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ABSTRAK

Rifdayati,  2025.  Analisis  Dampak  Penggunaan  Gadget  Terhadap  Kemampuan 
Berpikir Kritis Kelas V SDN 12 Biraeng. Skripsi dibimbing oleh A.Shyam Sarjani 
Alam dan Muh.Rahmat. Program studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar STKIP Andi 
Matappa.  Penelitian  ini  bertujuan  untuk  menganalisis  penggunaan  gadget  dan 
kamampuan berpikir kritis siswa ditinjau dari penggunaan gadget siswa kelas V SDN 
12  Biraeng.  Masalah  utama  penelitian  ini  adalah  bagaimana  analisis  dampak 
penggunaan  gadget  terhadap kemampuan berpikir kritis kelas V SDN 12 Biraeng. 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian yaitu deskriptif kualitatif dilakukan 
terhadap 4 subjek  penelitian  yang  merupakan  siswa  kelas  V  SDN  12  Biraeng. 
Pengumpulan data dengan menggunakan instrumen angket, tes kemampuan berpikir 
kritis dan observasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Responden DS berdasarkan 
hasil kerja tes yang telah dilaksanakan, siswa menunjukkan hasil yang masih berada 
pada kategori  kurang. Hal ini terlihat dari  kemampuan siswa yang belum optimal 
dalam memahami perintah soal,  menganalisis  informasi,  serta  menyusun jawaban 
secara logis dan sistematis. Responden AIR siswa belum menunjukkan penguasaan 
materi secara utuh, terlihat dari jawaban yang masih kurang tepat dan tidak lengkap. 
Kemampuan  siswa  belum  mampu  menunjukkan  kemampuan  berpikir  kritis  yang 
memadai.Responden AS siswa belum memenuhi indikator  pencapaian kompetensi 
yang  ditetapkan, nilai yang diperoleh siswa masih berada pada kategori kurang, 
menunjukkan perlunya tindak lanjut dalam proses pembelajaran, analisis terhadap hasil 
kerja  siswa  menunjukkan  bahwa  Sebagian  besar  aspek  penilaian  belum 
tercapai.Responden  AH  siswa  belum  mampu  menjawab  soal  dengan  akurat  dan 
menyeluruh,  pemahaman konsep  masih  belum stabil  dan  sering  terjadi  kesalahan 
mendasar, kemampuan analisis siswa masih terbatas, dan belum bisa menghubungkan 
informasi dengan baik.
Kata Kunci: Kemampuan Berpikir Kritis, Penggunaan Gadget
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Teknologi  informasi  dan  komunikasi  yang  semakin  berkembang  dalam 

beberapa tahun terakhir telah memberikan dampak yang besar dalam Sebagian besar 

ruang lingkup kehidupan manusia.termasuk dalam dunia Pendidikan. pembelajaran 

di era yang lebih dikenal dengan sebutan 4.0 ini mengharuskan Pendidikan untuk 

melakukan pendekatan terhadap perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

yang semakin pesat.pendidikan formal berperan penting dalam menciptakan suasana 

belajar  yang  menyenangkan  dan  lingkungan  belajar  yang  kondusif  untuk 

memberikan pengalaman belajar yang berbeda kepada siswa. Perkembangan dan 

pertumbuhan  siswa  dapat  dibimbing  dan  didorong  dalam  mencapai  tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai, sejalan dengan perkembangan teknologi (Agustina 

et  al.,  2022).  Guru  profesional  diharapkan  mampu melaksanakan  pembelajaran 

dengan  maksimal  di  kelas  sehingga  siswa  memperoleh  keterampilan  dan  ilmu 

pengetahuan secara maksimal.

Menurut  (Darmaki  et  al.,  2022)  Berbagai  penelitian  sebelumnya  telah 

menunjukkan bahwa perkembangan teknologi dapat membawa dampak yang positif 

maupun negatif dalam dunia pendidikan. Penemuan alat komunikasi canggih seperti 

gadget telah menjadi contoh kemajuan teknologi yang signifikan. Gadget ini dapat 

meningkatkan wawasan siswa karena memudahkan akses informasi dan komunikasi 

dengan guru serta orang tua (Agasi et al., 2022). Selain itu, penggunaan gadget yang 

tepat
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 mampu meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam belajar kecakapan hidup, 

membantu mengaktifkan siswa secara fisik dan emosi, serta mempermudah siswa 

dalam belajar  (Vivianti  & Ratnawati,  2021).  Namun,  penggunaan  gadget yang 

berlebihan juga dapat menyebabkan siswa menjadi individualis dan menghabiskan 

banyak waktu untuk aktivitas kurang bermanfaat seperti bermain game dan media 

sosial.  Dengan adanya teknologi akan terjadi restruktuarisasi dan inovasi dalam 

pembelajaran.  Pembelajaran  yang  dulunya  hanya  tatap  muka  sekarang  dapat 

bervariasi dengan tatap maya, pemberian tugas secara daring, serta berkembangnya 

sarana dan prasarana sesuai dengan lingkungan belajar sebagai media pembelajaran 

yang tentunya yang dapat membuat pembelajaran lebih menarik.

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Wendy dkk (2015), penggunaan 

aplikasi game di komputer oleh anak di Singapura memiliki batasan waktu berkisar 

5 menit – 5 jam dalam sehari. Anak-anak usia 4-8 tahun rata-rata menggunakan 

telepon 20-37 menit per hari dan online 27-44 menit per hari  (Rosen, Lim, Felt,  

Carrier, Cheever, Lara-Ruiz, Mendoza & Rokkum, 2015).

