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Abstrak

Latar belakang: Kemajuan teknologi dapat mempengaruhi perilaku dan kehidupan generasi sekarang,
termasuk anak-anak. Salah satu bentuk kemajuan teknologi adalah gadget. Penggunaan gadget yang
lama pada anak dapat berdampak pada aktivitas anak. Tujuan: Untuk menganalisis hubungan
penggunaan gadget dengan aktivitas fisik anak usia sekolah di SD Negeri 36 Manado. Metode:
Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain penelitian korelasi dan pendekatan
cross-sectional, sampel diambil menggunakan teknik stratified random sampling didapatkan jumlah
sampel sebanyak 129 responden dari kelas 1V, V dan VI di SD Negeri 36 Manado. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner Physical Activities Questionnaire for Children (PAQ-
C) dengan kuesioner penggunaan gadget. Hasil: Uji pearson product moment dengan tingkat
kemaknaan 95 % didapatkan bahwa nilai signifikan adalah (p value =0,000) atau lebih kecil dari nilai
signifikan 0,05 (0,00<0,05) dan nilai r = -0,737. Kesimpulan: Terdapat hubungan antara pengggunaan
gadget dengan aktivitas fisik anak usia sekolah.

Kata kunci: Aktivitas fisik, Anak usia sekolah, Gadget

Abstract

Background: One form of technological advancement is gadgets. Gadget use for a long time in
children can have an impact on children’s activities. Objective: To analyze the relationship between
the use of gadgets and physical activity of school-age children at 36 Manado state elementary school.
Methods: This study used quantitative methods with a correlation research design and a cross-
sectional approach, sample using stratified random sampling technique obtained a sample size of
129 respondents from class IV, V and VI at 36 Manado state elementary school. Results: Pearson
product moment test with a significance level of 95% found that the significant (p value =0.000) or
smaller than the significant value of 0.05 (0.00 <0.05) and r-value = -0,737. Conclusion: There is a
relationship between the use of gadgets and physical activity of school-age children.
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1. PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi dapat mempengaruhi perilaku dan kehidupan generasi sekarang,
termasuk anak-anak. Salah satu bentuk kemajuan teknologi adalah gadget. Gadget
merupakan perangkat elektronik yang berbeda dengan produk elektronik lainnya, perbedaan
ini terdapat pada komponen didalamnya yang dapat berubah dari waktu ke waktu. Gadget
dirancang dan dibuat untuk membantu hidup manusia menjadi lebih mudah (Sauludin &
Harbelubun, 2021). Sebagian besar anak di Indonesia mempunyai perangkat gadget seperti
komputer, laptop, tablet, dan smartphone (Chalim & Anwas, 2018).

Penggunaan gadget secara global berdasarkan survei yang dilakukan oleh Global Digital
Overview (2021), menunjukkan 5,22 miliar orang di dunia termasuk anak-anak menggunakan
gadget setara dengan 66,6 % dari total populasi di dunia. Survei yang dilakukan di Indonesia
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oleh Komisi Perlindungan Anak Indonesia (2020), hasil survei didapatkan sebagian besar anak
menggunakan gadget sebesar 71,3 % dan menghabiskan waktu menggunakan gadget diluar
kepentingan belajar yaitu 1-2 jam perhari sebesar 36%, 2-5 jam perhari 34,8 %, dan lebih dari
5 jam per hari 25,4%. Survei yang dilakukan oleh Badan Pusat Statistik di Provinsi Sulawesi
Utara (2021) di dapatkan penggunaan usia 5 tahun ke atas sebesar 70,32% dan di Manado
sebesar 89,5%.

Gadget tidak hanya digunakan oleh kalangan remaja dan dewasa tetapi anak usia
sekolah juga merupakan salah satu penggunanya. Penggunaan gadget pada anak usia sekolah
mempunyai beberapa manfaat salah satunya dalam menunjang pembelajaran, jika
penggunaan gadget melewati batas normal, anak akan ketagihan untuk menggunakannya
tanpa mengingat waktu sehingga dapat membawa dampak negatif bagi tumbuh kembang
anak (Adinda et al., 2021). Menurut Anggraeni (2019) dampak penggunaan gadget yaitu
pertumbuhan otak anak terganggu, obesitas, gangguan tidur, kelainan mental, perilaku
agresif, serta berpengaruh pada aktivitas anak.

