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ABSTRACT 

This study examines the impact of digital overstimulation on attention control in elementary 

school students, particularly concerning the phenomenon of "brain rot" in the learning 

process. Using a phenomenological approach, this research explores the subjective 

experiences of students in dealing with the challenges of attention control in the digital age. 

Data was collected through in-depth interviews with students and teachers, as well as direct 

observations in the learning environment, and was further supported by various literatures. 

The findings reveal that excessive exposure to digital media contributes to a decline in focus 

ability, particularly in tasks that require sustained attention. Students experience difficulty 

transitioning from digital activities to conventional learning and exhibit signs of 

disorientation and stress when faced with tasks requiring continuous focus. The study also 

highlights the important role of teachers and parents in moderating the use of digital media 

and developing effective attention control strategies. Simple restorative interventions, such as 

outdoor break times and focus rehabilitation techniques, have been shown to help reduce 

attention fatigue complaints among students. 

 

Keywords: Brain Rot, Digital Overstimulation, Attention Control, Elementary School 

Students, Phenomenology, Learning 

 

PENDAHULUAN    
Perkembangan teknologi digital telah mengubah berbagai aspek kehidupan, termasuk 

pola belajar dan interaksi anak-anak usia sekolah dasar. Namun, paparan digital yang 

berlebihan seringkali dikaitkan dengan dampak negatif terhadap kemampuan kognitif, 

khususnya dalam pengendalian perhatian yang merupakan faktor penting dalam mendukung 

keberhasilan pembelajaran. Fenomena yang dikenal dengan istilah “brain rot” 

menggambarkan penurunan keterlibatan kognitif yang dapat terjadi akibat konsumsi konten 

digital yang terlalu berlebihan dan overstimulasi. Hal ini berdampak pada kemampuan 

mempertahankan fokus, fungsi eksekutif, dan kualitas belajar di lingkungan sekolah, yang 

menjadi tantangan penting baik bagi siswa maupun pendidik (Cardoso-Leite dkk., 2020; 

Santos dkk., 2022; Vedechkina & Borgonovi, 2020). 
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Pengendalian perhatian, sebagai salah satu aspek utama dari fungsi eksekutif, 

melibatkan kemampuan kognitif untuk menyaring gangguan, mempertahankan fokus secara 

berkelanjutan, serta mengalihkan perhatian secara fleksibel (Lai & Chang, 2020; Rueda dkk., 

2010). Dalam lingkungan sekolah dasar, gangguan pada pengendalian perhatian sering 

menunjukkan diri dalam bentuk kesulitan mempertahankan ketekunan tugas, meningkatkan 

sensitivitas terhadap stimulus yang tidak relevan, atau rasa frustrasi saat menghadapi tugas-

tugas kognitif yang lambat dan kurang menarik (Sordi dkk., 2008). Studi menunjukkan 

bahwa overstimulasi melalui konsumsi media digital yang cepat dan penuh 

ketidakseimbangan, seperti video game atau media sosial, dapat secara signifikan 

membahayakan hubungan antara korteks prefrontal dan striatum, yang bertanggung jawab 

atas pengendalian perhatian sukarela (Santos dkk., 2022; Vedechkina & Borgonovi, 2020). 

Selain itu, dampak overstimulasi ini dapat diperburuk oleh multitasking digital, yang terbukti 

mempengaruhi kemampuan perhatian anak pada berbagai dimensi, termasuk fokus dan 

berkelanjutan (Baumgartner & Sumter, 2017; Cardoso-Leite dkk., 2020). 

Pada anak usia sekolah dasar, pengaruh overstimulasi digital terhadap kemampuan 

pengendalian perhatian dapat disertai dengan pengalaman subyektif yang berbeda dari 

penilaian orang dewasa. Studi-studi terdahulu yang menggunakan pendekatan fenomenologis 

menunjukkan bahwa anak-anak sering merasa frustrasi, kehilangan semangat, atau mudah 

teralihkan perhatian saat harus menghadapi tugas-tugas yang menuntut fokus dalam 

lingkungan pembelajaran konvensional (Freitas dkk., 2002; Liebherr dkk., 2022; Sordi dkk., 

2008). Namun, keterbatasan penelitian yang mengeksplorasi pengalaman hidup (lived events) 

anak-anak ini menjadikan fenomenologis suatu pendekatan yang penting untuk memahami 

bagaimana anak-anak memersepsi pengaruh overstimulasi dan perubahan yang alami mereka 

dalam konteks belajar di sekolah. Selain itu, terdapat kebutuhan mendesak untuk 

mengintegrasikan wawasan tentang variabilitas individu, seperti impulsivitas atau defisit 

perhatian (contohnya ADHD), dalam memahami kondisi ini (Ramos dkk., 2017; Vedechkina 

& Borgonovi, 2020). 

