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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh negatif penyalahgunaan gawai dalam konsentrasi 

belajar siswa kelas VIB SD Negeri 230 Palembang, serta strategi yang diterapkan oleh siswa, orang 

tua, dan guru dalam mengatasi masalah tersebut. Subjek penelitian meliputi siswa, guru, dan orang 

tua. Metode yang digunakan adalah kualitatif dengan pendekatan deskriptif, dengan pengumpulan 

data melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, serta menggunakan Strategi Sudi Kasus. 

Informan penelitian terdiri atas Guru Kelas VIB, Siswa Kelas VIB, dan, Orang Tua. lalu dianalisis 

menggunakan model Miles dan Huberman. Hasil penelitian mengungkapkan bahwa penyalahgunaan 

gawai menurunkan konsentrasi belajar siswa yang terlihat dari berkurangnya fokus dan perhatian saat 

pelajaran, sering melamun, cepat merasa bosan, rasa mengantuk di kelas, serta menunda penyelesaian 

tugas. Pemakaian gawai yang berlebihan untuk bermain game dan mengakses media sosial seperti 

TikTok, YouTube, dan Instagram menyebabkan siswa sulit berkonsentrasi dan kurang partisipatif 

dalam proses belajar. Penelitian ini mengungkapkan bahwa penyalahgunaan perangkat gawai 

memiliki dampak negatif signifikan dalam konsentrasi belajar siswa. Fenomena tersebut ditandai oleh 

penurunan tingkat fokus dan perhatian selama proses pembelajaran, peningkatan frekuensi melamun, 

kejenuhan yang cepat, rasa kantuk di kelas, serta kecenderungan menunda penyelesaian tugas 

akademik. Selain itu, penggunaan gawai secara berlebihan untuk aktivitas seperti bermain gim, 

mengakses media sosial, dan menonton konten hiburan menyebabkan berkurangnya keterlibatan aktif 

siswa dalam kegiatan pembelajaran. Untuk mengatasi permasalahan ini, berbagai strategi telah 

diterapkan, antara lain pembatasan durasi penggunaan gawai, peningkatan pengawasan oleh orang tua, 

pemberian edukasi mengenai penggunaan gawai yang bijak, serta penerapan metode pembelajaran 

yang lebih menarik dan interaktif oleh tenaga pendidik. Kesimpulannya, diperlukan kolaborasi yang 

berkelanjutan antara siswa, orang tua, dan guru guna memaksimalkan peran gawai sebagai alat bantu 

dalam proses pembelajaran. 

  

Kata Kunci: Penyalahgunaan Gawai, Konsentrasi Belajar, Siswa Sekolah Dasar, Era Digital. 

 

1. PENDAHULUAN 

Di era digital saat ini, kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan 

besar dalam banyak aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Salah satu teknologi yang 

paling umum digunakan adalah gawai (gadget). Gawai memudahkan akses informasi secara cepat, 

menyediakan berbagai sumber belajar, dan memungkinkan pembelajaran yang lebih interaktif. Meski 

demikian, penggunaan gawai yang tidak dikendalikan dengan baik dapat menimbulkan dampak 

negatif, terutama bagi anak-anak usia sekolah dasar yang masih dalam tahap perkembangan kognitif, 

sosial, dan emosional (Ni’mah, Af’idatun, & Nurullah, 2024). 

Fenomena penggunaan gawai pada anak terus meningkat. Menurut data dari Badan Pusat 

Statistik (BPS), proporsi kepemilikan telepon genggam pada kelompok usia di bawah 15 tahun naik 

dari 20,31% pada tahun 2015 menjadi 36,99% pada tahun 2023. Selain itu, BPS mencatat pada tahun 

2024 bahwa 39,71% anak usia dini telah menggunakan handphone dan 35,57% telah mengakses 

internet. Pada kelompok usia 5–6 tahun, 58,25% anak telah menggunakan handphone dan 51,19% 
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telah mengakses internet. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan gawai sudah menjadi bagian 

dari kehidupan anak sejak usia dini. Survei yang dilakukan oleh Komisi Perlindungan Anak Indonesia 