World Health Organization (WHO, 2022) memperkirakan sebesar 80% anak-anak usia
sekolah tidak memenuhi rekomendasi melakukan aktivitas fisik sedang hingga berat selama
60 menit. Sekitar 3,2 juta kematian per tahun secara global terkait kurangnya aktivitas fisik
dengan demikian merupakan faktor risiko kematian yang tinggi (WHO, 2023). Berdasarkan
data Kementerian Kesehatan Indonesia tahun (2018), pada anak usia 5-12 tahun yang
mengalami kelebihan berat badan sebesar 10,4 % dan 10,7 % mengalami obesitas.
Berdasarkan data Riset Kesehatan Dasar tahun (2018), di Sulawesi Utara menunjukkan tingkat
kegemukan anak usia sekolah sebesar 12,1%.

Aktivitas fisik yang kurang pada anak dapat beresiko terjadi obesitas, penelitian yang
dilakukan oleh (Purwanti, 2015) sebanyak 58,7 % anak usia sekolah yang melakukan aktivitas
fisik ringan mengalami kejadian obesitas, Anak usia sekolah yang melakukan aktivitas fisik
ringan memiliki risiko 5.200 kali lipat mengalami obesitas dibandingkan dengan anak yang
melakukan aktivitas fisik berat. Aktivitas fisik merupakan komponen yang penting bagi
manusia dalam kehidupan sehari-hari yang dapat menunjang kesehatan fisik seperti menjaga
berat badan yang ideal (Kamila et al., 2017). Aktivitas fisik yang dilakukan pada masa anak-
anak dapat menurunkan risiko terjadinya penyakit kronis seperti kardiovaskular di masa depan
(Banjarnahor et al., 2021).

Studi pendahuluan yang telah dilakukan peneliti di Sekolah Dasar Negeri 36 Manado.
Data yang didapatkan dari kelas 1V, V dan VI berjumlah 166 siswa. Peneliti mewawancarai
kepala sekolah yang ada di sekolah tersebut mengenai penggunaan gadget dan aktivitas siswa
yang ada di sekolah. Berdasarkan hasil yang didapat, rata-rata sebagian siswa sudah
mempunyai gadget, namun saat ini yang membawa gadget di sekolah hanya kelas IV sampai
VI saja dan terkait aktivitas siswa yang ada disekolah, kepala sekolah mengatakan aktivitas fisik
sebatas di pelajaran olahraga saja. Selain kepala sekolah peneliti mewancarai lima orang siswa
kelas VI, dari lima orang siswa tersebut mengatakan mereka diperbolehkan membawa dan
boleh menggunakannya di jam istirahat dan saat pembelajaran yang mengharuskan
menggunakan gadget, serta mereka mengatakan aktivitas fisik seperti mainbola serta
permainan lain kurang saat disekolah. Berdasarkan fenomena tersebut, peneliti tertarik untuk
meneliti “"Hubungan penggunaan gadget dengan aktivitas fisik pada anak usia sekolah di SD
Negeri 36 Manado”.
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2. TUJUAN PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan untuk menganalisis hubungan penggunaan gadget dengan
aktivitas fisik pada anak usia sekolah di SD Negeri 36 Manado.

3. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan menggunakan desain korelatif
untuk mencari hubungan antaravariabel yang satu dengan yang lain dengan pendekatan
crosssectional dimana pengukurannya hanya di lakukan satu kali atau pada waktu bersamaan.
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Februari 2023 di SD Negeri 36 Manado. Populasi dalam
peneilitian ini seluruh siswa kelas IV, V dan VI berjumlah 166 siswa. Pengambilan sampel
menggunakan teknik propotioned stratified random sampling dengan rumus slovin
didapatkan jumlah 129 sampel yang telah memenuhi kriteria inklusi dan eksklusi.

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu kuesioner penggunaan
gadget, kemudian kuesioner Physical Activities Questionnaire for Children (PAQ-C) oleh
Kowalski, (2004) yang sudah pernah dipakai oleh Hasanah & waluyanti (2017) yang terdiri dari
9 pertanyaan. Hasil uji validitas kuesioner aktivitas fisik didapatkan nilai 0,872 - 0,877 dimana
nilai r hitung variabel lebih besar dibandingkan dengan nilai r tabel (r hitung > r tabel)
sehingga dikatakan valid. Uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan Cronbach’s Alpha
didapatkan semua nilai r hasil lebih besar dari 0,6 dengan hasil uji reabilitas 0,880 sehingga
dinyatakan reliabel.

Analisis univariat pada penelitian ini yaitu distribusi frekuensi gambaran variabel
penggunaan gadget dan aktivitas fisik. Analisis univariat pada penelitian ini yaitu distribusi
frekuensi gambaran variabel penggunaan gadget dan aktivitas fisik. Analisis bivariat
menggunakan uji korelasi pearson product moment, digunakan nilai r yang dibandingkan
dengan tingkat kesalahan (alpha) yaitu 5% atau 0,05. Apabila nilai r < 0,05 maka Ho ditolak
dan Ha diterima.

