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ABSTRAK

Mukhammad Mufikul Ichsanto. 2026. Hubungan Durasi Penggunaan Gadget terhadap
Aktivitas Fisik Anak Sekolah Dasar di Era Digital. Skripsi, Program Studi S1
Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi, Fakultas Ilmu Kesehatan dan Sains,
Universitas Nusantara PGRI Kediri.

Kata Kunci: durasi penggunaan gadget, aktivitas fisik, anak sekolah dasar.

Perkembangan teknologi digital telah meningkatkan penggunaan gadget pada anak
sekolah dasar sehingga berpotensi memengaruhi aktivitas fisik mereka. Penggunaan
gadget dalam durasi yang berlebihan dikhawatirkan mengurangi kesempatan anak
untuk melakukan aktivitas fisik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan
antara durasi penggunaan gadget dengan aktivitas fisik siswa SD Negeri 3 Pinggirsari
Kabupaten Tulungagung.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian
korelasional. Populasi penelitian adalah seluruh siswa SD Negeri 3 Pinggirsari
Kabupaten Tulungagung dengan sampel sebanyak 26 siswa yang ditentukan
menggunakan teknik fotal sampling. Instrumen penelitian berupa angket durasi
penggunaan gadget dan aktivitas fisik yang telah memenuhi uji validitas dan
reliabilitas. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif, uji normalitas, uji
homogenitas, dan uji korelasi Pearson Product Moment dengan bantuan program IBM
SPSS Statistics.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa variabel durasi penggunaan gadget memiliki nilai
rata-rata sebesar 104,38 dengan standar deviasi 21,386, sedangkan variabel aktivitas
fisik memiliki nilai rata-rata sebesar 36,68 dengan standar deviasi 7,628. Hasil uji
korelasi Pearson Product Moment diperoleh nilai koefisien korelasi (r) sebesar 0,138
dengan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,501 (p > 0,05). Hasil tersebut
menunjukkan bahwa tidak terdapat hubungan yang signifikan antara durasi
penggunaan gadget dengan aktivitas fisik siswa SD Negeri 3 Pinggirsari Kabupaten
Tulungagung. Dengan demikian, hipotesis alternatif (Hi) ditolak dan hipotesis nol (Ho)
diterima. Penelitian ini menunjukkan bahwa aktivitas fisik siswa kemungkinan
dipengaruhi oleh faktor lain di luar durasi penggunaan gadget, seperti lingkungan,
dukungan keluarga, kebiasaan berolahraga, maupun aktivitas di sekolah.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Di tengah pesatnya transformasi digital saat ini, penggunaan gadget
oleh anak-anak terutama yang masih duduk di bangku sekolah dasar mengalami
lonjakan yang cukup mencolok. Smartphone, tablet, dan komputer memang
membawa banyak kemudahan, mulai dari akses informasi yang cepat, metode
belajar yang lebih interaktif, sampai sarana hiburan. Namun di balik semua
kemudahan itu, ada satu ancaman yang tidak boleh dianggap remeh: kecanduan
gadget, yang berpotensi mengganggu tumbuh kembang anak secara

menyeluruh, baik dari sisi fisik, sosial, maupun emosional.

Indonesia sendiri dikenal sebagai salah satu negara dengan durasi
menatap layar tertinggi di dunia. Dalam laporan State of Mobile mencatat
bahwa rata-rata masyarakat Indonesia menghabiskan waktu 5,7 jam per hari
untuk mengakses gadget pada 2022, naik dari 5,4 jam per hari di tahun 2021.
Fenomena ini juga terlihat pada kelompok usia yang jauh lebih muda: Badan
Pusat Statistik mencatat 33,44% anak usia dini di Indonesia sudah menjadi
pengguna gadget, dengan rincian 25,5% berusia 0-4 tahun dan 52,76% berusia
5-6 tahun angka yang menunjukkan betapa dini paparan gadget mulai terjadi
dan berpotensi memicu kecanduan sejak usia belia.