(KPAI) menunjukkan bahwa 76,8 persen anak diizinkan       menggunakan gawai di luar waktu 

belajar, menunjukkan tingkat penggunaan gawai yang tinggi pada anak-anak. Sebanyak 36,5% anak 

menggunakan gawai selama 1–2 jam setiap hari; 34,8% menggunakannya selama 2–5 jam setiap hari; 

dan 25,4% menggunakannya lebih dari 5 jam setiap hari. Selain itu, 71,3% anak memiliki ponsel 

pribadi, dan 79% menggunakan ponsel tanpa izin orang tua. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 

sebagian besar anak memiliki akses yang luas ke perangkat elektronik dengan sedikit atau tidak ada 

pengawasan. 

Pada dasarnya, menggunakan gawai bisa memberikan manfaat jika digunakan dengan tepat 

sebagai media pembelajaran. Berbagai aplikasi edukasi, video pembelajaran, dan sumber informasi 

digital dapat membantu siswa memahami materi dengan cara yang lebih menarik dan efektif. Namun, 

kenyataannya banyak anak justru lebih sering memakai gawai untuk hiburan seperti bermain game 

daring, menonton video, dan mengakses media sosial. Penggunaan gawai yang berlebihan tanpa 

pengaturan waktu yang baik dapat mengganggu konsentrasi, menurunkan motivasi belajar, dan 

memengaruhi perkembangan perilaku anak. Penelitian oleh Ramadhani et al. (2025) juga 

mengungkapkan bahwa intensitas penggunaan gawai yang tinggi membuat siswa mudah terdistraksi, 

sulit fokus saat belajar, dan berdampak negatif pada prestasi akademik. Kemampuan siswa untuk 

berkonsentrasi pada aktivitas pembelajaran sehingga mereka dapat mencapai tujuan belajar mereka 

dikenal sebagai konsentrasi belajar. Sangat penting dalam proses belajar untuk memiliki fokus yang 

baik karena mempengaruhi kemampuan siswa untuk menerima, memahami, dan mengolah informasi. 

Namun, penggunaan perangkat digital yang tidak terkontrol sering membuat siswa lebih tertarik pada 

aktivitas digital dari pada belajar, yang menyebabkan mereka kehilangan konsentrasi. Situasi ini harus 

diperhatikan karena dapat memengaruhi perkembangan akademik dan hasil belajar siswa.  

Siswa kelas VIB di SD Negeri 230 Palembang, berdasarkan observasi dan wawancara awal 

pada 10 November 2025, ternyata paling banyak terpengaruh penggunaan gawai. Mayoritas siswa 

memakai gawai untuk bermain game seperti Mobile Legends dan Free Fire serta menggunakan 

aplikasi hiburan seperti TikTok, YouTube, dan Instagram. Dari 25 siswa, 16 memiliki gawai pribadi, 

sementara 9 lainnya masih meminjam gawai dari orang tua. Penggunaan gawai yang berlebihan 

membuat beberapa siswa sulit fokus saat belajar, mudah mengantuk, kurang aktif dalam proses 

pembelajaran, dan sering menunda mengerjakan tugas sekolah. 

Banyak penelitian telah dilakukan mengenai penggunaan gawai. Susanti et al. (2024) 

menemukan bahwa penggunaan gawai yang tidak terkendali berdampak pada konsentrasi belajar 

siswa. Jalilah (2022) menyatakan bahwa penggunaan gawai secara berlebihan dapat memengaruhi 

perkembangan fisik dan perilaku anak sekolah dasar. Sementara itu, Ginting et al. (2025) menjelaskan 

bahwa gawai bisa memberikan dampak positif maupun negatif terhadap minat belajar siswa, 

tergantung pada tujuan dan frekuensi penggunaannya. Namun, penelitian yang secara khusus 

membahas dampak penyalahgunaan gawai terhadap konsentrasi belajar siswa sekolah dasar serta 

usaha dari siswa, orang tua, dan guru untuk mengatasinya masih terbatas. 

