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ABSTRAK 

Penggunaan gadget pada anak sekolah dasar di era digital memberikan dampak terhadap perkembangan pengetahuan 
dan mentalitas anak. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dampak penggunaan gadget terhadap pengetahuan 
dan mentalitas anak sekolah dasar serta mengetahui peran orang tua dan guru dalam mengarahkan penggunaannya. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan data berupa observasi, 
wawancara, dan dokumentasi. Informan dalam penelitian ini terdiri atas anak sekolah dasar, orang tua, dan guru yang 
dipilih sesuai dengan kebutuhan penelitian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gadget secara terarah 
dapat membantu anak memperoleh informasi, memahami materi pembelajaran, meningkatkan kemandirian belajar, 
serta memperluas wawasan melalui sumber digital. Namun, penggunaan gadget yang berlebihan tanpa pendampingan 
dapat menyebabkan anak kurang fokus dalam pembelajaran, terbiasa memperoleh informasi secara instan, serta 
mengalami perubahan pada interaksi sosial dan kontrol emosi. Dampak penggunaan gadget dipengaruhi oleh pola 
penggunaan, durasi, jenis aktivitas digital, serta pendampingan dari orang tua dan guru. Guru dan orang tua memiliki 
peran penting dalam memberikan aturan, arahan, pengawasan, dan pendampingan agar gadget digunakan sebagai media 
pendukung pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan gadget pada anak sekolah dasar perlu diarahkan secara bijak 
agar mampu memberikan manfaat positif bagi perkembangan pengetahuan, cara berpikir, dan mentalitas anak. 

Kata Kunci: Gadget; Pengetahuan; Mentalitas 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah pola belajar dan cara anak memperoleh informasi, salah 
satunya melalui penggunaan gadget sebagai media yang semakin dekat dengan kehidupan anak sekolah dasar. 
Gadget tidak hanya berfungsi sebagai alat komunikasi dan hiburan, tetapi juga mulai dimanfaatkan sebagai 
sumber belajar melalui berbagai platform digital, aplikasi pembelajaran, dan akses informasi secara cepat. Dalam 
konteks pendidikan dasar, keberadaan gadget memiliki potensi untuk mendukung proses pembelajaran karena 
dapat memperluas sumber pengetahuan, meningkatkan kemandirian belajar, serta memberikan pengalaman 
belajar yang lebih interaktif. Namun, manfaat tersebut tidak dapat dipisahkan dari cara penggunaan, kualitas 
informasi yang diakses, serta keterlibatan lingkungan sekitar dalam mengarahkan penggunaannya. 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan gadget dapat memberikan kontribusi 
positif terhadap perkembangan belajar anak apabila digunakan secara tepat. (Anggraini & Novita, 2020) 
menjelaskan bahwa pemanfaatan gadget sebagai media pembelajaran dapat mendukung peningkatan motivasi, 
kreativitas, dan wawasan anak. Sejalan dengan hal tersebut, (Tabrani et al., 2024) menyatakan bahwa 
penggunaan teknologi digital yang disertai pendampingan dapat membantu perkembangan kemampuan berpikir 
dan keterampilan digital anak. Akan tetapi, penelitian lain juga menunjukkan bahwa penggunaan gadget yang 
tidak terkontrol dapat menimbulkan permasalahan dalam proses belajar. (Rini et al., 2021) menjelaskan bahwa 
penggunaan gadget yang berlebihan dapat membuat anak terbiasa memperoleh informasi secara instan sehingga 
proses memahami, menganalisis, dan mengembangkan kemampuan berpikir kritis menjadi kurang optimal. 

Selain aspek pengetahuan, penggunaan gadget juga berkaitan dengan perkembangan mentalitas anak 
sekolah dasar. Mentalitas anak dalam penelitian ini dipahami sebagai kemampuan anak dalam mengelola cara 
berpikir, kepercayaan diri, kemandirian, pengendalian emosi, tanggung jawab, serta kemampuan berinteraksi 
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dengan lingkungan sosial. Mentalitas merupakan kemampuan multidimensi yang berkaitan dengan pengaturan 
pikiran dan perilaku, pemahaman terhadap diri sendiri maupun orang lain, serta keterampilan sosial-emosional 
anak (Barman, 2025). Perkembangan mentalitas anak pada era digital menjadi perhatian penting karena 
penggunaan teknologi tidak hanya memengaruhi aktivitas belajar, tetapi juga dapat membentuk kebiasaan, pola 
perilaku, dan cara anak merespons suatu permasalahan. Penggunaan gadget yang diarahkan secara positif dapat 
membantu anak memperoleh informasi, meningkatkan rasa percaya diri, dan melatih kemampuan pemecahan 
masalah. Media digital dapat mendukung perkembangan kreativitas, rasa ingin tahu, keterlibatan belajar, dan 
kemampuan pemecahan masalah anak apabila digunakan dengan tujuan pembelajaran yang jelas serta disertai 
bimbingan dari guru maupun orang tua (Girdzijauskienė et al., 2022). Namun, penggunaan yang berlebihan 
dan tidak seimbang dapat menyebabkan anak lebih bergantung pada teknologi, kurang melakukan interaksi 
langsung, serta mengalami kesulitan dalam mengatur emosi. (Syifa et al., 2019) menjelaskan bahwa intensitas 
penggunaan gadget yang tinggi dapat berkaitan dengan perubahan perilaku anak, seperti kesulitan mengontrol 
diri ketika penggunaan gadget dibatasi dan menurunnya fokus dalam aktivitas belajar. Selain itu, (Ariston & 
Frahasini, 2018) menyatakan bahwa penggunaan gadget yang berlebihan dapat mengurangi interaksi sosial anak 
sehingga berpengaruh terhadap kemampuan komunikasi dan kepedulian terhadap lingkungan sekitar. 

