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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 Pendidikan di Indonesia memang tidak pernah luput dari adanya masalah, 

bahkan belakangan ini sejak pandemi terjadi kualitas pendidikan di Indonesia 

semakin menunjukkan keprihatinannya. Hal ini tidak lain disebabkan oleh 

adanya masalah dalam sistem pendidikan di Indonesia yang pada akhirnya hal 

ini memberikan dampak kepada menurunnya kualitas pendidikan di 

Indonesia. 

 Dalam sebuah artikel dijelaskan beberapa masalah yang menjadi penyebab 

menurunnya kualitas pendidikan di Indonesia di antaranya adalah kelemahan 

dalam sektor manajemen pendidikan, adanya kesenjangan sarana dan 

prasarana pendidikan di wilayah desa dan wilayah kota, masih rendahnya 

kualitas sumber daya manusia dalam hal ini yakni para pengajar, serta 

lemahnya evaluasi pembelajaran (Fitri, 2021: 1618). 

 Saat ini pandemi yang terjadi hampir di seluruh belahan dunia, menuntut 

kita sebagai manusia untuk beradaptasi dengan situasi dan kondisi yang baru. 

Berbagai kegiatan di segala aspek pun mulai berubah dari yang biasanya, 

termasuk proses kegiatan belajar mengajar di dunia pendidikan. Salah satunya 

yang membutuhkan perhatian besar ialah sistem pembelajaran yang 

seharusnya dilakukan  secara tatap muka namun terpaksa diubah menjadi tatap 

maya. 

 Adanya transisi kegiatan pembelajaran dari yang semula tatap muka 
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menjadi tatap maya, hal ini tentu berperan dalam menyumbang masalah baru 

bagi dunia pendidikan. Sistem pembelajaran konvensional yang sudah 

dijalankan sejak dahulu, membuat dunia pendidikan di Indonesia tidak 

semudah itu untuk beralih ke sistem pembelajaran blended learning maupun 

hybrid learning. Terlebih lagi hal ini terpaksa dilakukan dalam kondisi yang 

tidak siap dan serba mendadak sehingga pelaksanaan pembelajaran tatap maya 

yang selama ini dilakukan di masa pandemi, berjalan dengan berbagai 

hambatan. 

 Sejalan dengan adanya penerapan kebijakan berdasarkan Surat Edaran 

Nomor 3 Tahun 2020 tentang Pencegahan Covid-19 pada Satuan Pendidikan, 

maka kegiatan belajar mengajar tatap muka ditiadakan. Sehingga sejak 

dikeluarkannya surat edaran tersebut pertama kali pada 9 Maret 2020, seluruh 

aktivitas pendidikan dialihkan menjadi jarak jauh.  

 Sesuai dengan namanya, kegiatan pembelajaran jarak jauh sudah 

dipastikan akan dilaksanakan dari rumah masing-masing. Atau saat ini bisa 

juga disebut dengan istilah BDR (Belajar Dari Rumah). Pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan dari jarak jauh, pastinya membutuhkan berbagai 

fasilitas-fasilitas pendukung untuk menunjang kegiatan belajar. Fasilitas-

fasilitas atau sarana dan prasarana ini lah yang kemudian menjadi salah satu 

permasalahan utama selain model dan metode pembelajaran yang digunakan. 

 Hal serupa juga diungkapkan dalam artikel lain, bahwa masih terdapat 

beberapa masalah untuk menjaga kesinambungan pendidikan nasional. 

Masalah-masalah inilah yang kemudian masih membutuhkan perhatian 
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khusus untuk menjawab tantangan model pembelajaran jarak jauh (PJJ). 

Adapun masalah-masalah ini diantaranya adalah permasalahan infrastruktur 

teknologi, kurikulum, serta kapasitas guru (Indahri, 2020: 15).  

 Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan oleh Kemendikbud setelah 3 

bulan kegiatan pembelajaran jarak jauh (PJJ) berjalan, hanya ada sebesar 51% 

kegiatan PJJ yang berjalan dengan efektif. Hal ini dikarenakan adanya 

permasalahan yang dialami oleh sejumlah siswa yang tidak mempunyai akses 

teknologi, keterbatasan gadget, jaringan internet yang tidak stabil dan 

memadai, serta aplikasi dan media pembelajaran yang sulit diakses.  