4. HASIL PENELITIAN

Hasil penelitian berdasarkan Tabel 1 menunjukkan bahwa lebih dari setengah sampel
berjenis kelamin perempuan, yaitu sebanyak 72 responden (55,8%), kurang dari setengah
sampel berusia 11 tahun, yaitu sebanyak 56 responden (43,4 %), kurang dari setengah
pekerjaan orang tua, yaitu ayah responden bekerja swasta 42 orang (32,6%), dan lebih dari
setengah pekerjaan orang tua, yaitu ibu responden bekerja sebagai ibu rumah tangga 70
orang (54,3%).

Tabel 1. Karakteristik Responden (n= 129)

Variabel n %
Jenis Kelamin
Laki-laki 57 44,2
Perempuan 72 55,8
Usia

12 13 10,1
11 56 434
10 39 30,2

9 21 16,3
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Pekerjaan Ayah 42 32,6
Swasta
Wiraswasta 33 25,6
PNS 9 7,0
ASN 13 10,1
Buruh 13 10,1
Honorer 9 7,0
Dokter 2 1,6
Pendeta 2 1,6
Pengemudi 5 39
Tidak Bekerja 1 0,8
Pekerjaan Ibu
IRT 70 54,3
Swasta 19 14,7
Wiraswasta 14 10,9
PNS 10 7,8
ASN 3 2,3
Honorer 6 47
Dokter 2 1,6
Perawat 1 8
Tidak Bekerja 4 3,1
Total 129 100

Tabel 2 menunjukkan bahwa sebagian besar responden mempunyai gadget milik sendiri
sebanyak 119 orang (92,2%), sebagian besar responden mempunyai gadget satu buah
sebanyak 121 orang (93,8%), sebagian besar responden mempunyai jenis gadget paling
banyak adalah smarthphone sebanyak 119 orang (92,2%), kurang dari setengah responden
mengakses aplikasi untuk menonton video dan Film (Youtube, Tiktok, Netflix) sebanyak 53

orang (41,1%).

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Sampel Berdasarkan Kepemilikan Gadget, Jumlah Gadget, Jenis

Gadget dan Aplikasi yang Sering Dibuka

Kepemilikan Gadget n %
Milik sendiri 119 92,2
Milik Orangtua 10 7,8
Jumlah Gadget yang Dimiliki n %
Satu 121 93,8
Lebih dari satu 8 6,2
Jenis Gadget n %
Smarthphone 119 92,2
Tablet 2 1,6
Smarthphone dan Tablet 1 0,8
Smarthphone dan Laptop 7 54
Aplikasi yang Sering Dibuka n %
Bermain game online dan Offline 49 38,0
Sosial Media (Instagram, whatsapp, 57 20,9
Facebook, Telegram)
Menonton Video dan Film 53 411
(Youtube, Tiktok, Netflix) '
Total 129 100
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Tabel 3 menunjukkan bahwa lebih dari setengah responden menggunakan gadget tidak
normal sebanyak 94 responden (72,9%), hasil penelitian menunjukkan bahwa lebih dari
setengah responden melakukan aktivitas fisik rendah sebanyak 71 responden (55 %).

Tabel 3. Distribusi Frekuensi Berdasarkan Penggunaan Gadget dan Aktivitas Fisik

Penggunaan Gadget n %
Normal 35 27,1

Tidak Normal 94 72,9
Aktivitas Fisik n %
Tinggi 58 45
Rendah 71 55

Total 129 100

Berdasarkan Tabel 4 diketahui bahwa nilai rata-rata variabel aktivitas fisik yaitu 20,62 dan
variabel penggunaan gadget yaitu 210 menit. Hasil pengujian statistik dengan menggunakan
uji pearson product moment dengan program SPSS didapatkan p value = 0,000 < a = 0,05
artinya Ha diterima berarti ada hubungan penggunaan gadget dengan aktivitas fisik pada
anak usia sekolah di SD Negeri 36 Manado, sedangkan untuk koefisien korelasi didapatkan
nilai r = -0,737 hal ini berarti keeraatan hubungan penggunaan gadget dengan aktivitas fisik
adalah kuat dan bernilai negatif artinya jika penggunaan gadget semakin lama maka akan
diikuti semakin menurunnya aktivitas fisik.

