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ABSTRACT 

This study aims to examine in depth the influence of gadget use and digital media 

on the learning motivation of elementary school students. The rapid development of 

information technology has made gadgets an inseparable part of children’s daily 

lives. Gadgets are no longer used solely for communication and entertainment but 

are increasingly utilized as learning tools that offer various interactive features, such 

as educational videos, learning games, and literacy- and numeracy-based 

applications. However, excessive and uncontrolled gadget use can lead to negative 

impacts on students’ learning motivation. These include decreased concentration, 

disrupted study schedules, a tendency to prefer entertainment content, and reduced 

interest in academic tasks. Through a descriptive approach and literature review, 

this study analyzes various empirical findings related to both the positive and 

negative effects of digital media use. The results indicate that gadgets can be 

effective tools for enhancing learning motivation when used in a structured, 

purposeful, and developmentally appropriate manner. Engaging learning content 

can stimulate curiosity, facilitate understanding. 

Keywords: gadget, digital media, learning motivation, elementary school students, 

educational technology, digital literacy, student engagement 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara mendalam pengaruh penggunaan 

gadget dan media digital terhadap motivasi belajar siswa sekolah dasar. 

Perkembangan teknologi informasi yang begitu pesat menjadikan gadget sebagai 

bagian yang tidak terpisahkan dari kehidupan anak-anak. Gadget kini tidak hanya 

digunakan sebagai sarana komunikasi dan hiburan, tetapi juga mulai dimanfaatkan 

sebagai media pembelajaran yang menawarkan berbagai fitur interaktif, seperti 

video edukatif, permainan edukatif, serta aplikasi berbasis literasi dan numerasi. 

Meskipun demikian, penggunaan gadget yang berlebihan dan tanpa pengawasan 

dapat menimbulkan dampak negatif terhadap motivasi belajar siswa. Beberapa di 

antaranya meliputi menurunnya kemampuan konsentrasi, terganggunya jadwal 

belajar, munculnya kecenderungan untuk lebih memilih konten hiburan, serta 

berkurangnya minat terhadap tugas-tugas akademik. Melalui pendekatan deskriptif 

dan studi literatur, penelitian ini menelaah berbagai temuan empiris terkait dampak 

positif dan negatif penggunaan media digital. Hasil kajian menunjukkan bahwa 

gadget dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar apabila 

digunakan secara terarah, terukur, dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan 

siswa. Konten pembelajaran yang menarik mampu meningkatkan rasa ingin tahu, 

memudahkan pemahaman materi, dan mendorong keaktifan siswa dalam proses 

belajar. Sebaliknya, penggunaan gadget tanpa pendampingan orang tua dan guru 

dapat memicu distraksi serta menurunkan motivasi intrinsik siswa. Oleh karena itu, 

diperlukan strategi pengelolaan penggunaan gadget melalui pengaturan durasi, 

pemilihan konten edukatif, serta pendampingan yang konsisten. Upaya ini 

diharapkan dapat memaksimalkan manfaat media digital dalam menunjang 

motivasi dan prestasi belajar siswa sekolah dasar. 

 
Kata Kunci: gadget, media digital, motivasi belajar, siswa sekolah dasar, teknologi 

pendidikan, literasi digital, keterlibatan belajar siswa 

 

A. Pendahuluan  
Perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) yang 

semakin pesat telah menghasilkan 

transformasi signifikan dalam 

berbagai bidang, termasuk dalam 
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sistem pendidikan dasar. 

Pemanfaatan gadget dan media 

digital tidak lagi dapat dipisahkan dari 

aktivitas pembelajaran, seiring 

meningkatnya akses terhadap 

perangkat teknologi dan internet di 

kalangan siswa sekolah dasar. 

Gadget seperti telepon pintar, tablet, 

dan perangkat digital lainnya kini 

berfungsi bukan hanya sebagai alat 

komunikasi, tetapi juga sebagai 

sumber belajar yang menyediakan 

beragam konten edukatif berbasis 

multimedia. Perubahan ini menandai 

pergeseran paradigma pembelajaran 

dari pendekatan konvensional menuju 

pendekatan yang lebih interaktif, 

digital, dan berpusat pada peserta 

didik. 

