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1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi berkembang sangat cepat di era digitalisasi saat ini. 
Dengan pesatnya kemajuan teknologi saat ini, akan membawa dampak signifikan terhadap 
berbagai lapisan kehidupan manusia, termasuk dalam dunia pendidikan. Modernisasi digital 
yang terjadi secara masif dalam beberapa tahun terakhir telah mengubah cara pandang 
masyarakat terhadap proses belajar mengajar di lingkungan sekolah. Teknologi saat ini tidak 
dipandang sebagai alat bantu semata, melainkan bagian penting yang tidak bisa dipisahkan 
dari dunia pendidikan modern [1]. 

Siswa pada jenjang Sekolah Dasar (SD) dan Sekolah Menengah Pertama (SMP) saat ini 
merupakan generasi yang tumbuh di tengah kemajuan teknologi digital. Generasi saat ini, 
yang sering disebut sebagai Generasi Z dan Generasi Alpha, telah diperkenalkan dengan 
teknologi digital sejak usia dini sehingga membentuk pola interaksi dan gaya belajar yang 
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 Abstract: The rapid advancement of digitali technology has 
fundamentally tansformed the landscape of education. The 
phenomenon of digital learning dependency among elementary 
school (SD) and junior high school (SMP) students has emerged as 
an increasingly critical issue that warrants thorough examination. 
This study aims to identify and analyze the phenomenon of digital 
learning dependency among SD and SMP students in the current era, 
encompassing: the nature of digital learning dependency among SD 
and SMP students in the digital age, students' reliance on interactive 
digital learning platforms, and the impact on SD and SMP students' 
learning abilities through both conventional and digital approaches. 
This study employs a systematic literature review method by 
analyzing various relevant scientific sources. The findings indicate 
that students are increasingly drawn to and motivated by digital 
learning compared to conventional learning. However, this trend has 
the potential to diminish students' concentration spans, reduce 
their independent learning abilities, and impair their handwriting 
skills developed through conventional learning, while 
simultaneously fostering dependency on instant digital platforms. 
Therefore, a balanced integration of digital and conventional 
learning approaches is essential to optimize students' learning 
potential in the digital era. 
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berbeda dari generasi sebelumnya [2]. Kecenderungan ini diperkuat oleh kondisi pandemi 
COVID-19 yang melanda selama lebih dari tiga tahun, sehingga sistem pendidikan yang 
sebelumnya menerapkan pembelajaran tatap muka beralih ke pembelajaran daring (online) 
secara masif sejak tahun 2020. 

Pembelajaran interaktif berbasis digital menawarkan berbagai macam keunggulan yang 
tidak dimiliki metode konvensional, seperti visualisasi materi yang menarik, gamification, 
feedback instan, fleksibilitas, serta pembelajaran tanpa batas ruang dan waktu. Namun, di 
balik keunggulan tersebut, muncul kekhawatiran dari pendidik dan orang tua mengenai 
ketergantungan siswa terhadap media digital dalam proses belajar. Ketergantungan ini 
berpotensi menimbulkan berbagai permasalahan, mulai dari berkurangnya konsentrasi 
siswa, siswa rentan terdistraksi, ketergantungan pada proses belajar yang instan seperti 
mencari jawaban menggunakan Artificial Intelligence (AI), berkurangnya kemampuan berpikir 
kritis, hingga menurunnya keterampilan motorik halus yang penting untuk dikembangkan 
sejak usia dini [3]. 

Fenomena ini menjadi semakin relevan untuk dikaji mengingat besarnya jumlah siswa SD 
dan SMP di Indonesia yang memiliki akses terhadap perangkat digital. Berdasarkan data 
Badan Pusat Statistik [4], penetrasi internet di kalangan anak usia sekolah di Indonesia telah 
mencapai angka yang signifikan, dengan lebih dari 70% anak usia 5–17 tahun telah 
menggunakan internet secara aktif. Kondisi ini menuntut pemahaman yang komprehensif 
mengenai bagaimana pola ketergantungan digital terbentuk dan apa dampaknya terhadap 
proses belajar siswa. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, kajian ini bertujuan untuk: (1) mengidentifikasi faktor-
faktor yang mendorong terbentuknya ketergantungan pembelajaran digital pada siswa SD dan 
SMP, (2) menganalisis dampak ketergantungan digital terhadap kemampuan belajar 
konvensional siswa, dan (3) merumuskan rekomendasi untuk mewujudkan keseimbangan 
antara pembelajaran digital dan konvensional yang optimal. 