Berdasarkan fenomena tersebut, penelitian ini berfokus pada mengevaluasi dampak 

penyalahgunaan gawai dalam konsentrasi belajar siswa kelas VIB di SD Negeri 230 Palembang di era 

digital. Penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui bagaimana orang tua, siswa, dan guru 

mengatasi dampak penyalahgunaan gawai terhadap konsentrasi belajar siswa. Diharapkan bahwa hasil 

penelitian akan memberikan kontribusi secara teoritis untuk pengembangan penelitian tentang 

penggunaan gawai pada anak usia sekolah dasar. Selain itu, hasil penelitian akan memberikan manfaat 

praktis bagi guru, orang tua, dan siswa karena mereka dapat menggunakan gawai dengan lebih bijak 

dan mendukung pembelajaran. 
 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Untuk memahami dampak penyalahgunaan gawai dalam konsentrasi belajar siswa kelas VIB 

SD Negeri 230 Palembang di era digital, penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan 
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jenis studi kasus. Studi ini dilakukan di SD Negeri 230 Palembang, yang terletak di Plaju Darat, 

Sumatera Selatan, di Jalan Tegal Binangun Lorong Karang Anyar. Sampling purposive digunakan 

untuk memilih informan penelitian. Siswa, orang tua, dan guru kelas VIB diminta untuk memberikan 

informasi tentang penggunaan gawai dan konsentrasi belajar. Data primer, yang diperoleh melalui 

wawancara dan observasi, dan data sekunder, yang diperoleh dari dokumentasi sekolah dan 

dokumentasi pendukung, semuanya termasuk dalam data penelitian.  

Dalam rangka mengumpulkan data, digunakan metode observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Validitas data diuji melalui triangulasi sumber dan teknik. Analisis data mengikuti model Miles dan 

Huberman yang mencakup pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, serta penarikan 

kesimpulan dan verifikasi. Dengan melalui tahapan ini, peneliti dapat memperoleh pemahaman 

mendalam tentang dampak penyalahgunaan gawai terhadap konsentrasi belajar siswa serta upaya 

yang dilakukan oleh siswa, orang tua, dan guru untuk mengatasi masalah tersebut. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian mengungkapkan bahwa penggunaan gawai yang tidak tepat berdampak buruk 

pada kemampuan siswa kelas VIB untuk berkonsentrasi saat belajar. Dari observasi dan wawancara, 

diketahui bahwa mayoritas siswa menghabiskan waktu lama menggunakan gawai untuk bermain 

game, menonton video di TikTok, YouTube, Instagram, dan media sosial lainnya, bahkan sampai larut 

malam. Kebiasaan ini menyebabkan kesulitan bagi siswa dalam mempertahankan fokus saat proses 

pembelajaran di kelas. Penurunan konsentrasi dan perhatian siswa selama proses pembelajaran 

merupakan dampak dari penyalahgunaan gawai. Siswa menjadi mudah melamun, cepat bosan, 

mengantuk saat belajar, kurang aktif dalam kegiatan pembelajaran, dan sering terlambat 

menyelesaikan tugas sekolah. Selain itu, beberapa siswa masih terpikirkan oleh permainan yang 

sebelumnya mereka mainkan, sehingga perhatian mereka mudah teralihkan dari materi pelajaran. 

Penggunaan gawai yang berlebihan tidak hanya mengganggu konsentrasi belajar siswa, tetapi juga 

berdampak pada kondisi fisik mereka. Orang tua melaporkan bahwa kebiasaan menggunakan gawai 

hingga larut malam menyebabkan gangguan pola tidur, kelelahan, dan berkurangnya waktu untuk 

belajar di rumah. Penyebab penyalahgunaan gawai meliputi kepemilikan gawai pribadi, frekuensi 

penggunaan yang tinggi untuk hiburan, minimnya pengawasan dari orang tua, serta kurang 

konsistennya penerapan aturan terkait penggunaan gawai.  

Selain itu, hasil penelitian menunjukkan bahwa telah dilakukan berbagai upaya untuk 

mengatasi dampak penyalahgunaan gawai. Siswa berusaha memprioritaskan menyelesaikan tugas 

sekolah, mengurangi waktu bermain game, dan mengurangi penggunaan gawai. Orang tua mengawasi 

anak mereka dengan membatasi jumlah waktu yang dihabiskan untuk menggunakan gawai mereka, 

mengurangi jumlah kuota internet yang mereka gunakan, dan mendampingi anak saat belajar. 