 Kemudian selain adanya keterbatasan akses internet, permasalahan lain 

yang kerap kali diperbincangkan ialah ketidakjelasan kurikulum pada masa 

pembelajaran jarak jauh (PJJ). Kemudian masalah lain yang muncul dalam 

masa pandemi ini ialah ketidaksiapan para guru dalam literasi digital untuk 

pembelajaran jarak jauh (PJJ). Berdasarkan data menurut Ikatan Guru 

Indonesia (IGI) dalam Indahri, tercatat sebesar 60% guru di Indonesia 

memiliki kemampuan yang sangat buruk dalam penggunaan teknologi 

informasi saat mengajar. 

 Dari banyaknya permasalahan-permasalahan dalam dunia pendidikan, 

baik yang sudah ada sejak dahulu atau yang baru muncul ketika masa 

pandemi ini. Sebenarnya beberapa permasalahan telah ditemukan solusinya, 

bahkan selama pandemi ini Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan telah 

mengeluarkan berbagai kebijakan sebagai bentuk upaya mengatasi 

permasalahan-permasalahan pendidikan di masa pandemi. Dalam kurun 
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waktu kurang lebih 9 bulan, terdapat lebih dari 10 kebijakan yang menjadi 

upaya pemerintah untuk memberikan solusi atas permasalahan yang ada.  

 Dilansir dari situs resmi Direktorat Jenderal Guru dan Tenaga 

Kependidikan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, berikut ini 

merupakan beberapa kebijakan yang telah dikeluarkan Kemendikbud untuk 

mengatasi permasalahan-permasalahan yang ada:  

1. Pada bulan Maret 2020, Kemendikbud memberikan keleluasaan pada 

sekolah untuk memilik kurikulum yang sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran  

2. Pada bulan April 2020, Kemendikbud mengalokasikan kembali anggaran 

Kebudayaan sebesar Rp 70.000.000.000,- untuk kegiatan belajar dari 

rumah melalui TVRI, peluncuran portal Guru Berbagi, relaksasi 

penggunaan BOS (Bantuan Operasional Sekolah) dan BOP (Bantuan 

Operasional Penyelenggaraan) untuk honor guru serta pembelajaran 

daring. 

3. Pada bulan Mei 2020, Kemendikbud memberikan bantuan keringanan 

UKT (Uang Kuliah Tunggal) untuk 410.000 mahasiswa.  

 Kendati demikian nyatanya masalah baru yang muncul akibat adanya 

pembelajaran jarak jauh (PJJ), tidak berhenti disitu begitu saja. Beberapa 

masalah lain yang juga menyita perhatian banyak orang ialah kesulitan yang 

dialami oleh orang tua untuk mendampingi anaknya belajar dari rumah. Selain 

ketidaksiapan sekolah karena terpaksa mentransformasikan bentuk kegiatan 

menjadi secara daring (dalam jaringan). Ketidaksiapan orang tua juga menjadi 
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salah satu faktor yang pada akhirnya menjadi kendala bagi para orang tua 

siswa dalam mendampingi anak-anaknya belajar dari rumah.  

 Tidak dapat dipungkiri bahwa kegiatan pembelajaran daring yang 

dilakukan selama ini memang lebih fleksibel, dikarenakan keterbatasan pihak 

sekolah dan guru untuk memantau kegiatan siswa/i nya yang belajar dari 

rumah. Oleh karena itu para siswa merasa lebih memiliki keleluasaan dalam 

kegiatan pembelajaran, dan disinilah peran orang tua dibutuhkan untuk 

membimbing proses belajar dari rumah.  

 Senada dengan hasil penelitian Utami (2020: 475), bahwa selain kendala 

yang dialami oleh guru dan pihak sekolah, orang tua murid selama ini juga 

mengalami kendala yang sama. Dalam penelitian ini disebutkan beberapa 

hambatan yang para orang tua alami semasa mendampingi anaknya belajar 

dari rumah. Hambatan-hambatan ini di antaranya adalah:  

1) Susah sinyal ketika pembelajaran berlangsung, sehingga anak mudah 

terdistraksi dan tidak fokus.  

