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dilakukan dengan tujuan untuk mengubah kebiasaan buruk siswa di UPT
SPF SDN Pongtiku 1 yaitu bermain gadget secara berlebihan dan jarang
melakukan olahraga. Penelitian ini menggunakan metode Penlitian
Tindakan Kelas (PTK) Peserta dalam penelitian ini adalah siswa kelas 6B
UPT SPF SDN Pongtiku 1 dengan jumlah siswa 28 siswa yaitu 12 siswa
laki-laki dan 16 perempuan. Instrument yang digunakan peneliti adalah
lembaran kertas observasi yang meliputi pre-test sebagai observasi awal dan
post-test sebagai hasil dari penelitian ini. Dengan adanya penelitian ini,
siswa menjadi lebih aktif melakukan olahraga ringan seperti bermain sepak
bola saat jam istirahat dan di lanjut saat sore setelah mengaji dan mampu
mengontrol penggunaan gadget saat malam hari saja.
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PENDAHULUAN

Setelah melakukan observasi selama 1 bulan penuh dan dengan bantuan bapak Muhammad
Agus S.Pd sebgai guru pamong peneliti mendapati kecanduan bermain gadget adalah alasan
utama para siswa mengabaikan kesehatan tubuh berupa berolahraga. Dan dengan arahan DPL
yaitu Ibu Dr. Arimbi S.Or.,M.Pd, peneliti mampu menyelesaikan penelitian ini dan membantu
para siswa untuk kembali memperhatian kesehatan tubuh melalui olahraga. Keresahan guru
terhadap kebiasaan siswa mereka sangat besar maka dari itu mereka meminta bantuan agar
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peneliti bisa sedikit membantu sekolah dalam menangani masalah tersebut, karena dipercaya
mahasiswa mampu lebih dekat dengan siswa dalam jangka waktu yang singkat.

Gadget atau dalam bahasa indonesia di sebut dengan ponsel (Telepon Seluler) adalah barang
elektronik yang memiliki fungsi khusus. Gadget biasanya digunakan untuk mengakses
internet seperti melakukan percakapan dengan orang jarak jauh melalui aplikasi, biasanya
dengan chattingan, melakukan panggilan suara bahkan bisa melakukan panggilan video,
mampu menjangkau dunia luar hanya dengan mengklik yang ada pada ponsel. Untuk anak-
anak mereka kebanyakan akan memanfaatkan ponsel sebagai alat untuk bermain game, yang
menyebabkan kurangnya olahraga fisik. Ponsel memang sangat mempermudah pekerjaan
manusia dan dengan alasan yang sama pula membuat manusia menjadi sangat malas untuk
bergerak bahkan hanya sekedar berjalan ditaman dan mellakukan olahraga kecil. Usia
sekolah dasar adalah usia yang sangat rentan terhadap pengaruh lingkungan, sehingga hampir
semua kegiatan orang dewasa akan di copy oleh anak-anak usia itu. Siswa pada jenjang
sekolah dasar masih dikategorikan usian anak-anak menurut Beichler dan snowman (Dwi
Yulianti, 2010) siswa sekolah dasar memiliki pola pertumbuhan dan perkembangan dalam
aspek kognitif, sosial emosional, fisik kreativitas, bahasa dan komunikasi yang khusus
tergantung bagaimana situasi yang mereka lalui. Istilah milenial menyebut usia sekolah dasar
adalah Golden age, dimana mereka akan terbentuk sesuai apa yang aterjadi di lingkungannya.
Anak-anak di sekolah dasar memiliki rentan usia 7-12 adalah anak-anak yang akan sangat
mudah dipengaruhi dimlingkungannya, baik itu lingkungan sekolah, tempat bermain dan
didalam rumah. Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik Indonesia pada tahun 2022
teracatat 67.88 % penduduk indonesia telah memiliki telepon seluler. Gadget bukan lagi hal
tabu bagi anak-anak bahkan balita dan bayipun menjadi konsumen setia gadget. Gadget pasti
disertai dampak negatif dan positif bagi penggunanya, namun penggunaan gadget pada udia
dini oleh siswa sekolah dasar dalam rentang waktu yang cukup lama adalah hal fatal yang di
lakukan oleh orangtua hanya karena tidak ingin anaknya menjadi rewl atau menangis.