Permasalahan tersebut menunjukkan bahwa dampak gadget terhadap anak tidak dapat dilihat hanya dari 
jumlah waktu penggunaan, tetapi perlu dipahami berdasarkan pola pemanfaatan, aktivitas yang dilakukan, serta 
pendampingan dari orang dewasa. Anak sekolah dasar masih berada pada tahap perkembangan yang 
membutuhkan arahan dalam memahami informasi, mengolah pengalaman, dan membangun kemampuan 
berpikir secara mandiri. Oleh karena itu, gadget tidak dapat dipandang sebagai faktor tunggal yang menentukan 
perkembangan anak, melainkan sebagai media yang dampaknya sangat dipengaruhi oleh bagaimana teknologi 
tersebut digunakan. (Bate’e et al., 2025) menjelaskan bahwa dampak negatif penggunaan gadget lebih banyak 
muncul ketika penggunaannya dilakukan secara berlebihan dan tanpa kontrol, sedangkan penggunaan yang 
memiliki batasan serta tetap diseimbangkan dengan aktivitas sosial cenderung memberikan dampak yang lebih 
baik terhadap perkembangan anak. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SD Negeri 1 Weleri, ditemukan bahwa gadget telah 
menjadi bagian dari aktivitas keseharian anak. Sebagian anak telah memanfaatkan gadget untuk mendukung 
kegiatan belajar, seperti mencari informasi tambahan, melihat materi pembelajaran, dan membantu 
menyelesaikan tugas. Namun, ditemukan pula anak yang lebih dominan menggunakan gadget untuk kegiatan 
hiburan seperti bermain game dan menonton video. Selain itu, terdapat beberapa anak yang masih 
menunjukkan ketergantungan terhadap pencarian informasi secara cepat, kurang aktif dalam proses 
pembelajaran, serta membutuhkan arahan dalam memahami informasi yang diperoleh melalui gadget. Kondisi 
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan gadget pada anak sekolah dasar memberikan dampak yang beragam 
sehingga perlu dikaji lebih lanjut mengenai hubungan antara pola penggunaan gadget dengan perkembangan 
pengetahuan dan mentalitas anak.  

Meskipun kajian mengenai penggunaan gadget pada anak sekolah dasar telah banyak dilakukan, sebagian 
besar penelitian sebelumnya lebih banyak membahas dampak gadget terhadap hasil belajar, motivasi belajar, atau 
aspek sosial anak secara terpisah. Penelitian mengenai penggunaan gadget juga sering berfokus pada dampak 
negatif akibat intensitas penggunaan yang tinggi, tetapi belum banyak mengkaji bagaimana hubungan antara 
pola penggunaan gadget, perkembangan pengetahuan, dan mentalitas anak secara bersamaan dalam konteks 
kehidupan nyata anak sekolah dasar. Selain itu, masih diperlukan kajian yang melihat bagaimana peran guru 
dan orang tua sebagai faktor pengendali dalam menentukan apakah gadget menjadi media yang mendukung 
perkembangan anak atau justru menjadi hambatan dalam proses belajar dan perkembangan sosial emosionalnya. 

Maka dari itu, penelitian ini dilakukan untuk menganalisis dampak penggunaan gadget terhadap 
pengetahuan dan mentalitas anak sekolah dasar dengan mempertimbangkan pola penggunaan, pengalaman 
anak, serta peran guru dan orang tua dalam memberikan pendampingan. Penelitian ini penting dilakukan 
karena penggunaan gadget pada anak tidak hanya berkaitan dengan kemampuan memperoleh informasi, tetapi 
juga berkaitan dengan bagaimana anak memahami informasi, mengembangkan cara berpikir, mengelola diri, 
dan berinteraksi dengan lingkungan. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 
bidang pendidikan dasar sebagai bahan pertimbangan bagi sekolah, guru, dan orang tua dalam mengoptimalkan 
penggunaan gadget sebagai media pendukung pembelajaran yang tetap memperhatikan perkembangan kognitif, 
sosial, dan emosional anak di era digital. 
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METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif. Pendekatan 
kualitatif dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk memahami secara mendalam fenomena penggunaan 
gadget serta dampaknya terhadap perkembangan pengetahuan dan mentalitas anak sekolah dasar berdasarkan 
pengalaman, pandangan, dan perilaku subjek penelitian dalam kondisi yang alami. Melalui pendekatan ini, 
peneliti dapat memperoleh gambaran mengenai bagaimana anak menggunakan gadget, manfaat maupun 
hambatan yang muncul, serta peran lingkungan sekitar dalam mengarahkan penggunaan teknologi. (Lubis & 
Murhayati, 2025) menjelaskan bahwa penelitian kualitatif digunakan untuk memahami fenomena sosial dengan 
menekankan pada makna, konteks, dan pengalaman individu. Sejalan dengan pendapat tersebut, (Renjith et al., 
2021) menyatakan bahwa pendekatan kualitatif memungkinkan peneliti memperoleh pemahaman yang lebih 
mendalam mengenai perilaku dan pengalaman subjek melalui interaksi langsung dengan sumber data. Jenis 
penelitian deskriptif digunakan karena penelitian ini berupaya menggambarkan kondisi penggunaan gadget serta 
dampaknya terhadap pengetahuan dan mentalitas anak berdasarkan fakta yang ditemukan di lapangan. 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 1 Weleri, Kabupaten Kendal. Penelitian dilakukan selama 2 
minggu dengan observasi awal selama kurang lebih 1 bulan. Pemilihan lokasi penelitian didasarkan pada hasil 
observasi awal yang menunjukkan bahwa anak di sekolah tersebut telah menggunakan gadget dalam kehidupan 
sehari-hari, baik untuk mendukung kegiatan pembelajaran maupun sebagai sarana hiburan. Kondisi tersebut 
sesuai dengan fokus penelitian yang mengkaji pola penggunaan gadget, dampaknya terhadap anak, serta peran 
guru dan orang tua dalam mengarahkan pemanfaatannya. 