2. Kajian Pustaka 

2.1. Konsep Ketergantungan Digital dan Hakikat Pembelajaran Era Baru 
Ketergantungan pada teknologi digital di bidang pendidikan menunjukkan kondisi ketika 

pelajar mengalami kesulitan atau berkurangnya semangat belajar tanpa bantuan alat interaktif. 
Selwyn [1] menyatakan bahwa perangkat yang awalnya diciptakan untuk mendukung 
pembelajaran kini telah menjadi komponen krusial (technological determinism) dalam 
menciptakan kenyamanan belajar. Kondisi ini menimbulkan ketergantungan yang 
menyebabkan siswa menjadi kurang responsif terhadap metode pengajaran konvensional. 

Pembelajaran dapat dipahami sebagai suatu interaksi yang terstruktur antara siswa, 
pengajar, dan materi di lingkungan pendidikan [5]. Struktur kognitif generasi digital yang 
terbiasa dengan akses acak mengarah pada ketergantungan yang kuat terhadap perangkat [2]. 
Akibatnya, inti dari proses pembelajaran, yang meliputi unsur manusia, materi, alat, dan 
prosedur [6], dapat terganggu apabila salah satu komponen teknologi tidak tersedia. 

2.2. Teori Motivasi, Fungsi Atensi Video, dan Dampak Persuasive Design 
Dampak Persuasive Design sebagian besar platform pendidikan digital saat ini 

menggunakan desain yang bersifat persuasif, dirancang secara psikologis untuk menarik 
perhatian pengguna melalui sistem penghargaan dan siklus dopamin. Berdasarkan teori Self 
Determination [7], poin dan tanda pengenal berfungsi sebagai bentuk motivasi eksternal yang 
cukup manipulatif. Arsyad [8] menjelaskan bahwa video memiliki potensi untuk menarik 
perhatian, memengaruhi perasaan, mempercepat pemahaman, serta membantu siswa yang 
memiliki kecepatan belajar yang lambat berkat kombinasi audio dan visual. Sudjana dan Rivai 
[9] menambahkan bahwa video pembelajaran dapat secara efektif meningkatkan motivasi dan 
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mengklarifikasi arti informasi yang diberikan. Namun, kebergantungan pada rangsangan visual 
yang kuat ini memiliki potensi kerugian. Ketika anak-anak kembali menemui materi teks yang 
tradisional dan kaku, mereka cenderung mengalami penurunan daya tahan kognitif sebagai 
efek dari kebiasaan mendapatkan kepuasan instan dari media digital yang interaktif. 

2.3. Perkembangan Pemahaman Konsep dan Kesenjangan Kompetensi Guru (TPACK) 
Kesenjangan kompetensi guru (TPACK) pemahaman konsep berarti bahwa siswa tidak 

hanya dapat mengenali dan mengetahui, tetapi juga mampu menjelaskan secara jelas serta 
menerapkannya dalam situasi pemecahan masalah [10]. Di era digital, tingkat pemahaman 
konsep dipengaruhi secara nyata oleh keterampilan guru dalam menggabungkan teknologi, 
yang dapat dilihat melalui kerangka Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK). 

Banyak guru yang memiliki pengetahuan dasar tentang TIK, tetapi mengalami kesulitan 
dalam menerapkan teknologi tersebut ke dalam metode pengajaran yang inovatif [11]. 
Ketidakmampuan menguasai TPACK ini menyebabkan pemanfaatan media digital dalam 
pendidikan sering kali terbatas pada aktivitas yang dangkal dan tidak dapat mencapai 
pemahaman konseptual yang mendalam di kalangan siswa. 

2.4. Kerangka Blended Learning dan Model SAMR dalam Pembelajaran Digital 
Sebagai respons konseptual terhadap fenomena ketergantungan digital, kerangka blended 

learning dirancang untuk menyatukan kelebihan pengajaran digital dengan interaksi langsung. 
Horn dan Staker [12] menyatakan bahwa model blended learning yang efektif memberi siswa 
kontrol atas ruang, waktu, dan jalur pembelajaran mereka melalui kombinasi sesi tatap muka 
dan online. 