Saat ini hampir semua sekolah melegalkan siswa membawa ponsel kesekolah dari mulai
Sekolah Dasar (SD) sederajat hingga Sekolah Menegah Atas (SMA) sederajat, sehingga
mereka dengan penuh kesadaran menggunakan ponsel tersebut di sekolah entah untuk
melakukan komunikasi pada aplikasi tertentu atau yang lebih meresahkan adalah bermain
game, bahkan siswa akan jarang sekedar berinteraksi dengan teman sekelas karna penggunaan
ponsel. Peneliti kemudian mendapati penggunaan gadget pada anak sangatlah berimbas pada
kebiasaan sehari-hari anak, jika bandingkan dengan apa yang beredar di dunia maya anak-
anak yang lahir pada tahun 90an dimasa kecilnya lebih sering menghabiskan waktu bermain
diluar rumah, yang dimana permainannya seperti lompat tali,kejar-kejaran dan aktivitas fisik
lainnya, sedangkan anak-anak yang lahir tahun 2000an keatas cenderung menghabiskan
waktu bermainnya didalam rumah hanya bermain gadget dengan alasan diluar cuacanya
sangat panas atau hanya sekedar takut bermain di luar bisa menyebabkan cedera fisik.
Ketidaksadaran generasi sekarang atas pentingnya olahraga adalah sebab utama banyaknya
anak yang telah melakukan cuci darah pada usia dini. Mengonsumsi makanan instan sampai
makanan siap saji tanpa di barengi olahraga juga merupakan penyebabnya. Maka dari itu
pelajaran PJOK merupakan salah satu altenatif agar siswa mau melakukan olahraga. Bagi
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anak-anak usian sekolah dasar memiliki gadget baik itu berupa ponsel atau alat komunikasi
lainnya yang bahkan bernilai fantastis bukanlah hal yang baru, kepemilikan gadget ini
awalnya saat masa pandemic C-19 dengan alasan anak-anak akan sering menggunakan gadget
untuk kebutuhan belajar daring lalu kemudian kebiasaan menggunakan gadget di luar jam
belajar daring menyebabkan kecanduan game atau aplikasi menarik di gadget tersebut
menjadi faktor utama kurangnya minat siswa sekolah dasar untuk melakukan aktivitas luar
ruangan apalagi jika harus berolahraga. PJOK merupakan salah satu mata pelajaran penting
yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan setiap individu dalam menumbuhkan
kesadaran diri akan pentingnya menjaga kesehatan tubuh (Pambudi et al., 2019). Pelajaran
PJOK diartikan sebagai wadah untuk menjadikan anak dapat mengontrol nilai-nilai yang
berkaitan dengan spiritual, sosial, mental, sikap, dan emosional melalui kebiasaan budaya
hidup sehat (Afrinal & Umar, 2019). Dengan pelajaran PJOK siswa mampu lebih aktif lagi
dalam bergerak yang betujuan untuk menjadikan badan anak menjadi lebih bugar dan tidak
gampang sakit. Namun hal ini cenderung di salah artikan oleh siswa sekolah dasar, dimana
pelajaran PJOK akan menyebabkan cidera ringan, kecapean setelah praktik, hingga malas
berpanas-panasan saat pembelajaran sehingga mereka malas dan kadang tidak mau ikut serta
pratik PJOK dilapangan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas. Metode ini merupakan salah
satu bentuk penelitian yang dilakukan untuk memperbaiki pembelajaran melalui praktik-
praktik untuk menjadikan kelas lebih baik. Peneliti menggunakan penelitian ini karna
Penelitian tindakan kelas ini juga dianggap sebagai bentuk penelitian yang di khususkan
untuk menyelesaikan masalah di dalam sebuah kelas, dengan demikian peneliti juga
menyertakan pengisian kuisioner sebagai media yang di gunakan peneliti untuk mengukur
besaran pengaruh gadget pada kesehatan siswa. Serta untuk mengukur kembali keberhasilan
implementasi metode penelitian ini selama peneliti melakukan penelitian pada siswa kelas 6B
di UPT SPF SDN PONGTIKU 1.

Desain penelitian yang digunakan adalah korelasional yang merupakan model hubungan
timbal balik. Jika sebuah variabel mampu mempengaruhi variabel lainnya serta memiliki
sebab akibat di antara keduanya, maka dapat dikatakan hal tersebut adalah hubungan timbal
balik (Maksum, 2018). Populasi dalam penelitian ini adalah siswa UPT SPF SDN
PONGTIKU 1 kelas 6B dengan jumlah populasi dalam penelitian ini adalah sebanyak 28
siswa (12 laki-laki dan 16 perempuan).

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil
Dengan adanya penelitian ini siswa 6B UPT SPF SDN PONGTIKU 1 menjadi lebih sering

berolahraga, di buktikan dengan hasil survei berupa angket (kuisoner) yang di bagikan
kemudian di jawab oleh siswa dan diakumulakasikan oleh peneliti, yang kemudian mendapati
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bahwa dominan dari mereka yang telah mulai membiasakan diri melakukan olahraga kecil
yaitu bermain bola di lapangan sekolah saat jam istirahat, berlanjut saat sore setelah pulang
mengaji, rajin mengikuti pelajaran PJOK yang dimana melukan pembelajaran dengan serius
dan menggunakan gadget saat malam hari saja.

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah peneliti analisis dengan mengakumulakasikan nilai-
nilai dalam bentuk tabel yang mendasar pada instrument angket (kuisioner) yang di bagikan
kepada siswa saat awal pertemuan dan diakhir pertemuan. Adapun hasilnya adalah sebagai
berikut.