Dalam penelitian kualitatif, peneliti berperan sebagai instrumen utama (human instrument) yang secara 
langsung melakukan pengumpulan, pengamatan, serta interpretasi terhadap data yang diperoleh di lapangan. 
Peneliti berperan dalam menentukan fokus penelitian, memilih informan, melakukan observasi, melaksanakan 
wawancara, menganalisis data, serta menarik kesimpulan berdasarkan temuan penelitian. Instrumen pendukung 
yang digunakan berupa pedoman observasi, pedoman wawancara, dan lembar dokumentasi untuk membantu 
proses pengumpulan data agar tetap sesuai dengan tujuan penelitian. 

Pemilihan informan dilakukan menggunakan teknik purposive sampling. Teknik ini dipilih karena 
informan ditentukan berdasarkan pertimbangan tertentu, yaitu memiliki pengalaman dan keterlibatan langsung 
dengan penggunaan gadget pada anak sekolah dasar. (Renjith et al., 2021) menjelaskan bahwa purposive sampling 
merupakan teknik pemilihan informan berdasarkan karakteristik tertentu yang dianggap mampu memberikan 
informasi sesuai dengan kebutuhan penelitian. Informan dalam penelitian ini terdiri atas anak kelas atas sekolah 
dasar, guru kelas, dan orang tua anak. Informan anak berjumlah 5 orang sebagai pengguna langsung gadget, 
informan guru berjumlah 2 orang sebagai pihak yang berperan dalam pembelajaran dan pengawasan penggunaan 
gadget di sekolah, serta informan orang tua berjumlah 5 orang sebagai pihak yang mendampingi penggunaan 
gadget anak di lingkungan keluarga. 

Sumber data dalam penelitian ini terdiri atas data primer dan data sekunder. Data primer diperoleh secara 
langsung melalui hasil observasi dan wawancara dengan anak, guru, dan orang tua. Data sekunder digunakan 
sebagai data pendukung yang diperoleh melalui dokumen sekolah, profil sekolah, data anak, jurnal ilmiah, buku, 
serta referensi lain yang relevan dengan penelitian. (Mardatillah & Murhayati, 2025) menjelaskan bahwa data 
primer merupakan data yang diperoleh langsung dari sumber utama, sedangkan data sekunder merupakan data 
pendukung yang berasal dari berbagai dokumen atau sumber tertulis. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Observasi 
dilakukan untuk melihat secara langsung aktivitas anak dalam menggunakan gadget, kebiasaan belajar, interaksi 
sosial, serta perilaku anak selama proses pembelajaran. Wawancara dilakukan secara semi-terstruktur agar 
peneliti memperoleh informasi yang mendalam namun tetap sesuai dengan fokus penelitian. Pedoman 
wawancara disusun berdasarkan indikator penelitian dan diberikan kepada anak, guru, serta orang tua. 
Wawancara kepada anak berfokus pada pola penggunaan gadget, tujuan penggunaan, pengalaman belajar, serta 
dampak yang dirasakan terhadap pengetahuan dan perilaku. Wawancara kepada guru berfokus pada peran guru 
dalam mengarahkan penggunaan gadget, aturan yang diterapkan, serta pengaruh gadget terhadap proses 
pembelajaran. Sementara itu, wawancara kepada orang tua berfokus pada bentuk pendampingan, aturan 
penggunaan gadget di rumah, serta perubahan perilaku anak setelah menggunakan gadget. 
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Instrumen penelitian disusun berdasarkan beberapa indikator utama. Indikator penggunaan gadget 
meliputi durasi penggunaan, tujuan penggunaan, jenis aktivitas yang dilakukan, serta bentuk pengawasan dari 
orang tua dan guru. Indikator pengetahuan meliputi kemampuan anak dalam memperoleh informasi, 
memahami materi pembelajaran, mencari sumber belajar, serta menggunakan informasi dari gadget untuk 
mendukung proses belajar. Indikator mentalitas meliputi kemampuan mengendalikan emosi, rasa percaya diri, 
kemandirian, tanggung jawab, kemampuan berpikir, serta kemampuan berinteraksi dengan lingkungan sosial. 

