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Abstract: This study discusses how gadget use affects students' learning behavior and motivation at SDN 01 

Banda Dalam, the results of interviews conducted with parents and teachers show that students who use gadgets 

too often tend to be easily distracted, have difficulty focusing while studying, and interact less with their 

surroundings. They are also more passive in class, less enthusiastic about doing assignments, and experience 

decreased curiosity. Other negative impacts include increased anxiety, sleep disturbances due to exposure to blue 

light, and signs of gadget addiction that affect academic achievement and social skills. To overcome this, parents 

limit the time spent using gadgets and increase children's social interactions, while teachers apply more 

interactive and interesting learning methods so that children are happy when learning. This study emphasizes the 

importance of cooperation between teachers and parents to limit and supervise gadget use so that children 

maintain a balance between digital entertainment and academic responsibilities. 
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Abstrak: Penelitian ini membahas bagaimana penggunaan gadget memengaruhi perilaku dan motivasi belajar 

siswa di SDN 01 Banda Dalam, hasil dari wawancara yang dilakukan dengan orang tua dan guru menunjukkan 

bahwa siswa yang terlalu sering menggunakan gadget cenderung mudah terdistraksi, sulit fokus saat belajar, dan 

kurang berinteraksi dengan lingkungan sekitar. Mereka juga lebih pasif di kelas, kurang antusias mengerjakan 

tugas, dan mengalami penurunan rasa ingin tahu. Dampak negatif lainnya termasuk meningkatnya kecemasan, 

gangguan tidur akibat paparan cahaya biru, serta tanda-tanda kecanduan gadget yang berpengaruh pada prestasi 

akademik dan keterampilan sosial. Untuk mengatasi hal ini, orang tua membatasi waktu penggunaan gadget dan 

meningkatkan interaksi sosial anak, sementara guru menerapkan metode pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menarik sehingga anak-anak senang ketika belajar. Penelitian ini menegaskan bahwa pentingnya adanya kerja 

sama antara guru dan orang tua untuk membatasi dan  mengawasi penggunaan gadget supaya anak tetap seimbang 

antara hiburan digital dan tanggung jawab akademik. 

 

Kata kunci: interaksi sosial, kecanduan digital, Motivasi Pembelajaran, Pengaruh Gadget, prestasi akademik. 

 

1. PENDAHULUAN  

 Pada zaman era digital seperti saat ini, gadget menjadi suatu benda yang sangat 

diperlukan dalam kehidupan sehari-hari, hal ini tak luput juga bagi siswa Sekolah Dasar (SD). 

Gadget memberikan manfaat yang sangat kita butuhkan, seperti kita dapat dengan cepat 

mengakses informasi dari sumber yang beragam(Ulhaq et al., 2024). Namun, jika penggunaan 

gadget digunakan secara berlebihan maka itu menjadi dampak negative terhadap motivasi 

belajar siswa(Watak et al., 2023). Banyak studi atau penelitian yang menyatakan bahwa siswa 

sd tidak hanya menggunakan gadget itu sebegai madia belajar tetapi juga di gunakan untuk 

bermain game, menonton video hiburan, ataupun mengakses media social secara 

berlebihan(Rika et al., 2023). Hal ini menjadikan waktu belajar siswa berkurang dan 

menurunkan minat siswa terhadap kegiatan belajar(Kurniawati, 2020). Menurut penelitian, 
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akibat yang ditimbulkan dari penggunaan gadget yang berlebihan dan tidak terkontrol dapat 

menyebabkan siswa kehilangan focus dan disiplin dalam belajar(Wachid & Sulistyowati, 

2022). 

Penelitian ini mengkaji akibat yang ditimbulkan dari penggunaan gadget terhadap 

perilaku dan motivasi belajar siswa di SDN 01 Banda Dalam melalui wawancara dengan orang 

tua dan guru (Hasanah & Inayati, 2022). Hasilnya menunjukkan bahwa penggunaan gadget 

yang berlebihan membuat siswa lebih mudah terdistraksi, sulit berkonsentrasi saat belajar, dan 

kurang berinteraksi dengan lingkungan sekitar (Sari et al., 2024). Mereka juga cenderung pasif 

di kelas, kurang antusias dalam mengerjakan tugas, serta mengalami penurunan rasa ingin tahu 

(Huda, 2022). Dampak negatif lainnya mencakup meningkatnya kecemasan, gangguan tidur 

akibat paparan cahaya biru, serta tanda-tanda kecanduan gadget yang memengaruhi prestasi 

akademik dan keterampilan sosial. Untuk mengatasi hal ini, orang tua membatasi waktu 

penggunaan gadget dan mendorong lebih banyak interaksi sosial, sementara guru menerapkan 

metode pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Penelitian ini menekankan pentingnya 

ada kerja sama antara guru dan oarang tua dalam mengawasi serta mengontrol penggunaan 

gadget agar anak tetap seimbang antara hiburan digital dan kewajiban akademik (Porang & 

Mulhamah, 2023). 