Persoalan ini semakin nyata ketika melihat data dari 34 provinsi di
Indonesia, di mana lebih dari 19% remaja teridentifikasi mengalami kecanduan
gadget (19,3% pada kelompok remaja dan 14,4% pada dewasa muda). Bahkan
tercatat 2.933 remaja mengalami peningkatan waktu daring dari 7,27 jam
menjadi 11,6 jam per hari, atau melonjak 59,7% (Kristana, 2021). Sejalan
dengan itu, survei Komisi Perlindungan Anak Indonesia (KPAI) menemukan
bahwa lebih dari 71,3% anak usia sekolah telah memiliki gadget pribadi dengan
intensitas pemakaian yang cukup tinggi, dan 79% di antaranya diizinkan

menggunakannya di luar kepentingan belajar. Minimnya pengawasan orang tua



dalam hal ini turut mendorong munculnya berbagai persoalan pada anak, seperti
gangguan pola tidur, menurunnya capaian akademik, hingga hambatan dalam
relasi sosial dan kestabilan emosi.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti di SD Negeri
3 Pinggirsari Kabupaten Tulungagung, diketahui bahwa sebagian besar siswa
telah memiliki gadget pribadi dan menggunakannya setiap hari, baik untuk
keperluan belajar maupun hiburan. Guru kelas menyampaikan bahwa pada
waktu istirahat masih banyak siswa yang memilih bermain gadget
dibandingkan melakukan aktivitas fisik di luar kelas. Kondisi tersebut
menunjukkan adanya kecenderungan peningkatan durasi penggunaan gadget
yang diduga berhubungan dengan menurunnya aktivitas fisik siswa sehingga
perlu dilakukan penelitian lebih lanjut.

Pola perilaku anak yang kecanduan gadget umumnya cukup khas:
menghabiskan waktu berlebihan di depan layar, mulai malas bergerak, serta
interaksi dengan teman sebaya, keluarga, maupun lingkungan sekitar ikut
berkurang. Goswami (2023) dalam penelitiannya menunjukkan bahwa anak-
anak dengan kecenderungan ini rentan mengalami gangguan tidur, obesitas,
penurunan kemampuan bersosialisasi, bahkan berisiko mengalami kecemasan
dan depresi akibat minimnya interaksi sosial yang sehat.

Ketika anak lebih memilih menghabiskan waktu sendirian di depan
layar, ruang untuk berinteraksi langsung dengan teman maupun keluarga pun
menyempit. Kondisi ini pada akhirnya membatasi berkembangnya
keterampilan sosial anak, sehingga mereka berpotensi kesulitan menjalin
hubungan, berkomunikasi, maupun memahami norma sosial di sekitarnya. Hal
ini sejalan dengan temuan Kuss dan Griffiths (2017), yang menyebutkan bahwa
anak yang lebih sering berinteraksi secara langsung cenderung memiliki
keterampilan sosial yang lebih baik serta lebih mampu mengelola emosinya.

Dampaknya pun merambah ke ranah akademik. Fadly (2024)
mengungkapkan bahwa anak yang terlalu lama berhadapan dengan layar

cenderung mengalami penurunan prestasi belajar dan kesulitan menuntaskan



tugas sekolah sebuah konsekuensi dari sulitnya mempertahankan fokus dan
motivasi. Konten digital yang dirancang menarik dan berganti dengan cepat
memang cenderung menggerus kemampuan konsentrasi serta daya kreativitas
anak, sebab gadget menawarkan rangsangan instan yang jauh lebih mudah
diakses dibandingkan tantangan belajar yang membutuhkan perhatian lebih
lama.

Anak yang kecanduan gadget kehilangan kesadaran akan waktu larut
dalam permainan atau konten digital selama berjam-jam tanpa menyadari
berapa lama waktu yang telah terpakai. Akibatnya, rutinitas harian seperti jam
tidur, waktu belajar, dan aktivitas fisik menjadi kacau, bahkan dapat memicu
stres saat anak dikejar tugas yang tertunda karena ketidakmampuannya
mengatur waktu. Temuan Afdalia dan Gani (2023) memperkuat hal ini, di mana
anak tanpa batasan waktu penggunaan gadget cenderung mengalami gangguan
dalam manajemen waktu dan kedisiplinan diri.