Meskipun demikian, 

penggunaan gadget di lingkungan 

pendidikan dasar menghadirkan 

tantangan tersendiri. Anak usia 

sekolah dasar berada dalam tahap 

perkembangan kognitif dan sosial 

yang sangat dipengaruhi oleh stimulus 

dari lingkungan sekitarnya. Intensitas 

penggunaan gadget yang tinggi, 

terutama tanpa pendampingan yang 

memadai, berpotensi menimbulkan 

konsekuensi negatif, seperti 

gangguan konsentrasi, penurunan 

ketekunan belajar, serta peningkatan 

kecenderungan terhadap aktivitas 

hiburan digital yang bersifat pasif. 

Faktor-faktor tersebut dapat 

berimplikasi langsung terhadap 

motivasi belajar, yang merupakan 

determinan utama dalam pencapaian 

hasil belajar.  

Dalam literatur pendidikan, 

motivasi belajar dipandang sebagai 

konstruksi psikologis yang 

memengaruhi arah, intensitas, dan 

ketekunan seorang siswa dalam 

melakukan aktivitas akademik. 

Berbagai penelitian menunjukkan 

bahwa media digital mampu 

meningkatkan motivasi melalui 

penyajian materi yang menarik, visual 

yang kaya, serta fitur interaktif yang 

mendukung keterlibatan peserta didik. 

Namun, temuan lainnya 

mengindikasikan adanya korelasi 

antara penggunaan gadget yang tidak 

terkontrol dengan menurunnya 

motivasi intrinsik serta melemahnya 

disiplin belajar. 

Perbedaan temuan tersebut 

menunjukkan bahwa pengaruh gadget 

terhadap motivasi belajar tidak 

bersifat linear, melainkan dipengaruhi 

oleh berbagai faktor, seperti durasi 

penggunaan, jenis konten, tingkat 

literasi digital, serta peran 

pendampingan guru dan orang tua. 
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Oleh karena itu, penelitian mengenai 

pengaruh penggunaan gadget dan 

media digital terhadap motivasi belajar 

siswa sekolah dasar menjadi penting 

untuk dilakukan guna memberikan 

pemahaman yang komprehensif 

mengenai bagaimana perangkat 

digital tersebut dapat dimanfaatkan 

secara efektif dalam proses 

pembelajaran. Hasil kajian ini 

diharapkan dapat memberikan 

kontribusi terhadap pengembangan 

strategi pembelajaran berbasis 

teknologi yang tepat guna serta 

mendukung peningkatan kualitas 

pendidikan di era digital. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan deskriptif kualitatif 

dengan metode studi literatur 

(literature review) untuk menganalisis 

pengaruh penggunaan gadget dan 

media digital terhadap motivasi belajar 

siswa sekolah dasar. Pendekatan ini 

dipilih karena penelitian bertujuan 

untuk menghimpun, menelaah, dan 

mensintesis berbagai temuan empiris 

maupun teori yang relevan dari 

sumber-sumber ilmiah yang telah 

dipublikasikan. 

Sumber data dalam penelitian ini 

berasal dari artikel jurnal nasional dan 

internasional, buku-buku ilmiah, 

prosiding konferensi, laporan 

penelitian, serta dokumen resmi yang 

berkaitan dengan penggunaan 

gadget, media digital, motivasi belajar, 

dan pendidikan dasar. Kriteria 

pemilihan sumber data meliputi: 

1. diterbitkan dalam rentang 

tahun yang relevan  

2. memiliki fokus pada pendidikan 

dasar atau usia anak, 

3. mencantumkan data empiris 

atau teori yang dapat 

mendukung analisis,serta 

4. tersedia dalam bentuk daring 

maupun cetak. 

