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A. Latar Belakang Masalah

Aktivitas belajar adalah kegiatan belajar untuk mencapai tujuan

belajaran yang diinginkan-dalam kegiatan tersebut, siswa juga harus berperan
aktif dalam proses pembetajaran sep ertanya, memberikan pendapat,
mengerjakan soal yang diberikan oleh guru maka tujuan tersebut akan tercapai.

Sedangkan, jika siswa tidak berperan aktif| maka tujuan yang diharapkan pun

tidak tercapai. Karen bebgrapa fak jar tidak bisa
laksana dengan baik 1(2017:145)
atakan bahwa “K egiatan memusatkan

p a.diharuskan

belajaryda engerjakan tugas enggunakan internet  dan
menggunakan, hoWARAWAN@ dilakukan di
rumah dapat mempengaruhi siswa berlama-lama dengan handphone.
Handphone me i, da egatif dan dampak positif, jika handphone
itu di gunakan untuk belaja perti ari_informasi, mencari tugassttigas
Sekolah maka akan berdampak pos ika_handphone gnakan umtuk
bermain lama-lama maka akan berdampak nega 1si lain

teknologi komunikasi apabila dimanfaatkan dengan baik kegiatan belajar mampu

meningkatkan kemampuan belajar siswa. (Sari, 2017:4).



Pembelajaran di rumah menggunakan handphone, konsentrasi belajar anak
tersebut akan teralihkan sehingga mereka akan terfokuskan ke handphone. Maka
orang tua sangat berperan penting untuk mengarahkan, membimbing dan

mendampingi anak- anaknya ketika belajar di rumah. Meningkatkan aktivitas

ajar, anak harus bisa™bagi membagi swaktu antara belajar dan bermain
andphone, serta orang tha..mencipta nyamanan atau fasilitas dalam
kegiatan belajar di rumah. Nasution (2011: 179) mengatakan bahwa “Kesiapan

belajar adalah suatu kondisi yang mendahului kegiatan belajar itu sendiri. Tanpa

kesiapan atau kesediaan-ini-proses-bel n

Handphone meru telepon npa mempunyai

\ i untuk berkom

\ m i k a saja bahkan bisa

berko ikasi d jarak-jaul enurdt Fadillah—=(2011:34).“Handphone
. __-':::::::_.._ g — .

adalalperangkat telekomunikasi ' punyai kemampuan dasar
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kemana- mana‘dan.tidakiperlu disambung-sambungkan dengan jaringan telepon

berupa kabel”. Pe ac andphone di era digital ini selain biga

berkomunikasi handphone terdapatsaplikasi-aplikasi seperti whatsapp,
facebook, youtube, dan Instagra andphone 5 a dapat
memudahkan berkomunikasi tetapi malah sebaliknya pak buruk
untuk digunakan dengan bermain game di kalangan anak- anak pada masa era
digital ini. Handphone sangat memberikan manfaat jika pengguna

handphonenya bisa menggunakannya dengan baik dan benar.



Semakin  berkembangnya handphone ini  memiliki ketertarikan
untuk peminat-peminat gadget. (Tatminingsih, 2017) mengatakan bahwa
“Diantara banyak jenis gadget yang dibuat, handphone adalah salah satu bentuk

gadget yang paling banyak digunakan, karena ukurannya yang kecil, praktis

Jan mudah dibawa

kemana-mana”. pHandphone yang canggih yang
nempunyai kelebihan Seperti aplik alagi ketika anak-anak sudah
mengetahui handphone kemudian di handphone itu ada sebuah aplikasi game
yang membuat anak tersebut menarik untgk bermain handphone. Maka dari itu,

dal am—bermain- handphone.

anak tersebut tertaﬁehln

andphone sudah I k ga dewasa,

pakin canggih t a untuk lepas dari
ndphonenya.