Menurut  Chusna (2017) gadget  diciptakan untuk kemudahan konsumen 

dalam menggunakan media komunikasi atau suatu proses yang menjelaskan siapa, 

mengatakan apa dengan saluruan apa kepada siapa dengan akibat atau hasil apa 

gadget  efek  yang  diberikan  akibat  penggunaan  gadget  tentunya  memberikan 

dampak  dalam  pelaksanaan  pembelajaran  anak  disekolah.  Hal  tersebut 

dimaksudkan  bahwa  siswa  sekarang  menjadi  ketergantungan  akan  kebutuhan 

terhadap gadget yang tentunya sudah mempengaruhi profil pelajar pancasila. 
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Menurut  (Kahfi,  2022,  p.  11)  bahwa  profil  pelajar  pancasila  adalah 

perwujudan  pelajar  indonesia  sebagai  pelajar  sepanjang  hayat  yang  memiliki 

kompetensi global dan perilaku sesuai dengan nilai-nilai pancasila dengan enam ciri 

utama : beriman kepada Tuhan YME dan berakhlak mulia, berkebinekaan global, 

bergotong royong, mandiri, bernalar kritis, dan kreatif. 

Perkembangan teknologi yang begitu pesat tentunya sangat mempengaruhi 

kehidupan manusia itu sendiri diera moderen ini. Salah satu yang paling dirasakan 

adalah, teknologi gadget yang semakin canggih sehingga dapat membantu berbagai 

hal kegiatan masyarakat sehari-hari menjadi lebih mudah dan praktis.

Pengaruhnya  yang  begitu  kuat,  dimana  gadget menjadi  jembatan  dari 

berbagai mobilitas komunikasi atau kegiatan manusia lainnya saat ini. Mulai dari 

kegiatan berkomunikasi, berniaga, bekerja, hiburan, bermain  game, dan lainnya 

semua bisa dilakukan dengan satu perangkat saja yakni gadget.

Berdasarkan tiga poin di atas, dapat disimpulkan bahwa dampak negatif 

penggunaan gadget terhadap profil pelajar Pancasila pada siswa SD kelas V dapat 

disimpulkan dalam tiga poin utama yaitu sebagai  berikut.  Pertama,  Penurunan 

nilai-nilai religius dan akhlak mulia. Penggunaan  gadget yang berlebihan dapat 

mengalihkan  perhatian  siswa  dari  kegiatan  religious  dan  sosial,  sehingga 

mengurangi waktu yang dihabiskan untuk ibadah dan interaksi dengan keluarga dan 

teman. Hal ini dapat menghambat perkembangan karakter religius dan akhlak mulia 

 Kecanduan gadget dapat membuat siswa lebih individualistis dan kurang 

tertarik  untuk berpartisipasi  dalam kegiatan sosial  dan gotong royong.  Hal  ini 

mengurangi kesempatan siswa untuk belajar bekerja sama, berempati, dan
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menghargai kontribusi orang lain. Ketiga, perubahan sikap negatif terhadap 

keberagaman. Paparan konten negatif di internet dapat mempengaruhi cara pandang 

siswa terhadap keberagaman dan mengurangi toleransi mereka terhadap perbedaan 

budaya, agama, atau latar belakang sosial. Hal ini bertentangan dengan nilai-nilai 

Pancasila yang mengajarkan toleransi dan penghargaan terhadap keberagaman.

     Berdasarkan dampak negatif tersebut maka penting bagi guru dan orang 

tua untuk mengawasi dan membimbing siswa dalam penggunaan gadget agar siswa 

tidak berlebihan dalam penggunaan  gadget dalam kehidupan sehari-hari baik di 

sekolah maupun di lingkungan keluarga. Selain itu penting bagi guru dan orang tua 

untuk mengawasi konten yang diakses siswa dalam penggunaan gadget. Dengan 

demikian  dampak  negatif  ini  dapat  diminimalisir  dan  nilai-nilai  profil  pelajar 

Pancasila dapat tetap ditanamkan dengan baik.

Gadget adalah perangkat elektronik yang dirancang untuk berbagai tujuan 

praktis,  seperti  komunikasi,  hiburan,  pendidikan, dan pekerjaan.  Di era digital, 

penggunaan  gadget telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-

hari, baik di rumah, sekolah, tempat kerja, atau bahkan saat beraktivitas sosial di 

luar.

Menurut Widyanto, L. (2021) Penggunaan gadget memiliki dampak yang 

besar  terhadap  interaksi  sosial.  Sebagai  contoh,  penggunaan  media  sosial  dan 

aplikasi  pesan instan telah mengubah cara orang berkomunikasi.  Hal ini  dapat 

mengurangi interaksi tatap muka yang lebih mendalam dan emosional. Meskipun 

komunikasi menjadi lebih cepat, seringkali hubungan sosial menjadi lebih dangkal.
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Menurut Nurhidayati, A. (2021) Penggunaan gadget yang berlebihan dapat 

mengarah pada masalah kesehatan fisik, seperti gangguan penglihatan akibat terlalu 

lama menatap layar (digital eye strain), sakit kepala, dan gangguan tidur. Selain itu, 

penggunaan  gadget juga  mempengaruhi  kesehatan  mental.  Beberapa  studi 

menunjukkan bahwa kecanduan media sosial,  gangguan tidur,  dan peningkatan 

kecemasan dapat terjadi akibat ketergantungan pada gadget.