Model SAMR (Substitution, Augmentation, Modification, Redefinition) menjadi alat untuk 
menilai sejauh mana teknologi dapat mengubah pengalaman belajar di kelas. Dalam dunia 
pendidikan, adopsi teknologi baru sering kali terhenti pada tahap permulaan, yaitu Substitution 
(mengganti papan tulis dengan PowerPoint) dan Augmentation (menggunakan Quizizz atau 
Kahoot! untuk kuis interaktif dengan umpan balik yang cepat). Jarang sekali teknologi 
digunakan hingga tahap Modification atau Redefinition, yang benar-benar mampu merombak 
tugas pembelajaran secara menyeluruh [13]. 

3. Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kajian pustaka sistematis (systematic literature 
review). Sumber data diperoleh dari berbagai literatur ilmiah yang relevan, meliputi artikel 
jurnal nasional dan internasional, buku teks, serta laporan lembaga resmi yang membahas 
fenomena ketergantungan digital dalam konteks pendidikan SD–SMP. Literatur diseleksi 
berdasarkan relevansi topik, kredibilitas sumber, dan kemutakhiran publikasi. Analisis 
dilakukan dengan mengidentifikasi tema-tema utama yang berulang dalam literatur, kemudian 
disintesis untuk membangun pemahaman yang komprehensif mengenai fenomena yang 
diteliti. 

4. Hasil dan Pembahasan 

4.1. Faktor Pendorong Ketergantungan Digital pada Siswa SD-SMP 
Dalam penelitian terhadap berbagai sumber, terdapat beberapa elemen penting yang 

berperan dalam terbentuknya ketergantungan pada pembelajaran digital di kalangan siswa SD 
dan SMP. Pertama, aspek desain teknologi itu sendiri. Platform digital masa kini dibuat dengan 
prinsip persuasive design yang secara sengaja memanfaatkan mekanisme imbalan dan siklus 
dopamin untuk menjaga keterlibatan pengguna selama mungkin. Fitur gamifikasi seperti poin, 
lencana, dan papan peringkat yang banyak terdapat dalam aplikasi pendidikan secara efektif 
meningkatkan motivasi eksternal siswa, tetapi di sisi lain dapat menggeser motivasi internal 
yang sebenarnya lebih berkelanjutan. 
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Kedua, elemen lingkungan pembelajaran yang kian berfokus pada pemanfaatan teknologi. 
Kurikulum pendidikan di banyak negara, termasuk Indonesia, sudah memasukkan teknologi 
digital sebagai bagian esensial dalam proses pengajaran. Ketiga, elemen aksesibilitas yang 
semakin baik. Meningkatnya penggunaan smartphone dan tablet di kalangan keluarga 
Indonesia menjadikan perangkat digital bukan lagi barang mahal yang terbatas. Keempat, 
faktor pandemi COVID-19 yang mempercepat proses digitalisasi secara signifikan. Selama 
lebih dari dua tahun, siswa SD–SMP di Indonesia mengikuti pembelajaran jarak jauh yang 
hampir seluruhnya berbasis digital, sehingga ketika pembelajaran tatap muka kembali 
diterapkan, sebagian siswa mengalami kesulitan beradaptasi dengan metode pembelajaran 
konvensional. 

4.2. Dampak Ketergantungan Digital terhadap Pembelajaran Manual 
Dari segi kognitif, salah satu efek yang paling umum dilaporkan adalah penurunan 

kemampuan membaca secara mendalam. Carr menyatakan bahwa penggunaan internet 
secara berlebihan cenderung mendorong pola pikir yang berorientasi pada skimming dan 
scanning, yaitu membaca secara superficial untuk mencari informasi relevan tanpa 
melibatkan proses kognitif yang lebih dalam. Selain itu, penelitian oleh Mangen, Walgermo, dan 
Brønnick menemukan bahwa siswa yang biasa membaca secara digital memiliki hasil yang 
lebih rendah dalam tes pemahaman bacaan yang menggunakan teks cetak. 