Salah satu konsekuensi yang paling terasa dari kecanduan gadget adalah
menurunnya aktivitas fisik anak, karena waktu yang semestinya digunakan
untuk bergerak atau berolahraga tergeser oleh kebiasaan bermain gim atau
menonton video. Rendahnya aktivitas fisik ini membuka pintu bagi berbagai
masalah kesehatan, mulai dari obesitas, gangguan postur tubuh, hingga
persoalan kesehatan mental. Obesitas sendiri ditandai dengan penumpukan
lemak tubuh berlebih yang meningkatkan risiko berbagai penyakit, diukur
melalui Indeks Massa Tubuh (IMT) yaitu hasil pembagian berat badan (kg)
dengan kuadrat tinggi badan (m), di mana angka 30 ke atas sudah tergolong
obesitas. Sementara itu, gangguan postur muncul ketika posisi tubuh tidak
sejajar akibat melemahnya otot penopang tubuh karena kurang bergerak, yang
kemudian memicu ketegangan otot, nyeri, hingga perubahan cara berdiri atau
berjalan. Di sisi lain, kesehatan mental yang mencakup kesejahteraan
psikologis dan emosional seseorang dalam menghadapi stres serta menjalani

interaksi sosial, juga ikut terdampak kurangnya aktivitas fisik berkaitan erat



dengan meningkatnya kecemasan, depresi, gangguan tidur, rasa malas, hingga
kecenderungan menarik diri dari lingkungan sosial.

Sejumlah penelitian terdahulu juga memperkuat gambaran ini. Larasati
dkk. (2024), misalnya, menemukan bahwa kecanduan gadget pada anak usia
dini berkaitan dengan rendahnya tingkat aktivitas fisik, lemahnya keterampilan
sosial, serta persoalan konsentrasi dan perhatian. Ditambah lagi, waktu layar
yang berlebihan berpotensi mengganggu kualitas tidur dan kesehatan mata,
yang jika dibiarkan dapat berdampak jangka panjang pada kesehatan anak
secara keseluruhan.

Gadget memang telah menjadi bagian yang sulit dipisahkan dari
kehidupan sehari-hari seiring pesatnya kemajuan teknologi informasi. Akan
tetapi, kecenderungan penggunaannya yang berlebihan khususnya pada anak
dan remaja menimbulkan kekhawatiran tersendiri terhadap dampaknya pada
aktivitas fisik. Menurunnya partisipasi anak dalam aktivitas fisik akibat
kecanduan gadget berpotensi membawa konsekuensi serius bagi kesehatan dan
perkembangan fisiknya, sehingga diperlukan pemahaman yang lebih mendalam
mengenai keterkaitan keduanya sebagai dasar dalam merumuskan kebijakan
maupun strategi untuk mendorong gaya hidup sehat di era digital ini.

Rendahnya aktivitas fisik pada anak sesungguhnya merupakan
cerminan dari pola hidup sedentari yang kerap menyertai kebiasaan
penggunaan gadget berlebih. Kurangnya gerak tubuh secara teratur membuka
peluang terjadinya obesitas kondisi yang muncul ketika asupan kalori
melampaui kalori yang terbakar melalui aktivitas fisik. Penumpukan lemak
berlebih ini bukan hanya berdampak pada penampilan fisik, tetapi juga
meningkatkan risiko penyakit tidak menular seperti diabetes tipe 2, hipertensi,
hingga gangguan jantung sejak usia dini.

Dampak rendahnya aktivitas fisik juga terlihat dari sisi perilaku. Anak
yang terbiasa dengan hiburan pasif seperti menonton video atau bermain gim
cenderung kehilangan motivasi untuk bergerak, sehingga menjadi lebih malas

dan enggan terlibat dalam kegiatan yang membutuhkan keterampilan motorik



kasar atau eksplorasi lingkungan sekitar. Pada akhirnya, kondisi ini
menghambat perkembangan kemampuan fisik, kreativitas, serta kemampuan
anak dalam memecahkan masalah.