Keabsahan data dalam penelitian ini diuji melalui triangulasi sumber dan triangulasi teknik. (Fikri et al., 
2025) menjelaskan bahwa triangulasi dilakukan untuk meningkatkan kredibilitas data dengan membandingkan 
informasi dari berbagai sumber maupun metode pengumpulan data. Triangulasi sumber dilakukan dengan 
membandingkan informasi yang diperoleh dari anak, guru, dan orang tua. Sementara itu, triangulasi teknik 
dilakukan dengan membandingkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi untuk memastikan kesesuaian 
data yang diperoleh. 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan model analisis interaktif Miles dan Huberman yang 
terdiri atas tiga tahap, yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan atau verifikasi (Qomaruddin 
& Sa’diyah, 2024). Reduksi data dilakukan dengan memilih dan mengelompokkan data yang sesuai dengan 
fokus penelitian. Selanjutnya, data disajikan dalam bentuk uraian deskriptif berdasarkan tema yang ditemukan. 
Tahap akhir dilakukan dengan menarik kesimpulan berdasarkan hasil analisis dan verifikasi data secara berulang 
sehingga diperoleh gambaran yang jelas mengenai dampak penggunaan gadget terhadap pengetahuan dan 
mentalitas anak sekolah dasar. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dampak Penggunaan Gadget terhadap Peningkatan Pengetahuan Anak Sekolah Dasar di Era Digital 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gadget memiliki keterkaitan dengan perkembangan 
pengetahuan anak sekolah dasar, terutama dalam cara anak memperoleh dan mengolah informasi. Gadget 
memberikan kemudahan bagi anak untuk mengakses berbagai sumber belajar digital, seperti video pembelajaran, 
materi tambahan, dan informasi pendukung yang berkaitan dengan pembelajaran. (Muslim et al., 2024) Juga 
menjelaskan perkembangan teknologi memberikan kemudahan bagi anak dalam memperoleh informasi dan 
mendukung proses belajar. Melalui penggunaan tersebut, anak memiliki kesempatan untuk memperluas 
wawasan dan belajar secara lebih mandiri. Salah satu anak menyampaikan bahwa “kalau ada materi yang belum 
dipahami, biasanya saya mencari penjelasan di internet”. Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa gadget dapat 
menjadi sarana yang membantu anak dalam menemukan alternatif sumber belajar di luar buku pelajaran. 

Meskipun demikian, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa kemudahan memperoleh informasi 
melalui gadget tidak selalu berbanding lurus dengan peningkatan pemahaman anak. Beberapa anak masih 
membutuhkan bantuan dalam memahami informasi yang diperoleh karena materi digital terkadang 
menggunakan bahasa atau penyajian yang belum sesuai dengan kemampuan anak sekolah dasar. Hal ini 
menunjukkan bahwa proses memahami informasi tetap membutuhkan kemampuan membaca, berpikir kritis, 
serta arahan dari lingkungan sekitar. Temuan ini sejalan dengan (Chitez et al., 2024) yang menjelaskan bahwa 
tingkat keterbacaan dan kesesuaian bahasa dalam materi digital memengaruhi kemampuan anak dalam 
memahami informasi. Materi yang terlalu kompleks dapat menyebabkan anak kesulitan menangkap makna 
meskipun informasi tersebut mudah diakses melalui teknologi. 

Selain kualitas informasi, cara anak menggunakan gadget juga menjadi faktor yang menentukan 
pengaruhnya terhadap perkembangan pengetahuan. Penelitian menemukan bahwa terdapat anak yang 
memanfaatkan gadget untuk memahami materi, tetapi terdapat pula anak yang lebih memilih mencari jawaban 
secara langsung tanpa memahami proses penyelesaiannya. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 
gadget dapat memberikan manfaat maupun hambatan bergantung pada tujuan pemanfaatannya. (Geniston Jr. 
et al., 2024) menjelaskan bahwa dampak teknologi digital tidak hanya dipengaruhi oleh keberadaan perangkat, 
tetapi juga oleh kualitas konten dan cara penggunaannya. Apabila gadget digunakan untuk mengeksplorasi 
informasi, membandingkan sumber, dan memahami konsep, maka teknologi dapat mendukung perkembangan 
kemampuan berpikir anak. 