Menurut  Prasetyo,  D.  (2022)  Gadget juga  memiliki  dampak  signifikan 

terhadap ekonomi. Dengan munculnya berbagai aplikasi bisnis dan e-commerce, 

gadget telah mengubah cara orang berbelanja, bekerja, dan menjalankan bisnis. 

Meskipun gadget mendukung kemajuan dalam berbagai bidang ekonomi, banyak 

juga  yang  mengkritik  adanya  ketergantungan  terhadap  gadget dalam  konteks 

produktivitas, yang dapat mengurangi konsentrasi pada pekerjaan.

Menurut Wijaya, M. (2020) Penggunaan  gadget,  terutama media sosial, 

dapat mempengaruhi perilaku sosial seseorang. Banyak individu merasa tertekan 

untuk mengikuti  standar sosial  atau tren yang berkembang di  platform digital. 

Selain itu, ketergantungan pada gadget juga dapat meningkatkan perasaan kesepian 

atau  isolasi  sosial,  meskipun  seseorang  berkomunikasi  dengan  banyak  orang 

melalui  media  sosial.Menurut  Lestari,  P.  (2021)  Gadget,  meskipun  membantu 

dalam mengelola aktivitas sehari-hari, juga dapat menyebabkan gangguan dalam 

pengelolaan waktu. Banyak orang yang menghabiskan waktu berjam-jam untuk 

bermain game, berselancar di media sosial, atau menonton video, yang seharusnya 

bisa digunakan untuk kegiatan yang lebih produktif, baik di sekolah, tempat kerja, 

maupun dalam kehidupan pribadi.
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dari  berbagai  sumber  merupakan  langkah  awal  dalam  memecahkan  atau 

menemukan jawaban atas masalah (Handayani et al., 2021).

Berdasarkan hasil analisis dan survey yang telah dilakukan pada tanggal 10 

september 2024 kepada siswa kelas V B di SDN 12 Biraeng, berjumlah 24 siswa, 

yang dimana 8 siswa perempuan dan 16 siswa laki-laki. Diperoleh fakta yaitu:

Masih ada 4 orang siswa yang sering membawa handphone/gadget kesekolah 

yang dimana siswa memainkan handphone tersebut jika istirahat. 

B. Rumusan Masalah

1. Apa  dampak  penggunaan  gadget terhadap  kemampuan  berpikir  kritis 

siswa di SDN 12 Biraeng?

2.  Bagaimana  peran  orang  tua  dalam  mengontrol  dan  membatasi 

penggunaan gadget pada anak-anak?

C.Tujuan Penelitian

Berdasarkan  rumusan  masalah,  maka  tujuan  yang  hendak  dicapai  dalam 

penelitian  ini  adalah  Untuk  mengukur  dampak  penggunaan  gadget  terhadap 

pemahaman dan penerapan nilai-nilai Pancasila dalam aktivitas sehari-hari pelajar, 

dan melihat apakah gadget mengurangi atau meningkatkan pemahaman tersebut.

D.Manfaat penelitian

1.   Manfaat teoritis

Manfaat dari pelaksanaan penelitian ini dapat memberikan wawasan baru 

tentang bagaimana penggunaan gadget mempengaruhi perilaku sosial pelajar, yang 

dapat  digunakan  untuk  mengembangkan  teori-teori  yang  lebih  komprehensif 

mengenai hubungan antara teknologi dan perubahan sosial.
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA,KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS TINDAKAN

A. Kajian Pustaka 

1. Penggunaan Gadget

a. Definisi teoritis variabel

Penggunaan gadget  merujuk pada  frekuensi,  durasi,  dan  cara  individu 

memanfaatkan  perangkat  elektronik  portabel  seperti  smartphone,  tablet,  atau 

laptop untuk berbagai aktivitas, baik yang bersifat hiburan, komunikasi, edukasi, 

maupun pekerjaan. Menurut [nama ahli atau sumber jika ada, misalnya: Walsh et 

al.,  2017],  penggunaan gadget dapat  memengaruhi berbagai aspek kehidupan, 

termasuk perilaku sosial, kognitif, dan kesehatan mental seseorang.

b. Ciri/karakteristik teoritis variabel

Menurut garini dalam rohman (2017:27), Berikut adalah ciri/karakteristik 

teoritis dari variabel penggunaan gadget, yang bisa kamu jadikan sebagai acuan 

dalam kajian teoritis atau kajian pustaka dalam penelitian: 

1. Frekuensi Penggunaan

Seberapa  sering  seseorang  menggunakan  gadget  dalam  kurun  waktu  tertentu 

(harian,  mingguan,  dll).  Ini  bisa mencerminkan ketergantungan atau kebiasaan 

digital.
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2. Durasi Penggunaan

Lama waktu yang dihabiskan untuk menggunakan gadget dalam sehari. Durasi 

yang tinggi dapat mengarah pada potensi dampak negatif, seperti gangguan tidur 

atau penurunan konsentrasi.

3. Tujuan Penggunaan

Gadget digunakan untuk berbagai keperluan seperti:

a. Komunikasi (chat, panggilan)

b. Hiburan (game, musik, video)

c. Edukasi (membaca e-book, belajar online)

d. Pekerjaan (email, meeting, dokumen)

4. Jenis Gadget yang Digunakan

Bisa berupa smartphone, tablet, laptop, atau smartwatch. Masing-masing memiliki 

tingkat mobilitas dan fungsi yang berbeda.

5. Aksesibilitas dan Ketersediaan

 Sejauh mana gadget mudah diakses kapan saja dan di mana saja oleh pengguna.