Dalam kasus ini, peran dari orang tua dan guru sangat penting untuk mengawasi dan 

membatasi penggunaan gadget oleh siswa(Sinaga et al., 2022). Studi menyarankan kolaborasi 

antara orang tua dan guru dalam mengawasi penggunaan gadget oleh sisiwa(Fajrin et al., 2023).  

Ada banyak yang dapat dilakukan untuk mengawasi penggunaan gadget oleh siswa, 

diantaranya orang tua atau guru dapat Menetapkan batas waktu penggunaan gadget, 

Menggunakan aplikasi edukatif di gadget dan Melakukan pengawasan aktif terhadap siswa. 

 Dalam kasus ini, permasalahan penggunaan gadget pada siswa sekolah dasar dapat 

diamati pada siswa kelas V SDN 15 Ulu Gadut. Hal ini terlihat dari menurunnya prestasi 

belajar, melemahnya daya ingat, serta berkurangnya tingkat fokus dalam pembelajaran. Untuk 

mengkaji lebih lanjut permasalahan tersebut, penulis tertarik untuk menyusun jurnal dengan 

judul "Dampak Penggunaan Gadget Secara Berlebihan terhadap Motivasi Belajar Siswa 

Kelas V SDN 01 Banda Dalam". Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak yang 

ditimbulkan oleh penggunaan gadget secara berlebihan terhadap motivasi belajar dari siswa 

sekolah dasar. 
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2. METODE PENELITIAN  

Dalam artikel ini metode yang digunakan adalah metode kualitatif dengan pendekatan 

deskriptif (Irfani et al., 2024). Dimana metode ini digunakan untuk menjelaskan dan 

menguraikan masalah yang menjadi fokus penelitian. Pendekatan kualitatif sendiri merupakan 

proses penelitian yang berupaya memahami fenomena sosial dan permasalahan manusia 

dengan cara menggambarkan peristiwa yang terjadi, baik itu terjadi di masa lalu ataupun  masih 

berlangsung hingga saat ini (Adhimah, 2020).  

Penelitian ini dilakukan di SDN 01 Banda Dalam pada hari Kamis, 6 Maret 2025. Objek 

penelitian ini melibatkan satu orang guru dan satu orang tua murid sebagai responden utama. 

Peneliti mengumpulkan data dengan melakukan wawancara semi-terstruktur. Dalam 

prosesnya, sudah ada beberapa pertanyaan sebagai panduan, tetapi responden tetap diberi 

kebebasan untuk menceritakan pengalaman dan pandangan mereka secara lebih luas. 

Wawancara ini dilakukan secara tatap muka agar informasi yang diperoleh lebih mendalam, 

terutama terkait bagaimana penggunaan gadget memengaruhi siswa, baik di lingkungan 

sekolah maupun di rumah. 

Data yang diperoleh dari wawancara kemudian dianalisis secara deskriptif dengan 

mengidentifikasi pola, tema, dan permasalahan utama yang muncul dalam tanggapan 

responden dengan tujuan untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai persepsi guru dan 

orang tua terhadap penggunaan gadget oleh siswa. 

 

3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan hasil dari wawancara yang dilakukan dengan orang tua dan guru di SDN 

01 Banda Dalam menunjukkan bahwa siswa yang sering menggunakan gadget di rumah 

mengalami perubahan perilaku yang cukup signifikan. Mereka menjadi lebih mudah 

terdistraksi, sulit fokus saat belajar, serta kurang berinteraksi dengan lingkungan sekitar. Salah 

satu orang tua mengungkapkan, "Dulu anak saya sering bertanya tentang hal-hal baru, tapi 

sejak terbiasa dengan gadget, dia lebih suka menonton dan tidak banyak bertanya lagi." Guru 

juga mengamati perubahan tersebut, "Saya melihat siswa yang terlalu sering bermain gadget 

di rumah biasanya lebih pasif di kelas, kurang antusias, dan kadang malas mengerjakan tugas." 

Temuan ini sejalan dengan penelitian (Fitriana et al., 2021) yang menyatakan bahwa 

penggunaan gadget yang berlebihan dapat menyebabkan gangguan atensi, sehingga anak 

kesulitan mempertahankan fokus dalam jangka waktu lama. Selain itu, hasil penelitian 

(Tengkue et al., 2024) menunjukkan bahwa anak-anak yang hanya menonton konten pasif, 
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seperti menonton video tanpa interaksi, mengalami penurunan daya eksploratif serta 

konsentrasi dalam kegiatan akademik. 