Pada tingkat sekolah dasar, penggunaan gadget tetap membutuhkan keterlibatan guru karena anak masih 
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berada pada tahap perkembangan yang membutuhkan arahan dalam memahami informasi. Guru tidak hanya 
berperan sebagai pengawas, tetapi juga sebagai fasilitator yang membantu anak menghubungkan informasi digital 
dengan materi pembelajaran. Salah satu guru menyampaikan bahwa “anak-anak sekarang mudah mencari informasi 
lewat gadget, tetapi tetap perlu diarahkan supaya tidak hanya mengambil jawaban, melainkan memahami bagaimana 
mendapatkan jawaban tersebut”. Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa keberhasilan penggunaan gadget dalam 
pembelajaran tidak hanya bergantung pada teknologi, tetapi juga pada strategi pembelajaran yang diterapkan. 
Hal tersebut diperkuat oleh (Kalimullina et al., 2021) yang menyatakan bahwa media digital dapat meningkatkan 
pengalaman belajar anak, tetapi efektivitasnya dipengaruhi oleh strategi pembelajaran, kemampuan literasi 
digital, serta dukungan lingkungan pendidikan. Sejalan dengan itu, (Varlık et al., 2026) menegaskan bahwa 
teknologi tidak dapat menggantikan peran guru karena guru tetap memiliki peran penting dalam membantu 
anak memahami, memilih, dan menggunakan informasi digital secara tepat. 

Hasil penelitian juga memperlihatkan adanya perbedaan antara anak yang menggunakan gadget dengan 
tujuan belajar dan anak yang lebih banyak menggunakannya untuk memperoleh jawaban secara cepat. Anak 
yang terbiasa mencari informasi tanpa melalui proses memahami cenderung kurang mengembangkan 
kemampuan analisis dan pemecahan masalah. Kebiasaan memperoleh informasi secara instan dapat membuat 
anak lebih fokus pada hasil akhir dibandingkan proses berpikir. Hal ini sesuai dengan (Rini et al., 2021) yang 
menyatakan bahwa penggunaan gadget tanpa pengawasan dapat menyebabkan anak terbiasa memperoleh 
informasi secara cepat sehingga kemampuan berpikir kritis dan pemahaman mendalam terhadap materi menjadi 
kurang berkembang. 

Namun, penelitian ini juga menunjukkan bahwa gadget tidak hanya memberikan dampak negatif 
terhadap proses berpikir anak. Penggunaan aplikasi edukasi, video pembelajaran, dan media interaktif dapat 
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik serta membantu anak mengembangkan kreativitas dan rasa 
ingin tahu. (Anggraini & Novita, 2020) menjelaskan bahwa gadget dapat menjadi media pembelajaran yang 
mendukung peningkatan wawasan, kreativitas, dan motivasi belajar apabila digunakan secara positif. Selain itu, 
(Tabrani et al., 2024) menyatakan bahwa pemanfaatan teknologi digital dengan pendampingan yang sesuai dapat 
mendukung perkembangan kemampuan kognitif dan keterampilan digital anak.  

Dengan demikian, hasil penelitian menunjukkan bahwa gadget memiliki potensi sebagai media 
pendukung perkembangan pengetahuan anak sekolah dasar, tetapi manfaatnya sangat dipengaruhi oleh pola 
penggunaan, tujuan pemanfaatan, serta kemampuan anak dalam mengolah informasi. Gadget bukan hanya 
sekadar alat untuk memperoleh informasi, tetapi perlu diarahkan sebagai sarana yang membantu anak 
memahami, berpikir, dan mengembangkan kemampuan belajar secara lebih mendalam. 

Tabel 1. Hasil Penelitian 

No 
Kategori 

Anak 
Pola Penggunaan 

Gadget 
Dampak terhadap 

Pengetahuan 
Hasil Analisis 

1 Anak 1 Terbatas dan 
digunakan belajar 

Membantu mencari 
informasi, tetapi masih 
membutuhkan arahan 

Gadget mendukung belajar 
apabila digunakan dengan 
pendampingan 

2 Anak 2 Sering digunakan 
namun terkontrol 

Membantu belajar mandiri, 
namun cenderung mencari 
jawaban cepat 

Perlu diarahkan agar anak 
memahami proses, bukan hanya 
hasil 

3 Anak 3 Tidak terkontrol dan 
dominan hiburan 

Kurang memberikan 
peningkatan pengetahuan 

Tujuan penggunaan 
memengaruhi manfaat gadget 
bagi belajar 

4 Anak 4 Digunakan setiap hari 
dengan pendampingan 
tidak tetap 

Membantu saat diarahkan, 
tetapi kurang maksimal 

Pengawasan berpengaruh 
terhadap pemanfaatan gadget 

Pengaruh Penggunaan Gadget terhadap Mentalitas dan Cara Berpikir Anak Sekolah Dasar 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gadget memiliki keterkaitan dengan perkembangan 
mentalitas dan pola berpikir anak sekolah dasar. Pengaruh gadget terhadap mentalitas anak tidak hanya 
ditentukan oleh durasi penggunaan, tetapi juga dipengaruhi oleh tujuan penggunaan, jenis aktivitas digital yang 

https://doi.org/10.37630/jpi.v16i3.4786
https://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpi/index


JURNAL PENDIDIKAN IPS  ISSN: 2088-0308 | e-ISSN: 2685-0141 
Vol. 16, No. 3, Tahun 2026  https://doi.org/10.37630/jpi.v16i3.4786 
 

https://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpi/index  483 

dilakukan, serta keseimbangan antara penggunaan teknologi dengan interaksi sosial secara langsung. 
Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan bahwa anak memiliki pengalaman yang berbeda dalam memanfaatkan 
gadget. Sebagian anak mampu menggunakan gadget sebagai sarana pendukung pembelajaran, sedangkan 
sebagian lainnya masih menggunakan gadget lebih dominan untuk hiburan. 