6. Keterlibatan Emosional atau Ketergantungan

Tingkat keterikatan emosional atau ketergantungan psikologis terhadap gadget, 

termasuk  perasaan  cemas  jika  tidak  menggunakan  atau  membawa  gadget 

(nomophobia).

7. Dampak terhadap Aktivitas Harian

Dapatkan respons yang lebih pintar, unggah file dan gambar, dan lainnya. 

c.Tujuan/fungsi teoritis variabel 
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1. Menjelaskan Hubungan Teoretis

Variabel  penggunaan  gadget  digunakan  untuk  menjelaskan  hubungan  antar 

variabel dalam suatu kerangka teori, misalnya:

a) Apakah penggunaan gadget berpengaruh terhadap prestasi belajar?

b) Bagaimana  hubungan  antara  intensitas  penggunaan  gadget  dan  kualitas 

tidur?

c) Apakah penggunaan gadget  memediasi  hubungan antara stres dan perilaku 

konsumtif?

2. Sebagai Dasar untuk Pengembangan Instrumen

      Tujuan teoritis juga bisa dalam bentuk:

a) Menjadi  dasar  untuk  mengembangkan  kuesioner  atau  instrumen untuk 

mengukur tingkat penggunaan gadget.

b) Menentukan dimensi atau indikator seperti durasi penggunaan, jenis aplikasi 

yang digunakan, atau tujuan penggunaannya (hiburan, edukasi, komunikasi).

d. Aspek/komponen/unsur

1. Durasi Penggunaan (Intensitas)

          Mengukur berapa lama waktu yang dihabiskan untuk menggunakan gadget 

dalam sehari atau seminggu.

a) Jumlah jam penggunaan gadget per hari.

b) Frekuensi penggunaan dalam satu minggu.

2. Tujuan Penggunaan
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Menjelaskan alasan atau motif di balik penggunaan gadget.

a) Untuk komunikasi (WhatsApp, telepon).

b) Untuk hiburan (game, media sosial, video streaming)

c) Untuk pendidikan atau pekerjaan (e-learning, Zoom, Google Docs).

d) Untuk mencari informasi (Google, YouTube, dll.).

e. Langkah-langkah/tahapan/produser

1. Persiapan

a) Mengisi daya baterai

b) Menyalakan perangkat.

c) Memastikan koneksi internet tersedia (Wi-Fi/data).

1. Akses dan Login

a) Membuka kunci layar (fingerprint, PIN, face ID).

b) Login ke akun aplikasi (email, media sosial, e-learning, dll.).

1. Pengaturan Awal

a) Pilih bahasa dan wilayah.

b) Hubungkan ke Wi-Fi.

c) Masukkan akun (Google/Apple/Microsoft,  dsb): Untuk sinkronisasi  data dan 

unduh aplikasi.

d) Atur keamanan: Seperti PIN, pola, sidik jari, pengenalan wajah.

2. Instal Aplikasi
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a) Masuk ke toko aplikasi: Google Play Store, App Store, atau Microsoft Store.

b) Cari dan unduh aplikasi yang dibutuhkan.

 Gunakan Sesuai Kebutuhan

a) Buka aplikasi yang ingin digunakan: Seperti media sosial, game, pembelajaran, 

dll.

b) Atur notifikasi dan izin aplikasi.

c) Gunakan fitur tambahan: Bluetooth, hotspot, screen mirroring, dll.

 Pemeliharaan dan Keamanan

a) Pemeliharaan dan Keamanan

b) Backup data penting.

c) Gunakan antivirus jika perlu.

d) Jaga privasi dan jangan sembarang mengunduh file.

 Mematikan Gadget

a) Tekan dan tahan tombol daya.

b)  Pilih opsi “Matikan” atau “Restart” sesuai kebutuhan.

f. Indikator

1. Durasi Penggunaan`

a) Total waktu menggunakan gadget per hari.

b) Waktu layar aktif (screen time).

c) Durasi penggunaan aplikasi tertentu (media sosial, game, produktivitas, dll.).

2. Frekuensi Penggunaan
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Gambar. 2.1 kerangka Pikir

Berpikir Kritis

1.kecanduan  penggunaan 
gadget.

2.menjadi  pribadi  yang 
tertutup.

3.meniru  hal-hal  yang 
kurang  baik,  dalam  video 
yang ditonton.

1.Mencari informasi untuk 
menambah pengetahuan.

2.sebagai alat komunikasi.

3.media pmbelajaran yang 
menyenangkan

Dampak negatifDampak positif

Dampak yang 
ditimbmbulkan

Aplikasi :

Tiktok & facebook

Penggunaan 
gadget pada siswa
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BAB III

                               METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Dan Jenis Penelitian

Menurut  Bogdan  dan  Biklen  (2016)  penelitian  kualitatif  adalah  salah  satu 

prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa ucapan atau tulisan dan 

perilaku orang-orang yang diamati.