Sementara itu, guru tidak hanya memberikan motivasi dan pengawasan selama pembelajaran, tetapi 

juga memanfaatkan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif untuk meningkatkan 

perhatian siswa. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa kelas VIB SD Negeri 230 

Palembang mengalami konsentrasi belajar yang buruk ketika mereka menggunakan gawai. Oleh 

karena itu, kerja sama yang berkelanjutan antara siswa, orang tua, dan guru diperlukan untuk 

memastikan bahwa penggunaan gawai tidak mengganggu pembelajaran dan kemajuan akademik 

siswa. 

PEMBAHASAN PENELITIAN 

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi di SD Negeri 230 Palembang, 

penelitian ini menunjukkan bahwa penyalahgunaan gawai berdampak pada konsentrasi belajar siswa 

kelas VIB di era digital. Dampak tersebut meliputi; menurunnya fokus belajar, rendahnya partisipasi 

dalam pembelajaran, keterlambatan dalam menyelesaikan tugas, serta munculnya kebiasaan belajar 

yang kurang disiplin. Selain itu, penelitian juga menemukan berbagai upaya dari siswa, orang tua, dan 

guru untuk mengatasi pengaruh negatif penyalahgunaan gawai terhadap konsentrasi belajar siswa.  
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a. Dampak Penyalahgunaan Gawai Dalam Konsentrasi Belajar Siswa Kelas VIB SD Negeri 230 

Palembang di Era Digital 

Hasil penelitian mengungkapkan bahwa mayoritas siswa memanfaatkan gawai untuk kegiatan 

hiburan, seperti bermain game, menonton TikTok, mengakses YouTube, dan menggunakan media 

sosial. Penggunaan gawai ini berlangsung dalam waktu yang cukup lama, bahkan sampai larut malam. 

Guru kelas VIB mengungkapkan bahwa siswa kerap membahas permainan game saat proses 

pembelajaran, sehingga perhatian mereka menjadi mudah teralihkan dari materi pelajaran. Temuan 

penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan gawai yang berlebihan menyebabkan penurunan 

konsentrasi belajar siswa. Siswa menjadi mudah melamun, cepat merasa bosan, kurang fokus selama 

pembelajaran, serta sering terlambat menyelesaikan tugas sekolah. Beberapa siswa bahkan masih 

memikirkan permainan saat proses pembelajaran berlangsung. Kondisi ini mengakibatkan rendahnya 

tingkat keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan pandangan Adelia et al. (2021), dan Rosanti et al. (2023), 

yang menyatakan bahwa penggunaan gadget secara berlebihan dapat mengganggu konsentrasi siswa 

akibat paparan game, media sosial, dan hiburan digital lainnya. Penggunaan gawai yang tidak 

terkendali menyebabkan perhatian siswa terbagi, sehingga pemahaman terhadap materi pembelajaran 

menjadi kurang maksimal. Selanjutnya, penelitian ini juga menguatkan pendapat Maulian Fadli et al. 

(2025), yang menyatakan bahwa penggunaan gadget yang berlebihan dapat menimbulkan 

ketergantungan digital serta menurunkan kemampuan konsentrasi belajar siswa di tingkat sekolah 

dasar. Berdasarkan indikator konsentrasi belajar menurut Amalia et al. (2022), dampak 

penyalahgunaan gawai dalam penelitian ini terlihat pada aspek kognitif, afektif, dan psikomotor. Pada 

aspek kognitif, siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi pembelajaran dan kurang mampu 

memusatkan perhatian pada penjelasan guru. Pada aspek afektif, siswa tampak kurang aktif, cepat 

merasa bosan, dan menunjukkan minat belajar yang rendah. Sedangkan pada aspek psikomotor, 

keterlibatan siswa dalam kegiatan pembelajaran berkurang dan mereka cenderung lambat dalam 

menyelesaikan tugas. Kondisi ini mengindikasikan bahwa penyalahgunaan gawai memengaruhi 

seluruh proses belajar siswa. 