Tabel 4. Hubungan Penggunaan Gadget dengan Aktivitas Fisik

Variabel Mean SD Min-Max r p value
Aktivitas fisik 20,62 4,13 12-32
-0,737
Penggunaan 210 92,26 60-440 0.73 0,000
gadget

5. PEMBAHASAN

Karakteristik responden

Berdasarkan hasil penelitian ditemukan bahwa lebih dari setengah responden yang ada
di SD Negeri 36 Manado berjenis kelamin perempuan. Hal tersebut menunjukkan anak
perempuan lebih banyak menggunakan gadget dibandingkan anak laki-laki. Penelitian ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Lee & Kim (2021) menyatakan bahwa mayoritas
jenis kelamin yang menggunakan gadget seperti smarthphone adalah anak perempuan
sebesar 55,4%. Anak perempuan memiliki tingkat ketergantungan tinggi dalam penggunaan
gadget jenis smarthphone dibandingkan dengan laki-laki dikarenakan anak perempuan lebih
cenderung menggunakan gadget untuk menghindari keadaan suasana hati yang tidak
nyaman, selain itu anak perempuan sering terlibat dalam penyalahgunaan gadget dan
mengalami masalah dengan orangtua karena penggunaan gadget yang berlebihan (Choliz,
2012).

Hasil penelitian didapatkan bahwa semua responden yang ada di SD Negeri 36 Manado
berada dalam rentang usia 9-12 tahun, dimana kurang dari setengah responden berusia 11
tahun. Usia dalam penelitian ini sejalan dengan penelitian Dewi et al., (2023) yang menyatakan
bahwa penggunaan gadget terbanyak pada usia 9-12 tahun sebanyak 80%. Anak-anak
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menggunakan gadget di usia tersebut untuk menunjang pelajaran disekolah, didukung
dengan penelitian yang dilakukan oleh Hidayatuladkia et al.,( 2021) menyatakan bahwa
orangtua memberikan gadget pada anak usia 11 tahun untuk menunjang pembelajaran anak
di sekolah.

Hasil penelitian ditemukan kurang dari setengah pekerjaan ayah responden bekerja
swasta dan lebih dari setengah pekerjaan ibu responden sebagai ibu rumah tangga. Orangtua
yang sibuk bekerja terkadang tidak mempunyai waktu dalam berpartisipasi dan mendukung
anak dalam aktivitas fisik. Penelitian yang dilakukan oleh Anggraeni (2019) menyatakan bahwa
salah satu faktor yang dapat menyebabkan anak kurang aktif dalam melakukan aktivitas fisik
yaitu kedua orangtua yang sibuk bekerja dan anak yang tinggal dirumah dengan kakak atau
neneknya. Penelitian yang dilakukan Mulya & Safari (2020) menyatakan bahwa semakin tinggi
tingkat sosial ekonomi orang tua, maka akan dengan mudah orang tua memberikan fasilitas
seperti gadget yang justru menunjang anak dalam melakukan aktivitas bermain dengan
gadget.

Gambaran penggunaan gadget dan aktivitas fisik

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti mencoba mengkategorikan durasi penggunaan
gadget dan didapatkan hasil sebagian besar anak menggunakan gadget tidak normal diatas
2 jam dengan rata-rata penggunaan 210 menit atau 3 jam 30 menit dalam sehari, dimana anak
mengetahui menggunakan gadget tapi kurang dalam mengetahui dampak penggunaan
gadget. Anak-anak kurang mengetahui dampak penggunaan gadget, menggunakan gadget
sampai melewati batas waktu normal dalam penggunaan gadget dikarenakan fitur didalam
gadget seperti game, video bahkan media sosial yang menarik perhatian. Sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Alawiyah & Ernawati (2021) pada anak usia 10-12 tahun
memiliki kebiasaan menggunakan gadget dengan rentang waktu yang lama lebih dari 3 jam
setiap harinya. Hasil penelitian ini tidak sejalan dengan teori dari Australian Parents Council
(2016) yang menyatakan bahwa anak-anak usia 5-18 tahun diberikan batasan hanya boleh
menggunakan gadget 2 jam dalam sehari.

Anak-anak menggunakan gadget lebih dari 2 jam dikarenakan anak sudah mempunyai
gadget milik sendiri sehingga anak leluasa menggunakan gadget tanpa mengenal waktu. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa sebagian besar anak sudah mempunyai gadget milik sendiri
yang dibelikan oleh orangtua dan sebagian besar jenis gadget yang digunakan yaitu
smarthphone. Anak-anak lebih menyukai smarthpone dikarenakan smarthphone berukuran
kecil dan dapat dibawah disekolah. Penelitian yang dilakukan oleh Rashid et al.,(2021)
menyatakan bahwa penggunaan ponsel pintar seperti smarthphone ditemukan sebagai
gadget yang paling banyak digunakan karena mudah dibawah dan digenggam. Dapat
diasumsikan bahwa penggunaan gadget yang tinggi akibat dari kurangnya kontrol diri dari
anak sehingga membuat anak ketagihan dalam menggunakan gadget serta disebabkan oleh
kurangnya pengawasan orangtua karena orangtua cenderung sibuk dalam pekerjaan. Selain
itu gadget juga mempunyai fitur yang menarik sehingga anak-anak tidak mudah lepas dari
gadget.