Tabel 1.1 Hasil analisis angket (Kuisioner) siswa

Variabel Penggunaan Gadget Motivasi Olahraga
Pearson Correlation 33.84
Penggunaan Gadget
N 28
Pearson Correlation 66.16
Motivasi olahraga
N 28

Berdasarkan tabel 1.1 Hasil analisis angket siswa didapati bahwa penggunaan gadget mulai
menurun setelah peneliti melakukan tindakan kelas, dengan perolehan nilai 33.84 % pada
penggunaan gadget dan 66.16 % pada motivasi olahraga. Dengan jumlah peningkatan
sebelum dan setelah penilitian adalah sebanyak 32.32 %. Dengan demikian penelitian ini
mampu mengubah kebiasaan buruk siswa dalam menggunakan gadget yang sangat tidak
memperhatikan kesehatan tubuh siswa.

Pembahasan
Keadaan awal siswa kelas 6B UPT SPF SDN PONGTIKU 1 sangat kecanduan gadget dimana

mereka mampu menggunaka gadget seharian diluar jam pembelajaran, dan jam tidur saat
malam hari, dimana penggunaan gadget ini sudah terbilang sangat mengkhawatirkan bagi
kesehatan tubuh siswa tersebut, maka dari itu peniliti melakukan penelitian ini dengan tujuan
untuk mengubah kebiasaan penggunaan gadget berlebihan pada siswa. Lembar angket
(kuisioner) yang dibagikan kepada siswa sebagai bahan obsevasi pada awal pertemuan dan
angket yang sama pula untuk pertemuan terakhir guna mengukur keberhasilan peneliti dalam
mengubah kebiasaan buruk siswa. Angkat tersebut berisi pertanyaan seputar pemanfaatan
gadget pada diri siswa itu sendiri, adapun tahapannya adalah sebagai berikut:

a. Memberikan nilai pada lembar angket (kuisioner) siswa,
b. Mengganti skor siswa kedalam bentuk presentase,
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c. Menentukan nilai rata-rata siswa untuk kemudian di kelompokkan menjadi tinggi,
sedang dan rendah. Untuk menentukan nilai yang sesuai dengan kondisi kelas.
Menetukan hasil presentasi nilai tinggi,sedang dan rendah yang di peroleh siswa

e. Menganalisis hasil transkrip wawancara siswa yang di kategorikan dalam nilai
tinggi,sedang dan rendah.

f.  Menarik kesimpulan berdasarkan observasi peneliti selama melakukan penelitian.

Angket yang digunakan berisi pertanyaan untuk mengetahui berapa lama dalam sehari siswa
tersebut menggunakan gadget. Kemudian pada angket motovasi kesehatan badan peneliti
memberikan pertanyaan tentang seberapa sering siswa melakukan olahraga dalam seminggu.
Angket (kuisioner) yang dibagikan kepada siswa di pertemuan pertama sebagai data awal
untuk peneliti melanjutkan penelitiannya, dan angket (kuisioner) kedua akan di berikan
setelah peneliti melakukan pembelajaran dikelas sebanyak 4x pertemuan sebagai data untuk
mengetahui keberhasilan penelitian ini. Lama penelitian ini adalah 6x pertemuan, pertemuan
pertama yaitu pengenalan antara peneliti dan siswa serta pembagian angket, pertemuan kedua,
ketiga, keempat,kelima pemeberian materi, pertemuan keenam penutup dan pembagian
angket untuk mengetahui keberhasilan penelitian. Peneliti menggunakan angket yang diadopsi
dari jurnal milik (Novia Agustina, 2021)

PENUTUP

Pesatnya perkembangan teknologi menjadi yang sangat menarik untuk dijelajahi. Teknologi
mampu mempengaruhi pola pikir manusia, membantu pekerjaan manusia bahkan mampu
menguasai manusia. Dampak positif teknologi ada banyak salah satunya mempermudah
pekerjaan manusia. Di samping itu pula teknologi menjadi sangat negatif saat digunakan tidak
sesuai dengan fungsi dan penggunaanya yang tidak terkontrol dengan baik. Seperti hal nya
penggunaan teknologi berupa gadget pada anak sekolah dasar, akan sangat berpengaruh buruk
pada kesehatan tubuh anak, mulai dari pendengaran,mata hingga pola pikir anak. Memotivasi
siswa serta menunjukkan perilaku gemar berolahraga merupakan hal yang harus dilakukan
oleh setiap orang di sekelilingnya. Menjadikan olahraga bagian dari hal yang wajib dilakukan,
megajarkan bahwa cidera akibat olahraga kecil tidak akan berdampak fatal padanya. Dengan
adanya penelitian ini siswa 6B UPT SPF SDN PONGTIKU 1 menjadi lebih sering
berolahraga, di buktikan dengan hasil survei berupa angket (kuisoner) yang di bagikan
kemudian di jawab oleh siswa dan diakumulakasikan oleh peneliti, yang kemudian mendapati
bahwa dominan dari mereka yang telah mulai membiasakan diri melakukan olahraga kecil
yaitu bermain bola di lapangan sekolah saat jam istirahat, berlanjut saat sore setelah pulang
mengaji, rajin mengikuti pelajaran PJOK yang dimana melukan pembelajaran dengan serius
dan menggunakan gadget saat malam hari saja.
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