Selain memengaruhi konsentrasi belajar, penggunaan gawai yang berlebihan juga berdampak 

pada kondisi fisik dan kebiasaan siswa. Hasil wawancara dengan orang tua mengungkapkan bahwa 

penggunaan gawai hingga larut malam menyebabkan pola tidur anak menjadi tidak teratur, anak 

mudah merasa lelah, dan nafsu makan menurun. Hal ini menunjukkan bahwa penyalahgunaan gawai 

tidak hanya memengaruhi aspek akademik, tetapi juga berdampak pada kesehatan fisik siswa. 

Temuan penelitian ini menguatkan hasil penelitian Riinawati (2021) yang menyebutkan bahwa 

konsentrasi belajar dipengaruhi oleh kondisi fisik, psikologis, lingkungan belajar, dan motivasi siswa. 

Penggunaan gawai secara berlebihan menyebabkan kurang tidur dan kelelahan pada siswa, sehingga 

menurunkan kemampuan mereka untuk fokus saat pembelajaran. Lalu, penelitian ini juga sejalan 

dengan pernyataan Susanti et al. (2024) yang menyatakan bahwa intensitas penggunaan gadget serta 

jenis konten yang diakses sangat berpengaruh terhadap tingkat konsentrasi belajar siswa. 

Kemudian, penelitian ini mengungkapkan bahwa kepemilikan gawai pribadi dan minimnya 

pengawasan dari orang tua merupakan faktor utama penyalahgunaan gawai di kalangan siswa kelas 

VIB. Guru menjelaskan adanya ketidaksesuaian informasi antara siswa dan orang tua terkait 

penggunaan gawai, sehingga pengawasan menjadi kurang efektif. Hal ini menunjukkan bahwa kontrol 

terhadap penggunaan gawai di rumah belum berjalan dengan optimal. 

Hasil penelitian ini selaras dengan pendapat Apsari et al. (2023) yang menyatakan bahwa 

penggunaan gawai tanpa pengawasan dapat menghambat perkembangan sosial, kemampuan 

komunikasi, dan konsentrasi anak. Selanjutnya, Virdos dkk. (2022) menjelaskan bahwa penggunaan 

gawai yang berlebihan dapat memengaruhi motivasi belajar, disiplin, serta produktivitas siswa.  

Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penyalahgunaan gawai memberikan 

dampak negatif dalam konsentrasi belajar siswa kelas VIB di SD Negeri 230 Palembang pada era 

digital. 
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b. Upaya Siswa, Orang Tua, dan Guru Mengatasi Dampak Penyalahgunaan Gawai Dalam 

Konsentrasi Belajar diEra diGital 

Berdasarkan hasil penelitian, siswa mulai menyadari pengaruh negatif penggunaan gawai yang 

berlebihan terhadap konsentrasi belajar mereka. Beberapa di antara mereka berusaha mengurangi 

pemakaian gawai pada malam hari, membatasi waktu bermain game, serta memprioritaskan 

penyelesaian tugas sekolah sebelum menggunakan gawai. Upaya ini mencerminkan kesadaran siswa 

dalam mengendalikan penggunaan gawai agar tidak mengganggu proses pembelajaran.  

Hasil penelitian ini sejalan dengan pendapat Hatikah (2026) yang menyatakan bahwa 

pengelolaan intensitas penggunaan gadget secara mandiri dapat membantu meningkatkan fokus 

belajar siswa. Selain itu, Amri dan Rusman (2023) menjelaskan bahwa mengurangi aktivitas hiburan 

digital dan mengalihkan penggunaan gawai ke kegiatan edukatif dapat mendukung pemeliharaan 

konsentrasi belajar siswa. 

Dari perspektif orang tua, hasil penelitian menunjukkan bahwa mereka telah berusaha 

mengawasi penggunaan gawai anak dengan cara membatasi durasi pemakaian, mengurangi kuota 

internet, serta menetapkan aturan penggunaan gawai di rumah. Namun, pengawasan ini belum 

berjalan secara konsisten, terutama pada malam hari dan saat hari libur. Orang tua juga rutin 

mengingatkan anak agar menyelesaikan tugas sekolah terlebih dahulu sebelum menggunakan gawai 

untuk bermain. 