Pada anak yang menggunakan gadget dengan batasan dan tetap melakukan interaksi sosial dengan 
lingkungan sekitar, tidak ditemukan perubahan negatif yang signifikan terhadap perkembangan sosial maupun 
emosional anak. Anak masih mampu berkomunikasi dengan teman, mengikuti pembelajaran, bekerja sama 
dalam kelompok, serta mengendalikan emosi ketika penggunaan gadget dibatasi. Salah satu anak 
menyampaikan, “Saya menggunakan HP biasanya untuk mencari materi atau mengerjakan tugas, kalau sudah selesai 
saya lanjut bermain dengan teman.” Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan gadget yang memiliki 
batasan membantu anak dalam mengatur waktu serta menjaga keseimbangan antara aktivitas digital dan interaksi 
sosial. Beberapa anak juga merasa lebih percaya diri karena gadget membantu mereka memperoleh informasi 
yang mendukung kegiatan belajar. Temuan ini menunjukkan bahwa gadget tidak selalu memberikan dampak 
negatif terhadap mentalitas anak, karena pengaruhnya sangat bergantung pada pola penggunaan dan kontrol 
dari lingkungan sekitar. Hal ini sejalan dengan (Bate’e et al., 2025) yang menjelaskan bahwa dampak negatif 
penggunaan gadget lebih banyak muncul ketika penggunaannya dilakukan secara berlebihan dan tidak 
terkontrol. Sebaliknya, penggunaan gadget yang disertai aturan, pengawasan, dan keseimbangan dengan aktivitas 
sosial dapat memberikan dampak yang lebih positif terhadap perkembangan anak. (Aulia et al., 2026) juga 
menunjukkan bahwa penggunaan gadget secara bijak dan terarah masih dapat mendukung kemampuan interaksi 
sosial anak. 

Namun, penelitian ini juga menemukan bahwa penggunaan gadget yang berlebihan dapat memengaruhi 
kemampuan anak dalam mengatur perhatian, waktu, dan emosi. Anak yang terbiasa menggunakan gadget dalam 
waktu lama cenderung lebih mudah terdistraksi dan kurang mampu mengendalikan durasi penggunaan. Salah 
satu anak mengungkapkan, “Kalau sudah bermain HP kadang saya lupa tidak mengerjakan tugas sekolah.” Kondisi 
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan gadget yang tidak terkontrol dapat memengaruhi kebiasaan anak 
dalam mengatur aktivitas sehari-hari. Temuan ini sesuai dengan (Telzer & Burnell, 2026) yang menjelaskan 
bahwa penggunaan smartphone secara berlebihan pada anak berkaitan dengan meningkatnya gangguan 
perhatian, kecenderungan menunda aktivitas, serta lemahnya kemampuan mengatur waktu penggunaan 
teknologi. Selain itu, ketika penggunaan gadget dibatasi, beberapa anak menunjukkan rasa tidak nyaman atau 
keinginan untuk kembali menggunakan gadget. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan gadget yang 
kurang terarah dapat memengaruhi kemampuan anak dalam mengelola keinginan dan mengendalikan emosi. 

Penggunaan gadget yang tidak terkontrol juga berkaitan dengan cara anak dalam menyelesaikan 
permasalahan. Kemudahan memperoleh informasi melalui internet membuat sebagian anak terbiasa mencari 
solusi secara cepat. Penggunaan tersebut dapat memberikan manfaat apabila digunakan sebagai referensi untuk 
memperluas pemahaman, tetapi dapat menjadi hambatan apabila anak hanya mengambil jawaban tanpa 
memahami proses penyelesaiannya. Temuan ini diperkuat oleh (Uysal Yalçin et al., 2025) yang menjelaskan 
bahwa penggunaan smartphone secara berlebihan memiliki hubungan dengan penurunan kemampuan 
pemecahan masalah serta kesulitan dalam mengatur respons emosional anak. Dengan demikian, penggunaan 
gadget perlu diarahkan agar tidak hanya membantu anak menemukan informasi, tetapi juga melatih kemampuan 
berpikir kritis, menganalisis informasi, dan menyelesaikan masalah secara mandiri. 

Meskipun demikian, hasil penelitian menunjukkan bahwa gadget tidak selalu memberikan pengaruh 
negatif terhadap perkembangan mentalitas anak. Beberapa aktivitas digital seperti video pembelajaran, aplikasi 
edukasi, dan permainan interaktif dapat membantu meningkatkan kreativitas, rasa ingin tahu, serta kemampuan 
pemecahan masalah apabila digunakan secara tepat. Hal ini sejalan dengan (Girdzijauskienė et al., 2022) yang 
menjelaskan bahwa media digital dapat mendukung kreativitas, keterlibatan belajar, dan kemampuan 
pemecahan masalah anak apabila digunakan dengan tujuan pembelajaran yang jelas serta mendapatkan arahan 
dari guru maupun orang tua. Oleh karena itu, manfaat gadget tidak hanya bergantung pada keberadaan 
teknologi, tetapi juga pada bagaimana teknologi tersebut dimanfaatkan dalam proses perkembangan anak.  