 Pengumpulan data dilakukan melalui 

proses pencarian sistematis 

menggunakan kata kunci seperti 

gadget, digital media, learning 

motivation, elementary education, 

serta istilah turunannya pada 

database ilmiah seperti Google 

Scholar, DOAJ, ERIC, dan portal 

jurnal nasional. Setiap sumber yang 

ditemukan kemudian diseleksi 

berdasarkan relevansi, kredibilitas, 

dan kelengkapan data. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
1. Dampak Positif Penggunaan 

Gadget dan Media Digital 
terhadap Motivasi Belajar 
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Berdasarkan kajian literatur, 

penggunaan gadget dan media 

digital memiliki dampak positif 

yang signifikan terhadap motivasi 

belajar siswa sekolah dasar 

apabila digunakan secara 

terstruktur, terarah, dan sesuai 

dengan prinsip pedagogis. Media 

digital interaktif seperti video 

pembelajaran animatif, simulasi 

interaktif, kuis daring, dan 

permainan edukatif berbasis 

kurikulum mampu meningkatkan 

motivasi intrinsik siswa. Hal ini 

sejalan dengan teori self-

determination, yang menyatakan 

bahwa motivasi belajar 

meningkat ketika kebutuhan 

psikologis siswa akan 

kompetensi, otonomi, dan 

keterhubungan sosial terpenuhi. 

Setyawan et al., (2024) 

menunjukkan bahwa aplikasi 

pembelajaran berbasis literasi 

dan numerasi memungkinkan 

siswa belajar mandiri dan 

menyesuaikan materi sesuai 

kemampuan masing-masing, 

sehingga memperkuat rasa 

kompetensi dan kontrol diri 

(autonomy). Anggraini, (2022) 

menambahkan bahwa 

penggunaan elemen multimedia 

(visual, audio, animasi) 

memfasilitasi cognitive 

engagement, meningkatkan 

pemahaman konsep, serta 

membantu retensi memori jangka 

panjang, sesuai dengan teori 

multimedia learning (Amin et al., 

2022). Febrianti et al., (2022) 

menyatakan bahwa siswa 

dengan akses terhadap media 

digital edukatif menunjukkan 

peningkatan keterampilan 

berpikir kritis, problem-solving, 

dan kreativitas Selain aspek 

kognitif, gadget juga dapat 

mendukung motivasi afektif dan 

sosial. Aplikasi kolaboratif, forum 

diskusi, dan kegiatan kuis daring 

memungkinkan interaksi sosial 

antara siswa, sehingga tercipta 

rasa keterhubungan sosial 

(relatedness) yang memotivasi 

partisipasi aktif (Yogi et al., 2023). 

Interaksi sosial melalui media 

digital juga dapat memunculkan 

kompetisi sehat, memperkuat 

rasa percaya diri, dan mendorong 

keterlibatan emosional dalam 

kegiatan belajar Febrianti et al., 

(2022). Dengan demikian, gadget 

yang terarah dapat memenuhi 

kebutuhan psikologis siswa 

secara holistik kognitif, afektif, 
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dan social yang secara langsung 

meningkatkan motivasi belajar. 

2. Dampak Negatif Penggunaan 
Gadget terhadap Motivasi 
Belajar 
Sebaliknya, literatur juga 

menunjukkan bahwa 

penggunaan gadget yang tidak 

dikontrol berpotensi 

menimbulkan dampak negatif. 

Fajrin et al., (2023) menemukan 

bahwa siswa SD yang 

menghabiskan lebih dari tiga jam 

per hari menggunakan gadget 

untuk hiburan digital mengalami 

penurunan fokus, disiplin, dan 

ketekunan belajar. Hanifa & 

Sartono, 2025) menambahkan 

bahwa akses yang tidak 

terkontrol terhadap konten 

hiburan digital menyebabkan 

alokasi waktu belajar yang tidak 

optimal dan meningkatkan risiko 

perilaku pasif, yang selanjutnya 

menurunkan motivasi intrinsik. 

