosional siswa 

dapat semakin ditingkatkan, sehingga mereka mampu mengikuti 

pembelajaran dengan lebih baik dan memperoleh hasil akademik yang 

optimal. Selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh (Harmain et al., 2022) 

menunjukkan bahwa konsumsi gadget mempengaruhi terhadap hasil belajar 

siswa. Dampak positifnya, siswa kelas V dapat memperluas wawasan dan 

pengetahuan melalui eksplorasi yang lebih luas. Namun, dampak negatifnya 

adalah gangguan kesehatan serta penurunan tingkat konsendrasi dalam belajar 

akibat pemakean gadget yang berlebihan. 

Menanggapi tantangan ini, Kementerian Pendidikan Dasar dan 

Menengah (Kemendikdasmen) meluncurkan Gerakan 7 Kebiasaan Anak 

Hebat pada 27 Desember 2024. Gerakan ini bertujuan membentuk generasi 

yang sehat, cerdas, dan berkarakter unggul melalui penanaman tujuh 

kebiasaan positif seperti  bangunppagi, beribadah, olah raga, makan sehat dan 

bergizi, gemar belajar, bermasyarakat, tidur cepat. Implementasi gerakan ini 

diharapkan dapat membantu siswa mengatur waktu dengan lebih baik, 

mengurangi ketergantungan pada gadget, dan meningkatkan disiplin, serta 

memperkuat interaksi sosial. Dengan menerapkan kebiasaan-kebiasaan 

tersebut, siswa tidak hanya unggul dalam aspek akademis tetapi juga 

memiliki karakter yang kuat serta peduli terhadap lingkungan sekitarnya. 

Di SDN 1 Kampungbaru, penerapan Gerakan 7 Kebiasaan Anak 

Indonesia Hebat dapat menjadi solusi bagi siswa yang kurang aktif secara 

sosial dan kurang disiplin. Dengan membiasakan diri pada kebiasaan tersebut, 

diharapkan siswa dapat meningkatkan konsentrasi belajar, keterampilan 

sosial, dan membentuk perilaku positif. Penelitian ini juga bertujuan 

memberikan rekomendasi dalam mengelola dan membatasi penggunaan 

gadget sejak dini, guna membentuk generasi yang berkarakter dan siap 

menghadapi tantangan global  

Oleh karena itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian mengenai  

“Hubungan Penggunaan Gadget Dan Sosial Emosional Terhadap Hasil     
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Belajar Siswa Kelas V SDN 1 Kampungbaru”.  

 

B. Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini permasalahannya masih luas maka dilakukan pembatasan 

diantaranya : 

1. Penggunaan gadget yang diteliti mencakup aktivitas penggunaan gadget 

baik di lingkungan sekolah maupun di rumah. 

2. Sosial emosional yang dimaksud adalah kemampuan siswa dalam 

mengelola emosi dan berinteraksi sosial selama berada di lingkungan 

sekolah. 

3. Hasil belajar yang dianalisis hanya berdasarkan nilai sumatif siswa kelas V 

SDN 1 Kampungbaru. 

4. Penelitian hanya dilakukan pada siswa di kelas V SDN 1 Kampungbaru. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dalam penelitian ini, terdapat 

rumusan masalah diantaranya : 

1. Apakah terdapat hubungan penggunaan gadget terhadap hasil belajar siswa 

kelas V SDN 1 Kampungbaru? 

2. Apakah terdapat hubungan sosial emosional terhadap hasil belajar siswa 

kelas V SDN 1 Kampungbaru? 

3. Adakah hubungan penggunaan gadget dan sosial emosional terhadap hasil 

belajar siswa kelas V SDN 1 Kampungbaru? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Secara umum penelitian ini bertujuan untuk mengetahui : 

1. Hubungan penggunaan gadget terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN 

1 Kampungbaru. 

2. Hubungan sosial emosional terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN 1 

Kampungbaru. 

3. Hubungan penggunaan gadget dan sosial emosional terhadap hasil belajar 

siswa kelas V SDN 1 Kampungbaru? 
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E. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak yang 

akan terjun ke dalam dunia pendidikan. 

1. Bagi siswa, membantu mengakses informasi edukatif, meningkatkan 

kreativitas, literasi dan numerasi, efisiensi belajar, dan mendorong 

penggunaan gadget secara bijak. 

2. Bagi guru dan sekolah, menjadi referensi untuk menyusun strategi 

pembelajaran yang lebih efektif, yang mempertimbangkan penggunaan 

teknologi serta peran dukungan keluarga dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

3. Bagi peneliti, hasil penelitian ini dapat menjadi landasan yang kuat untuk 

masuk ke dunia pendidikan sebagai calon tenaga pengajar.  

4. Bagi para peneliti lain, hasil dari penelitian ini dapat menjadi acuan atau 

referensi yang berguna untuk penelitian-penelitian berikutnya. 
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