Berdasarkan keseluruhan temuan tersebut, dapat dipahami bahwa gadget bukan menjadi faktor utama 
yang menentukan perubahan mentalitas anak, melainkan pola penggunaan yang menjadi faktor penting dalam 
memberikan pengaruh terhadap perkembangan anak. Penggunaan gadget yang seimbang antara kegiatan belajar, 
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hiburan, dan interaksi sosial dapat mendukung perkembangan pengetahuan, kemampuan berpikir, serta 
pengendalian diri anak. Sebaliknya, penggunaan yang berlebihan tanpa arahan dapat menyebabkan anak lebih 
bergantung pada teknologi dan kurang mengembangkan kemampuan berpikir secara mandiri. 

Peran Orang Tua dan Guru dalam Mengarahkan Penggunaan Gadget pada Anak Sekolah Dasar 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa peran guru dan orang tua memiliki pengaruh penting dalam 
membentuk pola penggunaan gadget pada anak sekolah dasar. Penggunaan gadget yang memberikan dampak 
positif tidak hanya dipengaruhi oleh keberadaan teknologi, tetapi juga oleh adanya arahan, aturan, dan 
pendampingan dari lingkungan sekitar anak. Berdasarkan hasil wawancara, guru di sekolah telah melakukan 
upaya pengawasan dengan memberikan batasan penggunaan gadget serta mengarahkan anak agar memanfaatkan 
teknologi untuk mendukung kegiatan pembelajaran. Guru menjelaskan bahwa penggunaan gadget dalam 
pembelajaran perlu disesuaikan dengan kebutuhan materi agar anak tidak hanya menggunakan teknologi untuk 
mencari jawaban, tetapi juga memahami informasi yang diperoleh. Salah satu guru menyampaikan, “kalau 
menggunakan gadget harus diarahkan, karena anak-anak biasanya lebih tertarik mencari hal yang menyenangkan daripada 
mencari materi pelajaran.”  

Temuan tersebut menunjukkan bahwa peran guru dalam penggunaan gadget tidak hanya sebagai 
pengawas, tetapi juga sebagai fasilitator yang membantu anak membangun kebiasaan belajar digital yang tepat. 
Pada usia sekolah dasar, anak masih membutuhkan bimbingan dalam memilih, memahami, dan mengolah 
informasi yang tersedia melalui teknologi. Hal ini terjadi karena kemampuan literasi digital dan berpikir kritis 
anak masih berkembang, sehingga tanpa arahan yang tepat gadget lebih mudah digunakan untuk aktivitas 
hiburan dibandingkan pembelajaran. (Hanifa & Sartono, 2025) menjelaskan bahwa peran guru yang efektif 
dalam penggunaan gadget bukan hanya memberikan larangan, tetapi menetapkan aturan, membimbing proses 
penggunaan, serta mengarahkan teknologi sebagai pendukung kegiatan belajar. Sejalan dengan itu, (Astria et al., 
2025) menyatakan bahwa pendampingan guru dalam proses pencarian informasi dapat membantu anak tidak 
hanya menerima informasi secara cepat, tetapi juga belajar memahami dan mengevaluasi informasi yang 
diperoleh. Dengan demikian, penggunaan gadget di sekolah perlu ditempatkan sebagai media pembelajaran yang 
mendorong proses berpikir, bukan sekadar alat untuk mendapatkan informasi. 

Selain guru, hasil penelitian menunjukkan bahwa orang tua memiliki peran yang lebih besar dalam 
mengatur penggunaan gadget di lingkungan rumah. Anak yang memperoleh aturan dan pendampingan dari 
orang tua cenderung lebih mampu mengontrol waktu penggunaan gadget serta memahami tujuan 
penggunaannya. Berdasarkan wawancara, orang tua tidak hanya membatasi lama penggunaan gadget, tetapi juga 
mendampingi anak ketika mengalami kesulitan memahami informasi yang ditemukan. Salah satu orang tua 
menyampaikan, “kalau anak mencari sesuatu di gadget biasanya saya tanyakan dulu untuk apa, supaya tidak hanya 
bermain tetapi juga tahu manfaatnya.” 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pendampingan orang tua berfungsi sebagai pengarah agar anak 
mampu menggunakan teknologi secara lebih bertanggung jawab. Pendampingan menjadi penting karena anak 
sekolah dasar belum sepenuhnya mampu membedakan informasi yang sesuai dengan kebutuhan belajarnya. 
(Luo et al., 2025) menjelaskan bahwa keterlibatan orang tua dalam penggunaan media digital dapat memberikan 
dukungan kognitif melalui pemberian arahan, pertanyaan, penjelasan, dan umpan balik sehingga anak lebih 
mampu memahami informasi yang diperoleh. Dengan adanya dukungan tersebut, gadget tidak hanya menjadi 
sumber informasi, tetapi juga menjadi sarana yang membantu anak mengembangkan kemampuan berpikir dan 
memahami materi secara lebih mendalam. 