Abida et al., (2024) menekankan 

bahwa paparan layar yang 

berlebihan berdampak pada 

kemampuan regulasi diri dan 

perhatian anak, sehingga 

motivasi intrinsik menurun dan 

anak lebih mengandalkan 

dorongan eksternal dari guru 

atau orang tua. Dampak negatif 

ini diperparah jika pendampingan 

kurang memadai. Selain itu, 

paparan gadget secara 

berlebihan dapat menimbulkan 

gangguan fisik dan psikologis, 

seperti kelelahan mata, 

gangguan tidur, stres, dan 

kecemasan, yang secara tidak 

langsung menurunkan kesiapan 

kognitif siswa untuk belajar. 

(Fajrin et al., 2023) Temuan ini 

menunjukkan bahwa gadget tidak 

selalu menjadi media yang 

mendukung motivasi belajar; 

penggunaannya harus dikontrol 

dan diarahkan secara pedagogis. 
3. Faktor-Faktor yang 

Mempengaruhi Efektivitas 
Gadget 
Analisis literatur menunjukkan 

bahwa efektivitas gadget dalam 

meningkatkan motivasi belajar 

siswa dipengaruhi oleh beberapa 

faktor yang saling memoderasi: 

1) Durasi Penggunaan 

Penggunaan moderat (1–2 

jam/hari) terbukti efektif 

meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan, sementara 

penggunaan berlebihan (>3 

jam/hari) dapat 

menyebabkan kelelahan 
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kognitif, penurunan 

perhatian, dan motivasi 

menurun (Inayati et al., 

2024). 

2) Jenis Konten 

Konten edukatif yang 

menantang kognitif dan sesuai 

kurikulum meningkatkan 

motivasi belajar, sedangkan 

konten hiburan yang pasif 

dapat menurunkan fokus 

akademik (Inayati et al., 2024). 

Konten yang interaktif dan 

kolaboratif mendorong 

keterlibatan afektif dan sosial. 

 

3) Pendampingan Guru dan 

Orang Tua 

Pendampingan aktif sangat 

penting untuk mengarahkan 

penggunaan gadget agar 

produktif. Guru dan orang tua 

dapat memberikan panduan 

penggunaan, memantau 

aktivitas, serta mengevaluasi 

pemahaman siswa 

(Purwaningtyas et al., 2022). 

4) Literasi Digital Siswa  

Literasi digital yang tinggi 

memungkinkan siswa 

menggunakan gadget secara 

efektif, menyaring informasi 

relevan, dan 

mengaplikasikan strategi 

belajar mandiri, sehingga 

memaksimalkan manfaat 

pedagogis gadget (Gupita et 

al., 2023).  

5) Karakteristik Individual Siswa 

Motivasi belajar juga 

dipengaruhi oleh karakteristik 

individu, seperti tingkat fokus, 

kecenderungan belajar 

mandiri, dan preferensi 

belajar. Strategi 

pembelajaran berbasis 

gadget harus 

mempertimbangkan 

heterogenitas siswa agar 

intervensi efektif (Jatmika et 

al., 2022). 

 

4. Integrasi Temuan: Kerangka 
Konseptual Dampak Gadget 
terhadap Motivasi Belajar 
Berdasarkan temuan di atas, 

pengaruh gadget terhadap 

motivasi belajar bersifat dualistik 

dan multidimensional. Dampak 

positif muncul ketika gadget 

digunakan secara terarah, 

moderat, dan edukatif, 

sedangkan dampak negatif 

muncul jika penggunaannya 

berlebihan, tidak dikontrol, atau 

digunakan untuk hiburan pasif. 
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Kerangka konseptualnya dapat 

digambarkan sebagai berikut: 

Faktor Input: Jenis konten, durasi 

penggunaan, literasi digital, 

pendampingan, karakteristik 

siswa. 

a) Proses Mediator: Keterlibatan 

kognitif, afektif, dan sosial. 

b) Hasil Output: Motivasi intrinsik 

dan ekstrinsik, keterlibatan 

belajar, prestasi akademik. 

Kerangka ini menunjukkan 

bahwa faktor-faktor mediator 

menentukan apakah 

penggunaan gadget akan 

meningkatkan atau 

menurunkan motivasi belajar. 