studi kasus adalah penelitian yang mengungkapkan pemahaman kasus sebagai 

kesatuan sistem yang dibatasi  dan melibatkan peristiwa, proses,  dan tindakan dari 

subjek  penelitian  (Sugiyono,  2022).  Berdasarkan  definisi  tersebut,  peneliti 

menyimpulkan penelitian yang berasal dari adanya kasus, baik itu kondisi, orang atau 

peristiwa. Kasus dapat tunggal atau jamak, misalnya individu atau kelompok. Setelah 

data dikumpulkan, kasus tersebut dianalisis secara menyeluruh dan intensif kemudian 

rancangan penelitian yang mengembangkan analisis mendalam suatu kasus dengan 

melibatkan  peristiwa,  proses  dan  aktivitas  suatu  objek  penelitian.  Penelitian  ini 

menerapkan  desain  studi  kasus  dengan  tujuan  untuk  mengetahui  Apa  dampak 

penggunaan gadget terhadap kemampuan berpikir kritis  siswa di SDN 12 Biraeng

B. Deskripsi Fokus

1.Variabel

Variabel penelitian merupakan unsur tertentu yang digunakan peneliti untuk 

diteliti dan menentukan hasilnya dalam bentuk kesimpulan (Sugiyono, 2017). Variabel 
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dalam penelitian ini menggunakan 2 variabel yaitu variabel bebas (Independen) dan 

variabel terikat (Dependen). Variabel bebas (Independen) merupakan variabel yang 

menjadi  penyebab perubahan variabel  terikat  (Independen).  Variabel  bebas  dalam 

penelitian ini yaitu gaya belajar VARK (X). Sedangkan variabel terikat merupakan 

variabel yang menjadi akibat karena adanya variabel bebas. Variabel terikat dalam 

penelitian ini yaitu kemampuan menyimak (Y). 

  

                            Gambar 2.2 Variabel penelitian

Keterangan : 

X : Pengunaan gadget 

Y : Kemampuan berpikir kritis

C. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian  ini  dilaksanakan  di  salah  satu  sekolah  dasar  di  Kabupaten 

pangkajene kecamatan minasate’ne,tepatnya di SDN 12 Biraeg. Alokasi waktu yang 

digunakan peneliti dalam melaksanakan penelitian ini yaitu pada bulan agustus-oktober 

2024. Observasi ini dilakukan secara langsung pada saat PLP.peneliti memilih tempat 

penelitian merupakan sekolah dasar yang ditempati PLP dan terdapat siswa yang masih 

banyak  siswa  yang  bermain  gadget sehingga  kurangnya  interaksi  siswa  dengan 

lingkungan sekitarnya. .

Variabel terikat 
(Dependen ) (Y)

Variabel bebas 
(Independen) (x)
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D. Subjek Penelitian

Subjek  Penelitian  Subjek  dalam  penelitian  merupakan  aspek  penting  pada 

sebuah penelitian, penelitian ini tidak akan terlaksana apabila tidak ada subjek yang 

akan diteliti.Subjek yang dijadikan dalam penelitian ini adalah siswa kelas V pada salah 

satu sekolah dasar di kabupaten pangkajene Subjek penelitian ini terdiri dari lima siswa 

yang berinisial DAS,SKA dan AIR. Peneliti mengambil empat siswa sebagai subjek 

penelitian dikarenakan hanya terdiri  dari  empat siswa yang orang tuanya bersedia 

diwawancarai secara objektif. 

E. Instrumen Penelitian

Sugiyono  (2017)  dalam bukunya  menjelasakan  bahwa instrumen penelitian 

merupakan  suatu  alat  yang  digunakan  untuk  mengukur  fenomena  yang  terjadi  di 

lapangan.  Tanpa  adanya  instrumen  peneliti  tidak  dapat  mencapai  tujuan  yang 

diinginkan Prosedur penelitian dilakukan peneliti yaitu melalui beberapa tahapan yaitu 

sebagai berikut:

1. Lembar Observasi 

Lembar observasi  ini dilakukan melalui pengamatan oleh peneliti terhadap siswa 

saat ikut melakukan kegiatan pembelajaran yang diadakan di sekolah. Serta melalui 

diskusi dengan kepala sekolah dan guru kelas terkait  dampak penggunaan gadget 

terhadap perkembangan interaksi sosial siswa di sekolah dasar.
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2. Angket

Menurut  sugiyono  (2015),  Angket  adalah  Teknik  pengumpulan  data  yang 

dilakukan dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan tertulis kepada responden 

untuk dijawabnya. Angket digunakan untuk memperoleh data tentang respon siswa 

terhadap dampak penggunaan gadget.

Gambar 3.1 Prosedur Penelitian

Pendahuluan

Observasi Awal

Kajian Teoritis

Pelaksanaan Tindakan Penelitian

Analisi Data

Hasil Penelitian

Kesimpulan Dan Saran
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F. Prosedur Pengumpulan data 

Sugiyono  (2019)  mengemukakan  wawancara  tekstruktur  digunakan  sebagai 

Teknik  pengumpulan  data,  bila  penelitian  atau  pengumpul  data  telah  mengetahui 

dengan  pasti  tentang  informasi  apa  yang  akan  diperoleh.  Oleh  karena  itu  dalam 

melakukan  wawancara,  pengumpulan  data  telah  disiapkan.  Dengan  wawancara 

terstruktur ini setiap responden diberi pertanyaan yang sama, dan pengumpul data 

mencatatnya (sugiyono, 2019).

G. Teknik Analisis Data 

Pada  penelitian  kualiatif  data  diperoleh  dari  berbagai  sumber  menggunakan 

teknik pengumpulan data yang bermacam-macam sesuai dengan kebutuhan peneliti 

untuk ketercapaian suatu penelitian. Menurut Miles dan Huberman Sugiyono, 2017 

mengatakan bahwa aktivitas dalam analisis data kualitatif dilakukan secara interaktif, 

secara langsung dan terus menerus hingga tuntas.  Analisis  data meliputi  beberapa 

langkah  yaitu  data (reduksi  data),  data  (penyajian  data),  (penarikan  kesimpulan/ 

verifikasi).