k cwasa sudah bergantung
pada handpha JuhKRRAWArNG\AuIaldanuma

orang dewasayremaja;maupun anak-anak sudah mengenal handphone, bahkan

sebagian dari me antungkan kepentingan sehari-harinya pa'a

kecanggihan handphone andphone, membuat anak-anak menjac
kecanduan memainkannya sampa tersebt - Sehingga
menjadikan handphone adalah kebutuhan hidup a digital
yang semakin canggih ini kalangan anak-anak hingga dewasa tidak lepas dari
handphone. Peran orang tua harus berperan aktif dalam mengarahkan dan
memperhatikan perkembangan anak ketika sudah kecanduan dengan

handphone. (Putri, 2018) Mengatakan bahwa >Tergantung pada sifat



perkembangan anak, banyak efek seperti kecanduan internet dan bermain
game, dapat mempengaruhi pertumbuhan dan perkembangan anak”.
Berdasarkan hasil wawancara guru kelas VI SDN Sukamakmur 111 pada

tanggal 16 Agustus 2021 yang mengatakan bahwa sekarang pembelajaran dari

andphone, dan anak-anak<harus belajarjdi rumah menggunakan handphone,

%

aktivitas belajar siswa menjadi menurun dibandingkan disekolah, karena

sehingga setelah belajar pa pembelajaran dirumabh,

kurangnya pengawasan dari guru dap’|terganggunya konsentrasi belajar

mereka, belum
ang kurang peng
\ ah. Maka,

lone membouat-a

ya bekerja

ndphone di

mah menggunakan

erdasarkan hasil wawancars
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dirumah. Karena diffumah konsentrasi belajar mereka teralihkan, semakin

lama juga dalam Jguna andphone, mereka menjadikan handphone

hiburan dikala mereka jenufiSetela ajar siswa menghabiskan wakignya
untuk bermain game online, ment a setela™k BAR (Main
Bareng) istilah ini sudah dikenal oleh siswa Ya 3 online,
tidak hanya aplikasi game sebagian siswa juga mempunyai aplikasi sosial
media seperti whatsapp, facebook, instagram tiktok, dan lain-lainnya. Siswa

yang senang berlama-lama dengan handphone  mengakibatkan

ketergantungan, Ini termasuk salah satu dampak negatif dalam menggunakan



handphone. Dampak positif handphone dapat memudahkan mencari informasi
dan membantu mengerjakan tugas. Selain ini terdapat pernyataan lain yang
mengatakan bahwa siswa merasa kesal ketika sedang asik bermain

handphone  kemudian  jaringan  hilang. Dan pernyataan lain juga

engatakan sebagian siSwa harus mengegjakan tugas yang diberikan oleh ibu

guru secara mandiri tanpa 'ampingidua orang tua, dikarenakan orang

tua siswa tersebut bekerja. (Lubis & Nasution, 2017) mengatakan bahwa

“Pembelajaran hanya akan di dapat tatka@la orang tua memberikan dampingan

15 ng tua dapat
rmain game online.

dala nenggunakan
jar ternet, adanya interak gale™Orang dengan yang lainnya
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meraih nilai tertinggidalam game ”. Siswa tersebut menjadi kecanduan karena

terhadap anaknya”. ===
Maka dari itu, ku

imbulkan damp

faktor dari orang tUaang ah memberikan handphone kepada anak yang

masih mengemban pendidikan d olah Dasar. Siswa yang sudal
kecanduan akan mempunyai emosiOhal_yang " udahgdi
pengaruhi.

Karena orang tua mengetahui era digital di zaman sekarang orang tua
berpikir bahwa anaknya bisa menggunakan handphonenya dengan baik,
tetapi membuat anak tersebut menjadi kecanduan dan berdampak buruk.

Faktor lingkungan atau teman sebaya yang semakin anak tersebut



semakin tertarik dengan handphone. (Wedhaswary,2011) mengatakan
bahwa “Beberapa faktor penyebab kondisi tersebut adalah pengaruh teman
sebaya, lingkungan sosial, media massa, dan pola asuh keluarga” Ketika

siswa sudah kecanduan handphone maka jarang sekali siswa tersebut

pertatap muka, bermadiny..dan jarang gekali mengobrol secara langsung

arena ketika bermaif™bersama tﬁ 'mannya, masing-masing saling

memegang handphone.
/

Maraknya game online di era digjf

| ini sangat berpengaruh kepada

perkembangan anak j ibadiam anak nak menjadi

ia malas belajar di r ubah setelah

engenal handpho sekolah itu sangat

kolah selalu

mengin Da#eTIggunaan handphone untuk
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faktor yang penting'dalam pembentukan kepribadian siswa”.