Strategi pembelajaran 

berbasis gadget harus 

mempertimbangkan semua 

faktor input untuk 

memaksimalkan keterlibatan 

kognitif, afektif, dan sosial 

siswa. 

5. Implikasi Praktis dan Strategi 
Optimalisasi 

Berdasarkan hasil kajian, beberapa 

strategi praktis dapat diterapkan untuk 

memaksimalkan manfaat gadget 

dalam pembelajaran: 

• Menetapkan durasi 

penggunaan gadget yang 

moderat (≤2 jam/hari) untuk 

mengurangi kelelahan kognitif 

dan distraksi. 

• Memilih konten edukatif yang 

interaktif dan sesuai kurikulum, 

termasuk kuis, simulasi, dan 

permainan edukatif. 

• Melakukan pendampingan aktif 

oleh guru dan orang tua, 

termasuk evaluasi hasil belajar, 

refleksi pengalaman, dan 

bimbingan teknis. 

• Meningkatkan literasi digital 

siswa, agar mereka mampu 

memanfaatkan gadget secara 

kreatif, mandiri, dan produktif. 

• Mengadopsi strategi 

pembelajaran berbasis 

teknologi seperti gamifikasi, 

blended learning, dan 

personalized learning untuk 

meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi belajar. 

• Memperhatikan kesehatan 

digital, termasuk jeda istirahat, 

pengaturan paparan layar, dan 

keseimbangan antara aktivitas 

online dan offline. 

Dengan strategi-strategi ini, gadget 

dapat berfungsi sebagai sarana 

pembelajaran efektif yang mendukung 

motivasi belajar, keterampilan berpikir 

kritis, kreativitas, dan keterlibatan 

siswa, sekaligus meminimalkan risiko 
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distraksi dan dampak negatif 

psikofisiologis. 

 
D. Kesimpulan 

Menurut penelitian ini, 

penggunaan perangkat dan media 

digital memiliki dua faktor yang 

memengaruhi keinginan siswa untuk 

belajar di sekolah dasar. Di sisi lain, 

perangkat dapat berfungsi sebagai 

media pembelajaran yang efektif jika 

digunakan dengan cara yang tepat, 

terukur, dan didukung oleh materi 

pendidikan yang sesuai dengan 

perkembangan anak. Terbukti bahwa 

fitur interaktif seperti kuis digital, 

permainan edukatif, dan video 

pembelajaran dapat meningkatkan 

keterlibatan kognitif, rasa ingin tahu, 

dan motivasi intrinsik siswa. Untuk 

memaksimalkan keuntungan tersebut, 

pendampingan guru dan orang tua, 

literasi digital yang cukup, dan konten 

yang tepat diperlukan. 

Sebaliknya, penggunaan 

perangkat elektronik yang berlebihan 

dan tidak terkontrol dapat memiliki 

efek yang merugikan, seperti 

penurunan konsentrasi, terganggunya 

jadwal belajar, peningkatan 

kecenderungan terhadap konten 

hiburan, dan penurunan motivasi 

intrinsik. Siswa juga dapat kurang siap 

untuk belajar karena masalah fisik dan 

psikologis seperti kelelahan mata, 

kecemasan, dan kualitas tidur yang 

buruk. 

Oleh karena itu, tingkat literasi 

digital, durasi penggunaan, jenis 

konten, dan pendampingan orang tua 

dan guru sangat berpengaruh pada 

seberapa efektif perangkat tersebut 

mempengaruhi motivasi belajar. 

Untuk memastikan bahwa perangkat 

berfungsi sebagai alat yang 

mendukung proses pembelajaran dan 

bukan sebagai sumber distraksi, 

sangat penting untuk mengelola 

penggunaan perangkat dengan bijak, 

mengatur waktu layar, dan 

memasukkan teknologi ke dalam 

pendidikan. Agar hasilnya lebih 

mendalam dan menyeluruh, penelitian 

selanjutnya harus melihat dampak 

penggunaan perangkat melalui 

metode empiris langsung. 
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