H. Pengecekan Keabsahan Data 

Pada penelitian kualitatif, data yang valid apabila ada perbedaan antara data yang 

dilaporkan dengan apa yang sesungguhnya terjadi pada objek yang diteliti. Sugiyono 

(2019)  menyatakan  dalam pengujian  keabsahan  data  metode  penelitian  kualitatif. 

Teknik  triangulasi  adalah  usaha  yang  dilakukan  oleh  peneliti  untuk  melakukan 

pengecekan kebenaran data yang telah diperoleh dari berbagai sumber dengan cara 
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mengurangi sebanyak mungkin bias yang terjadi pada saat pengumpulan dan analisis 

data. 

Pada  penelitian  studi  kasus  ini  menggunakan  teknik  triangulasi  metode  dan 

triangulasi sumber data. Triangulasi metode dan sumber data dilakukan dengan cara 

membandingkan  informasi  atau  data  dengan  cara  yang  berbeda  yaitu  dengan 

menggunakan  metode  wawancara  maupun  observasi.  Selain  itu  peneliti  juga 

mengunakan informan yang berbeda untuk mengecek kebenaran data tersebut dan 

mengumpulkan sumber data berupa dokumen tertulis, gambar, foto atau catatan tulisan 

pribadi mengenai fenomena yang sedang diteliti.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

     Penelitian ini dilakukan pada hari Selasa 03 Juni 2025 - Kamis 05 Juni 2025, 

yakni dengan pemberian angket penggunaan gadget terhadap 4 siswa dari kelas V. 

Selanjutnya, observasi terhadap 4 siswa tersebut. Ada siswa yang terpilih dari kelas 

V, Kemudian dilakukan tes kemampuan berpikir kritis terhadap 4 siswa dari 24 

siswa kelas V.

Berdasarkan rumusan masalah penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

penggunaan gadget ditinjau dari menggunakan angket berupa pernyataan sebanyak 

10 soal. Dari 24 siswa yang nantinya akan dipilih hanya 4 orang, karena dari total 

24 siswa kelas V, peneliti  hanya mengambil 4 siswa sebagai subjek penelitian 

karena menggunakan pendekatan kualitatif  yang mengedepankan kedalaman data 

dibandingkan  kuantitas.  Pemilihan  4  siswa  ini  dilakukan  berdasarkan  kriteria 

tertentu,  seperti  tingkat  intesitas  penggunaan  gadget dan  variasi  kemampuan 

berpikir  kritis.  Dengan jumlah sampel yang terbatas,  peneliti  dapat  melakukan 

observasi, dan analisis secara lebih mendalam, sehingga dapat menggali secara 

detail dampak positif maupun negatif penggunaan  gadget terhadap kemampuan 

berpikir kritis siswa. kemudian, 4 siswa akan melakukan tes kemampuan berpikir 

kritis berupa soal-soal sebanyak 4 pertanyaan dalam bentuk uraian yang memuat 

indikator berpikir kritis.  Dalam penelitian ini tidak melaksanakan pembelajaran 
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melainkan hanya pemberian angket, lembar observasi dan tes berupa soal untuk 

mengetahui kemampuan berpikir kritis siswa ditinjau dari proses mengerjakan soal.

1.  Data Angket

 Berikut hasil angket terhadap penggunaan gadget temasuk dalam kriteria 

tinggi berdasarkan data yang diolah dalam tabel distribusi frekuensi. Hal ini terlihat 

dari distribusi frekuensi yang dikonversikan ke dalam presentase menggunakan 

data hasil angket. Dalam pengkategorian siswa dapat dilihat dari hasil tes angket 

penggunaan gadget berdasarkan skor nilai yang mengungkapkan bahwa skor hasil 

tes dengan nilai 0-33% dikategorikan berkemampuan kurang, hasil tes dengan nilai 

33,1-66% dikategorikan cukup, dan hasil tes dengan nilai 66,1-100% dikategorikan 

baik.

Dari  data  hasil  kategori  penggunaan  gadget,  terlihat  bahwa  4  siswa 

diperoleh 2 siswa (70%) memiliki kriteria setuju/baik, 2 siswa (65%) memiliki 

kriteria cukup. Berdasrkan hasil presentase yang telah dijelaskan, maka rata-rata 

penggunaan  gadget siswa  kelas  V  SDN  12  Biraeng  memiliki  kriteria  tinggi. 

Selanjutnya hasil angket respon orang tua terhadap penggunaan gadget 4 orang tua 

diperoleh hasil  rata rata semua (77%) memiliki kriteria setuju/baik. Sedangkan 

respon guru terhadap penggunaan  gadget hanya (55%) memiliki  kriteria  tidak 

setuju/cukup.

Kemudian untuk nilai tes tingkat kemampuan berpikir kritis berada dalam 

kriteria  rendah.  Hal  ini  ditunjukkan  dengan  distribusi  frekuensi  yang  diubah 

menjadi bentuk persentase dari data uji. Berdasarkan data hasil presentase kategori 
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kemampuan berpikir kritis terlihat bahwa dari 4 siswa rata-rata tergolong sangat 

kurang. Dari hasil presentase yang telah dijelaskan di atas, rata-rata kemampuan 

berpikir kritis siswa kelas V SDN 12 Biraeng tergolong rendah.

Selanjutnya hasil observasi aktivitas siswa berdasarkan hasil 4 siswa, 

3 siswa (40%) memiliki kriteria cukup, 1 siswa (10%) memiliki kriteria kurang. 

Dari hasil presentase yang telah dijelaskan di atas, tergolong cukup.