Hasil penelitian ini mendukung pandangan Nabila (2023) yang menyatakan bahwa pembatasan 

penggunaan gawai dan pengawasan konten oleh orang tua berperan penting dalam meningkatkan 

konsentrasi belajar anak. Selain itu, Roza, Kamayani, dan Gunawan (2018) juga menegaskan bahwa 

pendampingan orang tua sangat diperlukan agar anak dapat menggunakan gawai dengan cara yang 

bijaksana dan terkendali. 

Sementara itu, guru kelas VIB juga melakukan berbagai upaya untuk meningkatkan konsentrasi 

belajar siswa di sekolah. Guru memberikan motivasi, teguran, serta pendekatan langsung kepada 

siswa yang kurang fokus selama proses pembelajaran. Guru menetapkan aturan kelas dan memberikan 

sanksi ringan kepada siswa yang melanggar, seperti membersihkan lingkungan sekolah dan 

menyelesaikan tugas yang belum selesai. Guru juga memanfaatkan media pembelajaran seperti 

laptop, proyektor, dan televisi pintar agar pembelajaran lebih menarik dan dapat meningkatkan 

perhatian siswa. 

Hasil penelitian ini sesuai dengan teori Fakhrozi (2023) yang menyatakan bahwa guru 

memegang peranan penting dalam membimbing siswa untuk mengelola penggunaan gawai secara 

tepat melalui arahan, pengawasan, dan kolaborasi dengan orang tua. Selain itu, Ashilah et al. (2024) 

menjelaskan bahwa pembelajaran yang kreatif dan interaktif dapat meningkatkan partisipasi siswa 

serta mengurangi ketergantungan mereka pada gawai.  

Dengan demikian, upaya yang dilakukan oleh siswa, orang tua, dan guru mencerminkan kerja 

sama dalam mengatasi dampak negatif penyalahgunaan gawai terhadap konsentrasi belajar siswa. 

Namun, pengawasan dan pengendalian penggunaan gawai masih perlu diperkuat agar siswa dapat 

menggunakan gawai dengan lebih bijak, seimbang antara kebutuhan belajar dan hiburan. 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan dipaparkan pada pembahasan 
sebelumnya, maka kesimpulan yang diperoleh dari penelitian ini adalah: Satu, Penyalahgunaan gawai 
memberikan dampak negatif dalam konsentrasi belajar siswa kelas VIB SD Negeri 230 Palembang di 

era digital. Dampak tersebut terlihat dari menurunnya fokus siswa saat proses pembelajaran. siswa 
menjadi mudah terdistraksi, kurang aktif mengikuti pembelajaran, sering merasa mengantuk di kelas, 
terlambat mengerjakan tugas, serta mengalami penurunan motivasi belajar. Selain itu, penggunaan 
gawai secara berlebihan juga berdampak pada kondisi fisik siswa seperti kelelahan, pola tidur yang 

tidak teratur, dan berkurangnya waktu belajar. Dua, Upaya yang dilakukan untuk mengatasi dampak 
penyalahgunaan gawai terhadap konsentrasi belajar siswa dilakukan melalui kerja sama antara siswa, 
orang tua, dan guru. Siswa mulai berusaha membatasi penggunaan gawai dan lebih memprioritaskan 
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tugas sekolah. Orang tua melakukan pengawasan dengan membatasi durasi penggunaan gawai, 
mengurangi kuota internet, dan membuat aturan penggunaan gawai di rumah. Sementara itu, guru 
memberikan motivasi, teguran, pendekatan langsung kepada siswa, serta menciptakan pembelajaran 

yang lebih menarik melalui penggunaan media pembelajaran interaktif. Namun, pengawasan dan 
pengendalian penggunaan gawai masih perlu ditingkatkan agar penggunaan gawai dapat lebih 
bijaksana dan seimbang antara kebutuhan belajar dan hiburan. 
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