Baik orang tua maupun guru sependapat bahwa jika penggunaan gadget tidak 

dikendalikan, hal itu bisa mengurangi semangat belajar siswa. Anak-anak cenderung lebih 

tertarik pada hiburan digital dibandingkan tugas sekolah, sehingga mereka kurang memiliki 

dorongan intrinsik untuk belajar. Salah satu orang tua menyebutkan bahwa anaknya lebih 

memilih menonton YouTube atau bermain game daripada mengerjakan tugas sekolah. Guru 

juga mencatat bahwa siswa yang sering bermain gadget lebih sulit berkonsentrasi dan sering 

menunda tugas. Beberapa siswa bahkan terlihat mengantuk di kelas, terutama mereka yang 

mengaku sering bermain gadget hingga larut malam. Menurut Keller’s ARCS Model of 

Motivation, ketertarikan siswa terhadap suatu aktivitas sangat memengaruhi motivasi belajar 

mereka. Jika gadget lebih menarik dibandingkan pelajaran di kelas, maka siswa cenderung 

kehilangan minat untuk belajar (Keller, 2021). Hal ini diperkuat oleh penelitian (Aprilaini & 

Sari, 2023), yang menunjukkan bahwa paparan layar yang tinggi pada anak usia sekolah dasar 

berkontribusi terhadap berkurangnya waktu yang dihabiskan untuk aktivitas akademik. 

Selain itu, penelitian (Rismala et al., 2021)  menunjukkan bahwa penggunaan gadget 

yang berlebihan berkorelasi dengan meningkatnya tingkat kecemasan pada anak, yang dapat 

menghambat perkembangan keterampilan sosial dan kemandirian dalam belajar. Studi lain oleh 

(Wahyuni et al., 2023) juga menyoroti bahwa interaksi sosial yang rendah akibat paparan 

gadget dapat mengurangi kemampuan siswa dalam bekerja sama serta menyelesaikan masalah 

secara mandiri. 

Guru juga mencatat bahwa siswa yang sering bermain gadget lebih sulit berkonsentrasi 

dan sering menunda tugas. Orang tua mengamati bahwa kebiasaan bermain gadget di malam 

hari menyebabkan anak kurang tidur, sehingga sering mengantuk di kelas dan mengalami 

kesulitan dalam memahami materi pelajaran. Menurut (Kusuma Rini & Huriah, 2020), Paparan 

cahaya biru dari layar gadget di malam hari dapat mengurangi produksi melatonin, hormon 

yang berperan dalam mengatur ritme tidur. Akibatnya, siswa yang bermain gadget hingga larut 

malam lebih cenderung mengalami kelelahan, gangguan kognitif, serta menurunnya daya 

konsentrasi di kelas. Penelitian lain oleh (Hubulo et al., 2023) juga menegaskan bahwa anak-

anak yang tidur kurang dari delapan jam per malam akibat penggunaan gadget memiliki 

kecenderungan performa akademik yang lebih rendah dibandingkan mereka yang memiliki 

pola tidur teratur. 
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Wawancara dengan guru dan orang tua di SDN 01 Banda Dalam juga menunjukkan 

adanya tanda-tanda kecanduan gadget pada beberapa siswa. Beberapa indikator yang diamati 

meliputi kondisi sering mengantuk di kelas akibat kurang tidur karena bermain gadget di 

malam hari, kurang responsif saat diajak bicara dan lebih sering fokus pada layar dibandingkan 

lingkungan sekitar, merasa gelisah atau tidak nyaman saat tidak memegang gadget, serta lebih 

banyak membicarakan game atau media sosial dibandingkan pelajaran. Menurut (Kshatri et al., 

2022), tanda-tanda ini mengindikasikan potensi adiksi digital, di mana anak menjadi terlalu 

bergantung pada perangkat teknologi hingga mengabaikan aktivitas lain yang lebih penting, 

seperti belajar dan bersosialisasi. Dampak jangka panjangnya dapat berupa kesulitan akademik, 

penurunan keterampilan sosial, serta gangguan emosional seperti kecemasan dan depresi. 

Penelitian dari (Ilmiah & Madrasah, 2024) juga menunjukkan bahwa Hal ini mengindikasikan 

bahwa siswa yang kecanduan gadget cenderung kesulitan mengendalikan emosi dan lebih 

mudah mengalami tekanan dalam akademik. 

Untuk mengatasi dampak negatif gadget, orang tua di SDN 01 Banda Dalam telah 

menerapkan beberapa strategi, seperti membatasi waktu penggunaan gadget maksimal dua jam 

per hari agar anak tetap memiliki waktu belajar dan beraktivitas fisik. Sejalan dengan penelitian 

dari (Budiyati et al., 2022), Anak-anak usia sekolah dasar sebaiknya tidak menghabiskan waktu 

lebih dari dua jam per hari di depan layar dan perlu mendapatkan pendampingan orang tua saat 

menggunakan gadget. Selain itu, beberapa orang tua melarang penggunaan gadget di malam 

hari untuk memastikan anak mendapatkan waktu tidur yang cukup. Upaya lain yang dilakukan 

adalah mengajak anak lebih sering berkumpul dengan keluarga tanpa gadget untuk 

meningkatkan interaksi sosial serta mengadakan family time setiap hari Minggu agar anak 

dapat menikmati waktu bersama keluarga tanpa gangguan dari perangkat digital. 