2) Mahalnya biaya yang perlu dikeluarkan untuk membeli kuota sebelum 

adanya bantuan kuota dari pemerintah. 

3) Orang tua yang kurang paham dengan materi yang diberikan oleh guru, 

sehingga tidak maksimal dalam mengajar anak. 

4) Tidak adanya fasilitas penunjang pembelajaran, dalam hal ini adalah 

handphone, sehingga proses pembelajaran menjadi sangat sulit karena 

harus pinjam handphone kerabat atau saudara. Selain itu bila 

membutuhkan komunikasi dengan orang tua murid yang lain terpaksa 
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harus bertanya langsung, lantaran tidak memiliki alat komunikasi.  

Sementara itu hasil penelitian yang dilakukan oleh (Hakim & Azis, 2021: 

21), menyebutkan hambatan-hambatan lain yang dialami oleh para orang tua 

murid selama mendampingi anaknya belajar. Hakim dan Azis menyebutkan 

bahwa orang tua yang bekerja sangat kesulitan mengatur waktu untuk bekerja 

dan mendampingi anak belajar, belum lagi harus membagi waktu untuk 

mengerjakan pekerjaan rumah juga. 

Kemudian masalah selanjutnya yang juga muncul akibat adanya 

pemberlakuan kebijakan pembelajaran daring, yakni penggunaan gadget atau 

smartphone yang lebih intens dibanding saat pandemi belum terjadi. Menurut 

Huixi Dong (dalam Ratulangi et al., 2021: 253) menyebutkan bahwa selama 

pandemi terjadi, penggunaan internet telah berkembang pesat baik dalam 

aspek frekuensi maupun durasi. Kemudian terjadinya peningkatan 

penggunaan smartphone khususnya internet ini dialami oleh para pelajar. 

Fenomena ini dikhawatirkan akan berdampak pada kecanduan atau adiksi 

gadget maupun internet pada pelajar yang melaksanakan pembelajaran jarak 

jauh (PJJ). Hal ini dikarenakan keterbatasan pengajar untuk memantau secara 

langsung penggunaan internet oleh siswa/i nya, sehingga penggunaan internet 

menjadi tidak terkontrol di antara para pelajar.  

Selanjutnya pendapat lain menurut Maria dan Novianti (2020: 80), 

peningkatan intensitas penggunaan gadget di masa pandemi ini, membuat 

anak-anak mulai kecanduan gadget. Hal ini kemudian didukung oleh pendapat 

dari Chang (dalam Maria & Novianti, 2020: 81) yang menyebutkan bahwa 
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terdapat 4 (empat) aspek perilaku kecanduan, di antaranya adalah compulsion 

(kompulsif), withdrawl (penarikan diri), tolerance (toleransi), dan 

interpersonal and health-related problems (masalah hubungan interpersonal 

dan kesehatan). Dan dari keempat aspek tersebut, aspek compulsion atau 

aspek kompulsif lah yang paling dominan dalam perilaku kecanduan anak ini.  

Compulsion atau kompulsif sendiri merupakan kecenderungan atau dorongan 

yang berasal dari dalam diri seseorang untuk melakukan sesuatu secara terus-

menerus.  

Adanya peningkatan intensitas dalam penggunaan gadget dan internet di 

masa pandemi ini, selain memberikan dampak kecanduan nyatanya juga 

memberikan dampak terhadap perkembangan psikologis anak. Hal ini 

diungkapkan oleh As-Tsauri, dkk (2021: 21) yang dalam penelitiannya 

menyebutkan bahwa anak yang menggunakan smartphone lebih dari 2 (dua) 

jam perhari tanpa pengawasan orang tuanya, mengalami perubahan dari aspek 

sosial, emosional, dan moral. Kecanduan gadget ini membuat anak menjadi 

malas belajar, mudah marah, meniru perilaku yang tidak berfaedah, hingga 

menghabiskan waktu seharian untuk bermain game.  