Sebaliknya, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan gadget tanpa arahan dari guru maupun 
orang tua lebih berisiko membuat anak memanfaatkan teknologi untuk aktivitas yang kurang mendukung 
perkembangan belajar. Anak cenderung lebih mudah beralih pada hiburan digital dan kurang memahami bahwa 
gadget dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Fenomena ini terjadi karena teknologi menyediakan 
berbagai aktivitas yang menarik sehingga anak membutuhkan pengendalian eksternal untuk membangun 
kebiasaan penggunaan yang seimbang. (Bujuri et al., 2023) menjelaskan bahwa media digital dapat 
meningkatkan motivasi belajar apabila digunakan dengan strategi dan arahan yang sesuai. Selain itu, (Eniyati et 
al., 2025) menegaskan bahwa pendampingan teknologi diperlukan agar anak mampu memilih informasi yang 
relevan serta menggunakan teknologi secara bertanggung jawab.  
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Berdasarkan temuan tersebut, dapat dipahami bahwa penggunaan gadget pada anak sekolah dasar 
merupakan proses yang melibatkan hubungan antara teknologi, lingkungan sekolah, dan keluarga. Guru 
berperan dalam membentuk penggunaan gadget dalam konteks pembelajaran, sedangkan orang tua berperan 
dalam mengontrol dan membimbing penggunaan gadget di luar sekolah. Kolaborasi keduanya menjadi faktor 
penting karena keberhasilan pemanfaatan teknologi tidak hanya ditentukan oleh kemampuan anak 
menggunakan perangkat digital, tetapi juga oleh dukungan lingkungan yang membantu anak memahami tujuan 
penggunaan teknologi. Bagi pendidikan dasar, temuan ini menunjukkan bahwa gadget dapat menjadi media 
yang mendukung perkembangan pengetahuan, kemampuan berpikir, dan mentalitas anak apabila 
penggunaannya diarahkan melalui pendampingan yang konsisten antara sekolah dan keluarga. 

KESIMPULAN 

Penggunaan gadget pada anak sekolah dasar merupakan bagian dari perkembangan teknologi digital yang 
memberikan pengaruh terhadap proses perkembangan pengetahuan dan mentalitas anak. Penelitian ini 
menunjukkan bahwa gadget tidak hanya berfungsi sebagai alat untuk memperoleh informasi, tetapi juga dapat 
menjadi media pendukung pembelajaran yang membantu anak memperluas wawasan, meningkatkan 
kemandirian belajar, serta mengembangkan kemampuan berpikir apabila digunakan secara tepat. Temuan 
penelitian ini memberikan kontribusi dalam memperkuat pemahaman bahwa dampak penggunaan gadget tidak 
ditentukan oleh keberadaan teknologi itu sendiri, melainkan oleh pola penggunaan, tujuan pemanfaatan, serta 
peran lingkungan dalam mengarahkan penggunaannya. 

Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan gambaran bagi sekolah, guru, dan orang tua bahwa 
penggunaan gadget pada anak sekolah dasar perlu diarahkan melalui aturan, pendampingan, dan pengawasan 
yang sesuai. Guru memiliki peran dalam membimbing anak agar mampu menggunakan gadget sebagai sumber 
belajar yang mendukung proses berpikir, sedangkan orang tua berperan dalam mengontrol penggunaan gadget 
di rumah serta membantu anak memahami informasi yang diperoleh. Kolaborasi antara guru dan orang tua 
menjadi langkah penting agar penggunaan gadget tidak hanya berorientasi pada hiburan, tetapi dapat 
mendukung perkembangan pengetahuan, kemampuan berpikir, pengendalian diri, serta kemampuan sosial 
anak.  

Secara teoritis, penelitian ini memperkuat pandangan bahwa teknologi digital dalam pendidikan dasar 
perlu dipahami sebagai media yang membutuhkan interaksi antara teknologi, peserta didik, dan lingkungan 
pendukung. Penggunaan gadget yang efektif tidak hanya bergantung pada akses terhadap perangkat digital, tetapi 
juga dipengaruhi oleh kualitas konten, kemampuan literasi digital, serta keterlibatan orang dewasa dalam proses 
penggunaan teknologi. Dengan demikian, penelitian ini memberikan pemahaman bahwa pemanfaatan gadget 
pada anak perlu ditempatkan sebagai bagian dari strategi pembelajaran yang seimbang antara penggunaan 
teknologi dan perkembangan aspek sosial-emosional anak.  

Penelitian ini memiliki keterbatasan karena kajian dilakukan pada lingkup satu sekolah dengan 
pendekatan kualitatif sehingga hasil penelitian lebih menggambarkan kondisi dan pengalaman subjek penelitian 
pada konteks tertentu. Penelitian ini belum membahas secara mendalam mengenai pengaruh jenis konten digital 
tertentu, strategi pembelajaran berbasis gadget yang lebih spesifik, maupun perbedaan dampak penggunaan 
teknologi berdasarkan latar belakang keluarga dan lingkungan sosial anak. Keterbatasan tersebut dapat menjadi 
bahan pertimbangan bagi penelitian selanjutnya agar kajian mengenai pemanfaatan teknologi digital pada anak 
sekolah dasar dapat dikembangkan secara lebih luas dan menghasilkan strategi penggunaan gadget yang semakin 
optimal bagi perkembangan anak di era digital. 
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