2. Data Hasil Tes Kemampuan Berpikir Kritis

Responden DS berdasarkan hasil  kerja tes  yang telah dilaksanakan, 

siswa menunjukkan hasil yang masih berada pada kategori kurang. Hal ini 

terlihat dari kemampuan siswa yang belum optimal dalam memahami perintah 

soal,  menganalisis  informasi,  serta  menyusun  jawaban  secara  logis  dan 

sistematis. Siswa cenderung memberikan jawaban yang kurang lengkap, tidak 

tepat  sasaran,  atau  belum  menunjukkan  pemahaman  yang  mendalaman 

terhadap materi  yang  diuji.  Selain  itu,  kemampuan  berpikir  kritis,  seperti 

mengevaluasi, menarik kesimpulan, dan memberikan alasan yang kuat, masih 

perlu ditingkatkan secara signifikan.

Responden AIR siswa belum menunjukkan penguasaan materi secara 

utuh,  terlihat  dari  jawaban  yang  masih  kurang  tepat  dan  tidak  lengkap. 

Kemampuan siswa belum mampu menunjukkan kemampuan berpikir kritis 

yang memadai.

Responden  AS  siswa  belum  memenuhi  indikator  pencapaian 

kompetensi yang ditetapkan, nilai yang diperoleh siswa masih berada pada 
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kategori  kurang,  menunjukkan  perlunya  tindak  lanjut  dalam  proses 

pembelajaran,  analisis  terhadap  hasil  kerja  siswa  menunjukkan  bahwa 

Sebagian besar aspek penilaian belum tercapai.

Responden AH siswa belum mampu menjawab soal dengan akurat dan 

menyeluruh,  pemahaman  konsep  masih  belum  stabil  dan  sering  terjadi 

kesalahan mendasar, kemampuan analisis siswa masih terbatas, dan belum 

bisa menghubungkan informasi dengan baik.

3. Data Hasil Observasi

Responden AS siswa tampak kurang aktif dalam menggunakan gadget  

sebagai  alat  bantu  selama  pembelajaran  berlangsung,  selama  proses 

pembelajaran, siswa jarang memanfaatkan gadget untuk mengakses materi atau 

informasi tambahan.

Responden  DS  siswa  cukup  mampu  memanfaatkan  gadget dalam 

proses  pembelajaran,  meskipun  belum sepenuhnya  maksimal,  siswa  sudah 

menggunakan gadget untuk menunjang pembelajaran, masih belum konsisten 

dalam kegiatan.

Responden  AH siswa  cukup  terbiasa  menggunakan  gadget sebagai 

media pembelajaran, meskipun belum sepenuhnya efektif. Siswa menunjukkan 

kemampuan yang cukup dalam mencari informasi melalui gadget, tetapi masih 

terbatas pada sumber tertuntu.

Responden  AIR  siswa  cukup  sering  menggunakan  gadget untuk 

mengakses  materi,  namun  belum  banyak  memanfaatkan  fitur  interaktif. 
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Penggunaan  gadget oleh  siswa  terlihat  wajar,  namun  belum menunjukkan 

pemanfaatan secara mendalam terhadap konten pembelajaran.

B. Pembahasan 

1. Dampak penggunaan gadget terhadap kemampuan berpikir kritis 

Penggunaan  gadget yang  berlebihan  pada  siswa  kelas  V  SD dapat 

berdampak negatif terhadap kemampuan berpikir kritis, karena siswa menjadi 

cenderung  pasif  dalam  menerima  informasi  dan  kurang  terbiasa 

menganalisis,mengevaluasi, serta memecahkan masalah secara mandiri.

Berdasarkan analisis deskriptif, ditemukan bahwa kemampuan berpikir 

kritis siswa kelas V SDN 12 Biraeng sebelum observasi, diberikan angket, 

berada pada kategori kurang kritis. Dan temuan setelah observasi diterapkan 

tes, kemampuan berpikir kritis siswa mengalami peningkatan yang signifikan, 

yang ditunjukkan dengan 4 siswa yang berada pada kategori cukup kritis. 

Hal  ini  menunjukkan bahwa tes kemampuan berpikir  kritis  berhasil 

meningkatkan  kemampuan  berpikir  kritis  siswa.  Namun  demikian,  perlu 

diketahui bahwa beberapa siswa dalam kategori ini berada pada rentang nilai 

terbawah dalam kategori  tersebut.  Artinya,  meskipun mereka masuk dalam 

kategori  cukup kritis,  namun kemampuannya masih berada di batas bawah 

kategori tersebut. Secara umum, siswa dalam kategori sangat kritis mampu 

menguasai indikator pertama hingga indikator keempat.

Jika ditinjau berdasarkan masing-masing indikator, peningkatan juga terlihat 

secara jelas. Pada indikator satu sampai keempat berdasarkan hasil kerja tes 
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan terhadap siswa kelas V 

mengenai dampak penggunaan  gadget terhadap kemampuan berpikir  kritis, 

dapat disimpulkan hal-hal sebagai berikut:

1.  Penggunaan  gadget memiliki  pengaruh  terhadap  kemampuan 

berpikir  kritis  siswa,  baik  dalam  aspek  pemahaman  materi,  kecepatan 

mengakses informasi, maupun kemampuan menganalisis permasalahan.

2. Sebagian  besar  siswa  memanfaatkan  gadget dalam  kegiatan 

belajar,  namun  belum  semuanya  mampu  menggunakannya  secara  optimal 

untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis.