Di SMP Negeri 139 Jakarta sendiri, sekolah yang akan menjadi lokasi 

penelitian ini. Beberapa siswanya yang duduk di bangku kelas VII 

mengatakan bahwa selama pembelajaran jarak jauh berlangsung, mereka 

mengakui adanya peningkatan intensitas penggunaan gadget. Fakta ini 

peneliti dapatkan ketika peneliti sedang melakukan pra-penelitian pada bulan 

Oktober lalu. Beberapa siswa mengungkapkan bahwa beban belajar yang 
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bertambah dan kegiatan-kegiatan lain yang diadakan oleh sekolah, membuat 

mereka menjadi lebih sering menggunakan gadget untuk menunjang proses 

kegiatan tersebut.  

Terlebih lagi saat kegiatan pembelajaran tatap muka (PTM) belum dibuka, 

segala bentuk kegiatan yang diadakan oleh sekolah, semuanya harus 

dilakukan dengan menggunakan dukungan gadget sebagai perangkat 

elektronik. Di luar kegiatan belajar atau kegiatan-kegiatan lain yang diadakan 

oleh sekolah, mereka juga mengakui bahwa interaksi antar siswa juga 

dilakukan dengan menggunakan bantuan gadget, baik itu interaksi individu 

dengan individu maupun individu dengan kelompok.  

Selain itu karena pandemi yang terjadi tidak kunjung usai, hampir seluruh 

siswa di kelas VII-B dan VII-C mengeluhkan tentang betapa jenuhnya berada 

di dalam rumah sepanjang hari. Beberapa dari mereka mengaku tidak bisa 

keluar rumah sama sekali karena lingkungan rumahnya sangat ketat akan 

protokol kesehatan. Sehingga mau tidak mau mereka terpaksa mengalihkan 

rasa jenuhnya melalui gadget.  

Oleh sebab itu, jika sebelumnya gadget bukanlah benda yang wajib 

dimiliki oleh para siswa karena penggunaannya yang hanya diperuntukan 

untuk bermain game atau berselancar di sosial media, kini mereka merasa 

bahwa gadget menjadi kebutuhan pokok yang wajib mereka miliki. Karena 

tanpa adanya gadget proses kegiatan belajar yang dilakukan secara jarak jauh 

akan semakin terasa tidak maksimal. Dengan demikian, mereka merasa bahwa 

penggunaan gadget yang semula hanya untuk mencari kesenangan atau 
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hiburan kini juga bertambah menjadi alat penunjang pembelajaran. Sehingga 

mau tidak mau intensitas penggunaan gadget di masa pandemi ini menjadi 

lebih sering atau meningkat dibanding sebelumnya. 

Setelah menguraikan kompleksitas masalah-masalah yang muncul selama 

masa pandemi ini, baik dilihat dari sudut pandang sekolah, guru, siswa, 

hingga orang tua. Hal ini ternyata memberikan pandangan baru bagi peneliti 

bahwa transformasi kegiatan pembelajaran yang kini dilaksanakan secara 

daring (dalam jaringan) memiliki banyak sekali problem, yang bahkan hingga 

saat ini masih ada yang belum teratasi.  

Banyaknya dampak negatif yang disebabkan oleh adanya faktor 

kecanduan gadget yang disebabkan oleh meningkatnya intensitas penggunaan 

smartphone, tidak dapat dipungkiri lagi bahwa hal ini memungkinan adanya 

pengaruh buruk terhadap motivasi belajar siswa yang kemudian berdampak 

pada laporan hasil belajar siswa. Seorang anak yang menjadi malas belajar 

dan acuh terhadap lingkungan sekitarnya, sudah dapat dipastikan akan 

semakin malas untuk belajar karena telah mendapatkan kesenangan baru dari 

smartphone yang digunakan. Terlebih lagi kegiatan sekolah yang 

dilaksanakan dari rumah memberikan ruang kebebasan yang tidak terbatas, 

membuat seorang anak akan semakin merasa bebas untuk melakukan apapun 

karena tidak akan dipantau oleh guru atau pihak sekolahnya. 