Dari perspektif psikomotor, ketergantungan pada alat digital dapat mengganggu 
perkembangan keterampilan motorik halus anak-anak di tingkat sekolah dasar. Aktivitas 
seperti menulis tangan, menggambar, serta menggunakan alat manual sangat penting dalam 
memperkuat koordinasi tangan–mata dan kontrol motorik halus. 

Dari sudut pandang sosial-emosional, Twenge mencatat bahwa terdapat peningkatan 
signifikan dalam tingkat kecemasan dan depresi di kalangan remaja yang berhubungan dengan 
meningkatnya penggunaan media sosial dan perangkat digital. Dari aspek motivasi belajar, 
ketergantungan pada teknologi digital dapat menciptakan harapan yang tidak realistis. Siswa 
yang biasa menerima konten digital secara cepat dan mudah cenderung memiliki toleransi 
yang rendah terhadap tantangan dan kebosanan, suatu fenomena yang dikenal sebagai pola 
pikir gratification instan, yang dapat menghambat upaya dan ketahanan akademik. 

4.3. Strategi Mewujudkan Keseimbangan Pembelajaran 
Model pembelajaran campuran memberikan kerangka kerja yang menarik untuk 

menyatukan manfaat belajar secara digital dan manual dengan cara yang seimbang. Horn dan 
Staker [12] menggambarkan blended learning sebagai metode di mana siswa mendapatkan 
sebagian pembelajaran melalui sumber online dan sisanya melalui interaksi langsung dengan 
guru. Dalam praktiknya, pendidik harus merancang pembelajaran dengan cermat untuk 
menentukan kapan dan dengan tujuan apa teknologi digital akan diterapkan. Kegiatan yang 
melibatkan eksplorasi, imajinasi, dan analisis kritis dapat lebih efektif jika dilakukan secara 
manual, seperti diskusi kelompok, eksperimen langsung, dan penulisan tangan. 

Sementara itu, teknologi digital dapat dimanfaatkan secara maksimal untuk menyampaikan 
materi dasar, melakukan simulasi, serta penilaian formatif yang memerlukan umpan balik 
cepat [13]. Lebih lanjut, peningkatan literasi digital yang kritis dan bertanggung jawab harus 
menjadi bagian penting dalam pendidikan tingkat dasar dan menengah. Kompetensi ini, yang 
diungkapkan oleh Buckingham [19] sebagai media education, bertujuan untuk membentuk 
individu yang mampu menggunakan teknologi secara mandiri dan bertanggung jawab 
sepanjang hidup mereka. 

5. Kesimpulan 

Kajian pustaka ini menunjukkan bahwa ketergantungan siswa SD–SMP terhadap 
pembelajaran digital disebabkan oleh beberapa faktor, yaitu tampilan aplikasi edukatif yang 
menarik dan mudah digunakan, kurikulum yang semakin banyak menggunakan teknologi, 
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kemudahan mengakses perangkat digital di rumah, serta kebiasaan belajar secara daring yang 
terbentuk sejak masa pandemi. Ketergantungan ini membawa sejumlah dampak negatif, 
antara lain siswa kurang terbiasa membaca secara mendalam, kemampuan motorik yang 
kurang berkembang, interaksi langsung antarsiswa yang berkurang, serta menurunnya 
kemampuan siswa untuk bertahan dalam proses belajar yang memerlukan kesabaran. 

Penyelesaian masalah ini bukan dengan melarang siswa menggunakan teknologi, tetapi 
dengan menyeimbangkan penggunaan teknologi dan metode pembelajaran konvensional 
melalui pendekatan blended learning yang terencana. Kemampuan guru dalam 
menggabungkan teknologi, pendekatan mengajar, dan materi pelajaran (TPACK) sangat 
menentukan agar teknologi tidak hanya digunakan sebagai pengganti papan tulis, tetapi benar-
benar dapat meningkatkan kualitas pembelajaran siswa. Penelitian selanjutnya disarankan 
untuk dilakukan secara langsung di sekolah dengan mengumpulkan data nyata dari siswa SD–
SMP, sehingga gambaran tentang ketergantungan digital dapat lebih akurat dan tidak hanya 
berdasarkan kajian literatur. 
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