Gangguan kesehatan mental juga menjadi konsekuensi yang perlu
diwaspadai. Rendahnya aktivitas fisik terbukti berkaitan dengan meningkatnya
risiko stres, kecemasan, dan depresi mengingat aktivitas fisik berperan dalam
merangsang produksi hormon endorfin yang membantu menstabilkan suasana
hati. Anak yang kurang bergerak cenderung lebih sulit tidur nyenyak, mudah
tersulut emosi, dan kesulitan mengelola perasaannya karena energi dalam
tubuhnya tidak tersalurkan dengan optimal.

Kondisi ini diperparah oleh kecenderungan anak menghabiskan
sebagian besar waktunya di dalam ruangan, sehingga paparan sinar matahari
menjadi minim padahal sinar matahari berperan penting dalam produksi
vitamin D yang dibutuhkan untuk kesehatan tulang dan daya tahan tubuh.
Akibatnya, anak lebih rentan mengalami kelelahan kronis dan penurunan
sistem imun. Minimnya interaksi langsung dengan teman sebaya pun turut
menghambat pembentukan keterampilan sosial, empati, dan kemampuan
berkomunikasi secara efektif.

Melihat begitu banyak dampak negatif yang ditimbulkan, persoalan
rendahnya aktivitas fisik pada anak membutuhkan perhatian serius dari
berbagai pihak baik orang tua, pendidik, maupun masyarakat luas. Peran
mereka sangat dibutuhkan dalam menciptakan lingkungan yang mendorong
anak untuk lebih aktif secara fisik, misalnya melalui bermain di luar ruangan,
membiasakan olahraga rutin, hingga melibatkan anak dalam kegiatan fisik yang
menyenangkan sebagai penyeimbang gaya hidup digital yang kian
mendominasi.

Beberapa penelitian terdahulu telah membuktikan adanya hubungan
antara penggunaan gadget dengan aktivitas fisik pada anak. Namun sebagian
besar penelitian dilakukan pada anak usia dini maupun remaja serta di wilayah

yang berbeda. Penelitian mengenai hubungan penggunaan gadget dengan



aktivitas fisik pada siswa sekolah dasar di SD Negeri 3 Pinggirsari Kabupaten
Tulungagung masih belum ditemukan sehingga penelitian ini penting
dilakukan.

Dengan membiasakan pola hidup aktif sejak usia dini, anak berpeluang
tumbuh dengan kondisi fisik yang sehat dan mental yang stabil. Oleh karena
itu, peningkatan aktivitas fisik perlu dijadikan prioritas bersama dalam menjaga
keseimbangan tumbuh kembang anak di tengah derasnya arus digitalisasi saat

ini.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah Apakah terdapat hubungan antara durasi penggunaan gadget dengan
aktivitas fisik anak sekolah dasar di SD Negeri 3 Pinggirsari Kabupaten

Tulungagung?

. Tujuan Penelitian

Mengacu kepada rumusan masalah yang sudah tertera, maka dapat ditarik

tujuan penelitian ini adalah Mengetahui hubungan antara durasi penggunaan
gadget dengan aktivitas fisik anak sekolah dasar di SD Negeri 3 Pinggirsari
Kabupaten Tulungagung.



D. Manfaat Penelitian
a. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya khazanah ilmu
pengetahuan, khususnya di bidang pendidikan dan tumbuh kembang anak,
sekaligus menjadi bahan rujukan tambahan bagi penelitian-penelitian
berikutnya yang mengangkat tema kecanduan gadget dan aktivitas fisik
anak.
b. Manfaat Praktis
Hasil penelitian ini diharapkan memberi manfaat bagi berbagai pihak, di
antaranya:
a. Bagi Responden
Memberikan informasi kepada siswa mengenai pentingnya mengatur
penggunaan gadget agar tetap memiliki aktivitas fisik yang cukup untuk
menunjang kesehatan dan perkembangan tubuh.
b. Bagi Sekolah
Sebagai bahan evaluasi bagi sekolah dalam menyusun program yang
mendorong keseimbangan penggunaan teknologi dan aktivitas fisik
siswa.
c. Bagi Peneliti Lain
Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya mengenai hubungan
penggunaan gadget dengan aktivitas fisik maupun variabel lain yang

berkaitan dengan perilaku hidup sehat anak.
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