Faktor lingkunganejugat@akan mempengaruhi siswa tersebut. Sebagi'n
teman sebayanya memi handp emudian siswa tersebut memjad
kecanduan terhadap handphone Seperti, memainke 8. Halgini
membuat siswa tersebut tertarik untuk game o arik dan
penikmat game online akan di kenal dengan gamer. Pratiwi, (2012)
mengatakan bahwa ”Menjadi gamer tidak hanya menjadi penikmat game

online tetapi juga dapat menjadi pecandu game online ”. Tidak hanya game

online, di kalangan anak-anak ini sudah mengetahui facebook. Teknologi



semakin berkembang pesat, hampir di kalangan anak-anak sudah mengenal
handphone, bahkan hampir semua mempunyai handphone. Maka dari itu
orang tua harus lebih tegas dan berperan aktif dalam mengawasi dan

membimbing anaknya. Karena semakin teknologi berkembang siswa akan

di pengaruhi oleh handphene. Dipengaruhi oleh game online kemudian media

apat berpengaruh akibat adanya

berita-berita seperti kekerasan pada anak, pencurian anak dan gambar yang

sosial yang lainnya. Apalagi media

tidak pantas dilihat untuk anak usia olah Dasar. Karena Hampir semua

Sekolah dasar di er: ital IEmempuinyai-ms i g tua harus

mendidik anak unt dan orang

a harus tegas dal a harus membatasi

bermain_dan-mendisiplike ja an“adanya_teknologi

in canggih di era dI0 dapa#¥trpengaruh pada kepribadian
~NNCHARAWANG: - =
mengenal handphonesakan berbeda. (Prasanti & Fitriani, 2018) mengatakan

bahwa “Untuk 1ty ¥pera if orang tua sangat diperlukan karena menjai
elemen terpenting dalam pembentukantkepribadian atau karakter anak”

Berdasarkan pemaparan yang te dijelaskan™e & penelitian
dengan judul “Dampak handphone terhadap a 2’ untuk
mengetahui bagaimana penggunaan handphone di usia Sekolah Dasar, serta
dampak negatif dan positif dalam penggunaan handphone. Handphone

memiliki berbagai macam aplikasi sehingga pengguna senang bermain

handphone dan tanpa di dampingi orang tua, belum lagi untuk anak-anak



yang harus ditinggal orang tuanya bekerja dan di fasilitasi handphone
sehingga berlama-lama bermain handphone tanpa pengawasan. Handphone
sudah menjadi kebutuhan sehingga sering dibawa kapanpun dan dimanapun.
Belum lagi banyak aplikasi game, sehingga mereka teralihkan dengan fitur-
tur yang ada di handphene, mereka lebih senang kumpul dengan temannya

permain game yang dikenal deng an (MABAR) dan menjadikan

handphone sebagai hiburan setelah mereka jenuh dengan belajar sehingga

berkomunikasi di game dibandingkal| berkomunikasi langsung dengan

Identifikasi Mas
erikut permasal tu A . at lakang permasalahan

()
\:. aknya siswa yang suddsegempun andphone masing-
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2. Adanya pakmegatif dan dampak positif penggunaan handphone.

temannya.

3. Menurunnya'k@nse belajar siswa.

4. Kurangnya peranan Orang.tua awasi dalam penggunaan handphone.
C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, lan ini,
penelitian membatasi masalah yaitu “Dampak handphone terhadap aktivitas

belajar siswa Kelas VI SDN Sukamakmur 1117



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah penelitian ini
sebagai berikut :

1. Bagaimana dampak handphone terhadap aktivitas belajar siswa di SDN

Ikamakmur Il Keeamatan Telukgambe Timur Kabupaten Karawang?
. Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini yaitu:

1. Mengetahui “Dampak handphaone terhadap aktivitas belajar siswa

di SDN Suk ur At Kabupaten

Karawang.

H" Manfaat Peneliti

ara teoritis
alam pe ehKA)RIAquAnN eetahuan bagi
peserta dic engenai dampak handphone dan manfaat handphone.
2. Secara Prakt
a. Bagi Siswa
Peserta didik dapat me gan baikg#dan
benar
b. Bagi Orang tua

Diharapkan menjadi masukan untuk mendampingi dan

mengarahkan dalam penggunaan handphone.