Berdasarkan uraian-uraian masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, 

peneliti tertarik untuk melihat lebih jauh tentang pengaruh intensitas 

penggunaan gadget pada masa pandemi, khususnya bagi kehidupan para 
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peserta didik. Sehingga penelitian ini akan memfokuskan penelitian untuk 

melihat apakah intensitas penggunaan gadget yang terjadi di masa pandemi 

ini berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa. Untuk itu, penulis 

tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Intensitas 

Penggunaan Gadget pada Masa Pembelajaran Jarak Jauh Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Kelas VII di SMP Negeri 139 Jakarta”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

dapat di identifikasikan masalah-masalah penelitian sebagai berikut: 

1. Apakah meningkatnya intensitas penggunaan gadget pada masa 

pembelajaran jarak jauh berpengaruh pada performa belajar siswa? 

2. Apakah terdapat pengaruh antara intensitas penggunaan gadget pada masa 

pembelajaran jarak jauh terhadap hasil belajar siswa? 

3. Bagaimana pengaruh antara meningkatnya intensitas penggunaan gadget 

pada masa pembelajaran jarak jauh terhadap hasil belajar siswa? 

 

C. Pembatasan Masalah 

 Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, peneliti 

memberikan batasan ruang lingkup dari penelitian yang akan dilakukan. 

Peneliti hanya membatasi permasalahan pada “Pengaruh Intensitas 

Penggunaan Gadget Pada Masa Pembelajaran Jarak Jauh Terhadap Hasil 

Belajar Siswa”.  
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D. Perumusan Masalah 

 Berdasarkan penjabaran latar belakang masalah, identifikasi masalah, 

hingga pembatasan masalah di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah: 

 “Apakah terdapat pengaruh antara intensitas penggunaan gadget pada masa 

pembelajaran jarak jauh terhadap hasil belajar siswa kelas VII di SMP Negeri 

139 Jakarta”. 

 

E. Kegunaan Penelitian 

1. Secara Teoretis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

sebagai sumbangan pemikiran dalam penerapan pendidikan. Di samping 

itu penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu bahan acuan 

penelitian di bidang pendidikan dan menjadi salah satu kajian untuk 

penelitian ilmiah berkenaan dengan realitas kondisi pendidikan di 

Indonesia.  

Selanjutnya dalam aspek pembelajaran, penelitian ini diharapkan 

mampu memberikan pengetahuan baru bagi para guru di sekolah tentang 

kemungkinan adanya pengaruh yang ditimbulkan dari adanya penggunaan 

gadget dalam menunjang proses kegiatan belajar siswa. Sehingga nantinya 

hal ini bisa dijadikan bahan acuan dan pertimbangan oleh para guru untuk 

membantu mensosialisasikan tentang bahaya penggunaan gadget yang 

berlebihan kepada orangtua/wali murid.  
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2. Secara Praktis 

a. Bagi Siswa 

Dapat menjadi sumber informasi bagi siswa terkait ada atau tidaknya 

pengaruh intensitas penggunaan Gadget pada masa pembelajaran 

jarak jauh terhadap hasil belajar siswa selama proses pembelajaran 

jarak jauh ini. 

b. Bagi Guru 

Dapat menjadi sumber informasi bagi guru mengenai hasil belajar 

siswa, apakah hasil belajar siswa ini dipengaruhi oleh intensitas 

penggunaan Gadget nya selama proses pembelajaran jarak jauh atau 

tidak. 

c. Bagi Sekolah 

Dapat menjadi bahan informasi dan kajian untuk melakukan penelitian 

lebih lanjut mengenai bagaimana upaya peningkatan hasil belajar siswa 

apabila hasil penelitian membuktikan adanya pengaruh intensitas 

penggunaan Gadget pada masa pembelajaran jarak jauh, sehingga 

siswa mampu meningkatkan hasil belajarnya meskipun harus 

didampingi dengan pengurangan intensitas penggunaan Gadget. 

d. Bagi Peneliti 

Dapat memberikan masukan sekaligus pengetahuan bagi peneliti untuk 

mengetahui gambaran kuantitatif seberapa besar pengaruh intensitas 

penggunaan Gadget pada masa pembelajaran jarak jauh terhadap hasil 

belajar siswa Kelas VII  di SMP Negeri 139 Jakarta. 