Di lingkungan sekolah, guru di SDN 01 Banda Dalam berupaya mengatasi dampak 

negatif penggunaan gadget dengan beberapa strategi, seperti membuat pembelajaran lebih 

menarik agar siswa tetap termotivasi untuk belajar dan memberikan tantangan yang 

memotivasi siswa, seperti proyek berbasis kelompok atau game edukatif. Pendapat di atas juga 

disebutkan pada penelitian (Sobon et al., 2020), yang menekankan bahwa pembelajaran yang 

menarik dan interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa serta mengurangi 

ketergantungan mereka terhadap gadget. Guru juga memandu siswa dalam menggunakan 

gadget secara produktif, misalnya dengan memanfaatkan aplikasi edukasi dan sumber belajar 

digital yang mendukung proses pembelajaran. Selain itu, guru juga mengusulkan agar sekolah 

mengadakan program edukasi bagi orang tua mengenai penggunaan gadget yang sehat serta 

menerapkan aturan yang lebih ketat terkait penggunaan gadget di kelas. Langkah ini 
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diharapkan bisa membantu siswa membangun kebiasaan belajar yang lebih teratur dan 

seimbang. 

Penelitian ini menemukan bahwa penggunaan gadget yang berlebihan dapat merugikan 

motivasi belajar, konsentrasi, dan kemampuan bersosialisasi siswa di SDN 01 Banda Dalam. 

Namun, dampak ini dapat diminimalkan dengan penerapan strategi yang tepat oleh orang tua 

dan guru. Sejalan dengan penelitian dari(Wulandari, 2020), pengawasan yang intensif dari 

orang tua dan guru dalam penggunaan gadget dapat membantu siswa menjaga keseimbangan 

antara hiburan digital dan kewajiban akademik. Salah satu rekomendasi yang dapat diberikan 

adalah perlunya kerja sama antara orang tua dan guru dalam mengawasi penggunaan gadget 

oleh siswa, sehingga mereka tidak berlebihan dalam menggunakannya dan tetap bisa fokus 

pada kegiatan akademik. Sekolah juga dapat menyusun kebijakan terkait penggunaan gadget 

di lingkungan pendidikan, misalnya dengan mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran 

yang lebih interaktif dan edukatif. Sosialisasi mengenai dampak negatif gadget dan cara 

penggunaannya yang sehat perlu dilakukan kepada siswa dan orang tua agar mereka lebih sadar 

akan pengaruhnya terhadap perkembangan anak. Selain itu, penerapan batasan waktu 

penggunaan gadget yang terbatas di rumah dan sekolah akan membantu anak tetap memiliki 

keseimbangan antara hiburan digital dan kewajiban akademik. 

Dengan adanya kerja sama antara orang tua, guru, dan sekolah, penggunaan gadget 

dapat lebih dikontrol sehingga tidak berdampak negatif terhadap perkembangan akademik dan 

sosial siswa di SDN 01 Banda Dalam. 

 

4. SIMPULAN  

Penggunaan gadget yang berlebihan berdampak negatif pada siswa SDN 01 Banda 

Dalam, terutama dalam hal fokus belajar, motivasi, dan interaksi sosial. Banyak siswa yang 

jadi lebih mudah terdistraksi, kurang aktif di kelas, dan lebih tertarik pada hiburan digital 

daripada pelajaran. Selain itu, kebiasaan bermain gadget hingga larut malam menyebabkan 

mereka kurang tidur, sering mengantuk di kelas, dan kesulitan memahami materi. Beberapa 

siswa bahkan menunjukkan gejala kecanduan gadget, seperti merasa gelisah saat tidak 

menggunakan perangkat dan kurang peka terhadap lingkungan sekitarnya. 

Menyadari dampak ini, orang tua dan guru mulai menerapkan berbagai strategi untuk 

mengontrol penggunaan gadget. Orang tua membatasi waktu penggunaan dan mendorong 

interaksi sosial yang lebih aktif, sementara guru berusaha membuat pembelajaran lebih 

menarik agar siswa tetap termotivasi. Kolaborasi antara sekolah dan orang tua berperan krusial 
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dalam memastikan penggunaan gadget yang bijaksana, sehingga anak-anak tetap bisa 

menikmati teknologi tanpa mengorbankan perkembangan akademik dan sosial mereka. 
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