Berdasarkan hasil analisa peneliti dengan mencoba mengkategorikan aktivitas fisik, lebih
dari setengah anak di SD Negeri 36 Manado melakukan aktivitas fisik rendah. Hasil penelitian
ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Ermona & Wirjatmadi (2018) pada anak usia
8-12 tahun menyatakan bahwa sebanyak 82,5% anak melakukan aktivitas fisik kategori
rendah disebabkan karena aktivitas fisik anak hanya sebatas jam pelajaran olahraga saja
disekolah dan hanya dilakukan satu kali dalam seminggu, waku luang diluar jam sekolah
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digunakan untuk bermain gadget, menonton dan belajar. Dapat diasumsikan penyebab
rendahnya aktivitas fisik anak adalah karena anak-anak lebih memilih bermain dengan gadget
dibandingkan bermain diluar bersama teman.

Hubungan penggunaan gadget dengan aktivitas fisik

Hasil penelitian menunjukkan bahwa hipotesis alternatif peneliti di terima yang artinya
ada hubungan yang signifikan antara penggunaan gadget dengan aktivitas fisik pada anak
usia sekolah di SD Negeri 36 Manado. Hasil penelitian tersebut menunjukkan nilai korelasi
yang kuat dan bernilai negatif artinya semakin tinggi penggunaan gadget maka akan diikuti
dengan aktivitas fisik yang semakin menurun. Berdasarkan hasil wawancara dengan 4
responden yang mengisi kuesioner, mereka mengatakan aktivitas setelah pulang sekolah yang
mereka lakukan yaitu berganti pakaian, makan kemudian bermain gadget. Hal tersebut yang
cenderung membuat aktivitas fisik mereka berkurang dan tergantikan dengan penggunaan
gadget.

Kecanggihan dari gadget dengan aplikasi aplikasi yang ada didalamnya menjadikan
perhatian dan menarik bagi anak usia sekolah terlebih dalam bermain game sehingga muncul
rasa penasaran untuk ingin terus mencobanya (Sauludin & Harbelubun, 2021). Penelitian yang
dilakukan Alotaibi et al., (2020) pada anak usia 6-12 tahun menunjukkan bahwa penggunaan
teknologi yang tinggi secara signifikan terkait dengan tingkat aktivitas yang rendah penelitian
ini menemukan bahwa jam penggunaan teknologi termasuk televisi, media sosial, video game,
internet, dan perangkat portabel memiliki korelasi negatif yang signifikan dengan tingkat
aktivitas fisik. Anak-anak yang menghabiskan <5 jam pada perangkat teknologi memiliki
tingkat aktivitas fisik yang lebih tinggi dari mereka yang menghabiskan waktu > 6 jam
cenderung memiliki tingkat aktivitas fisik yang lebih rendah, hanya saja penelitian ini
membahas penggunaan teknologi secara umum dan luas. Didukung dengan hasil penelitian
Ramadhani & Bianti, (2017) menunjukkan adanya hubungan yang kuat antara aktivitas fisik
dengan kebiasaan berperilaku kurang gerak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa anak-anak
yang memiliki aktivitas fisik pasif lebih sering menghabiskan waktu luangnya untuk melakukan
perilaku kurang gerak. Berdasarkan hasil penelitian serta beberapa penelitian pendukung yang
sudah disebutkan diatas dapat disimpulkan bahwa penggunaan gadget sangat berhubungan
erat dengan aktivitas fisik pada anak usia sekolah di SD Negeri 36 Manado

6. KESIMPULAN

Hasil yang dapat disimpulkan mengenai hubungan penggunaan gadget dengan
aktivitas fisik pada anak usia sekolah di SD Negeri 36 Manado yaitu lebih dari setengah anak
menggunakan gadget dalam kategori tidak normal dan lebih dari setengah anak melakukan
aktivitas fisik rendah. Terdapat hubungan yang signifikan antara penggunaan gadget dengan
aktivitas fisik dimana semakin banyak waktu yang dihabiskan untuk menggunakan gadget
maka semakin sedikit waktu yang digunakan untuk beraktivitas fisik.

Konflik kepentingan

Tidak ada konflik kepentingan dalam penelitian ini.
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