3. Siswa yang menggunakan  gadget secara  produktif  dan terarah, 

seperti untuk menonton video pembelajaran, mengerjakan soal melalui aplikasi 

edukatif, atau mencari informasi tambahan, cenderung memiliki kemampuan 

berpikir kritis yang lebih baik dibandingan siswa yang menggunakan gadget 

hanya untuk hiburan.

4. Faktor pendukung seperti pengawasan orang tua, bimbingan guru, 

dan  akses  terhadap  konten  edukatif  berperan  penting  dalam  menentukan 

dampak positif dan negatif dari penggunaan gadget.

5. Terdapat variasi kemampuan berpikir kritis siswa, dimana sekitar 

40% berada pada kategori cukup, 10% kategori kurang, dan sisanya berada 
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pada kategori baik. Ini menunjukkan bahwa pemanfaatan gadget belum merata 

dan masih perlu penguatan strategis pemanfaatannya dalam pembelajaran.

B. Saran 

1.  Bagi Guru

Guru diharapkan dapat mengintegrasikan penggunaan gadget kedalam proses 

pembelajaran secara terarah dan sistematis, serta memberikan panduan atau 

referensi aplikasi belajar yang bermanfaat dalam melatih kemampuan berpikir 

kritis siswa.

2. Bagi orang tua 

Orang tua sebaiknya memberikan pendampingan dan pengawasan saat anak 

menggunakan  gadget,  serta membatasi waktu penggunaan untuk kegiatan 

yang tidak terkait dengan pembelajaran.

3. Bagi siswa 

Siswa didorong untuk memanfaatkan  gadget secara bijak dan bertanggung 

jawab, dengan lebih banyak mengakses konten pembelajaran, aplikasi soal, 

video edukatif, dan sumber informasi yang melatih analisis dan pemikiran 

mendalam.

4. Bagi peneliti selanjutnya 

Penelitian  ini  masih  memiliki  keterbatasan  dalam  ruang  lingkup  dan 

instrumen, sehingga disarankan bagi peneliti  selanjutnya untuk melibatkan 

sampel lebih luas, menggunakan pendekatan jangka Panjang.
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Soal Tes Kemampuan Berpikir Kritis

Nama :

Kelas :

Hari/Tanggal :

Mata Pelajaran :Ppkn

Waktu :60 Menit

Petunjuk:

1) Tulislah nama,kelas,hari/tanggal,dibagian atas pada kolom yang tersedia 
2) Baca dan pahami soal dengan baik dan kerjakan yang dianggap mudah terlebih 

dahulu

Jawablah Pertanyaan Berikut Ini:

No Indikator Studi Kasus Soal Jenis 
Soal

1. Kemampuan 
mengidentifikasi 
dan  memahami 
masalah.

Di  sekolah,  guru 
membuat aturan agar 
semua  siswa 
membuang  sampah 
pada  tempatnya  dan 
menjaga  kebersihan 
dikelas.  Namun, 
beberapa  siswa  tetap 
membuang  sampah 
sembarangan, bahkan 
setelah  ditegur.  Hal 
ini membuat beberapa 
siswa  lain  merasa 
tidak  nyaman  dan 
kecewa.

Menurutmu, mengapa 
beberapa  siswa  tetap 
membuang  sampah 
sembarangan 
meskipun  sudah  ada 
aturan?

Uraian

2. Kemampuan 
menganalisis  dan 
mengevaluasi 
informasi. 

Di  kelas  5  SD  12 
Biraeng,  beberapa 
siswa  sering 
membawa  gadget  ke 
sekolah.  Mereka 
menggunakannya saat 
istirahat  untuk 

Apa saja dampak dari 
kebiasaan 
menggunakan  gadget 
tersebut? Uraian



bermain  game  dan 
menonton  video. 
Akibatnya,  mereka 
menjadi  kurang 
berinteraksi  dengan 
teman  dan  kadang 
tidak  memperhatikan 
pelajaran  setelah 
istirahat.

3. Kemampuan 
menarik 
kesimpulan  yang 
logis

Zaky  adalah  siswa 
kelas  5  yang  suka 
bermain  game  di 
gadget. Ia sering tidur 
larut  malam  karena 
bermain  game, 
sehingga  sering 
terlambat  datang  ke 
sekolah  dan 
mengantuk  saat 
pelajaran.  Nilainya 
pun  menurun.  Orang 
tua  dan  gurunya 
sudah menasihatinya, 
tapi  zaky  selalu 
berkata  bahwa 
bermain  game  itu 
menyenangkan  dan 
tidak berbahaya.

Apa hubungan antara 
kebiasaan  zaky 
menggunakan  gadget 
dengan  hasil 
belajarnya ?

Uraian

4. Kemampuan 
menjelaskan  dan 
merefleksi  hasil 
berpikir.  

Aisya  adalah  siswa 
yang  setiap  hari 
menggunakan  gadget 
untuk  menonton 
video  tiktok. 
Awalnya,  ia  merasa 
senang  dan  tidak 
terganggu.  Tapi 
setelah  beberapa 
minggu,  ia  merasa 
sulit  tidur,  jarang 
bermain  dengan 
teman  dan  nilainya 
mulai menurur. Suatu 

Jika kamu jadi aisya, 
bagaimana  kamu 
menjelaskan 
perubahan  yang 
terjadi pada dirimu ?

Uraian



hari,  gururnya 
bertanya: 
“Menurutmu  ,  apa 
yang  sedang  terjadi 
dengan dirimu, aisya?

Aspek Penilaian

4=Sangat Jelas

3=Cukup Jelas

2=Kurang Tepat

1=Kurang
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