Kebaruan penelitian ini terletak pada pendekatan fenomenologis untuk fokus pada 

pengalaman hidup anak-anak usia sekolah dasar terkait fenomena "brain rot" akibat 

overstimulasi digital dan dampaknya terhadap kemampuan mereka mengatur perhatian dalam 

proses pembelajaran (İdikut Özpençe, 2024). Alih-alih hanya mengukur hasil atau nilai, 

penelitian ini bertujuan untuk menggali persepsi subyektif siswa mengenai tantangan yang 

mereka hadapi dalam mengatur fokus dan respons kognitif. Secara simultan, penelitian ini 

juga berupaya menjembatani kesenjangan antara hasil penelitian empiris berbasis fungsi 

eksekutif dan pendekatan interdisipliner yang melibatkan wawasan subyektif dari anak-anak 

itu sendiri. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk memahami secara mendalam bagaimana fenomena 

“kebusukan otak” mempengaruhi tingkat kefokusan belajar anak usia sekolah dasar dengan 

menyoroti peran kontrol perhatian sebagai faktor utama internal. Penelitian ini memiliki 

urgensi tinggi, mengingat dampak jangka panjang dari defisit perhatian terhadap prestasi 

akademik maupun kesejahteraan psikososial anak. Di era mana media digital menjadi bagian 

yang tak terpisahkan dari kehidupan anak-anak, hasil penelitian ini dapat memberikan dasar 

bagi intervensi strategi pengembangan yang lebih baik untuk mengatasi gangguan perhatian 

pada tingkat individu maupun institusi pendidikan. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain fenomenologis untuk 

memahami secara mendalam pengalaman subjektif siswa sekolah dasar terkait pengendalian 



TOFEDU: The Future of Education Journal   Vol 4, No.1, 2025 

 

  

    

267  

 
This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License.  
 

E-ISSN 2961-7553  

P-ISSN 2963-8135 

perhatian dalam konteks pembelajaran. Pemilihan pendekatan fenomenologis didasarkan 

pada kebutuhan untuk mengeksplorasi dan memahami pengalaman hidup (lived events) anak-

anak dalam menghadapi tantangan pengendalian perhatian di era digital. Desain penelitian ini 

memungkinkan peneliti untuk menggali persepsi, perasaan, dan interpretasi personal 

partisipan terkait fenomena "brain rot" yang mereka alami (Emzir, 2020; J. Moleong, 2008; 

Sudaryono, 2018; Sugiyono, 2019). 

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa metode untuk memastikan kedalaman 

dan validitas informasi. Metode utama yang digunakan adalah wawancara mendalam dengan 

siswa sekolah dasar, yang dilengkapi dengan wawancara semi-terstruktur bersama guru kelas. 

Wawancara dengan siswa dirancang untuk mengeksplorasi pengalaman mereka dalam 

mempertahankan fokus, tantangan yang dihadapi, serta strategi yang mereka gunakan untuk 

mengatasi gangguan perhatian. Sementara itu, wawancara dengan guru memberikan 

perspektif tambahan mengenai perilaku dan pola perhatian siswa dalam konteks pembelajaran 

di kelas. Selain wawancara, peneliti juga melakukan observasi langsung di lingkungan 

pembelajaran untuk mengamati manifestasi perilaku terkait pengendalian perhatian, serta 

mendokumentasikan pola interaksi siswa selama proses pembelajaran. Untuk memperdalam 

hasil dan pembahasan, peneliti juga mencari berbagai informasi dari berbagai jurnal ilmiah 

yang relevan. 

Partisipan penelitian dipilih dengan mempertimbangkan kriteria inklusi yang 

mencakup siswa sekolah dasar yang memiliki akses regular terhadap media digital. Hal ini 

penting untuk memastikan bahwa pengalaman yang diteliti relevan dengan fenomena 

overstimulasi digital yang menjadi fokus penelitian. Guru kelas yang dilibatkan dalam 

penelitian dipilih berdasarkan pengalaman mereka dalam mengamati dan menangani masalah 

perhatian siswa di era digital. 

Analisis data dilakukan menggunakan pendekatan tematik terhadap transkrip 

wawancara, di mana peneliti melakukan coding dan kategorisasi untuk mengidentifikasi 

tema-tema utama yang muncul dari pengalaman partisipan. Proses analisis melibatkan 

pembacaan berulang terhadap transkrip, pengodean sistematis, dan pengembangan kategori 

tematik. Untuk meningkatkan kredibilitas hasil penelitian, dilakukan triangulasi data dengan 

membandingkan informasi dari berbagai sumber, termasuk wawancara siswa, wawancara 

guru, dan hasil observasi. Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk membangun 

pemahaman yang komprehensif tentang bagaimana overstimulasi digital mempengaruhi 

kemampuan pengendalian perhatian siswa sekolah dasar dalam konteks pembelajaran. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penyebab Fenomena “Brain Rot” Pada Anak  

Paparan Berlebihan pada Media Digital dan Screen Time  

Anak-anak di era digital menunjukkan kecenderungan menghabiskan waktu yang 

signifikan dengan perangkat elektronik seperti smartphone, tablet, atau televisi. Durasi screen 

time yang tinggi terbukti mempengaruhi kemampuan anak untuk fokus pada tugas yang 

membutuhkan perhatian berkelanjutan (Aloufi dkk., 2022; Gijare dkk., 2023; Santos dkk., 

2022; Vedechkina & Borgonovi, 2020). Media multitasking, seperti kebiasaan menggunakan 

beberapa media sekaligus juga memiliki korelasi tinggi dengan gangguan perhatian dan 

pengendalian perilaku (Baumgartner & Sumter, 2017; Cardoso-Leite dkk., 2020). Selain itu, 

konten digital yang dirancang dengan stimulasi tinggi dapat menyebabkan "attention 

hijacking", di mana sistem dopamin anak menjadi terbiasa dengan hiburan instan, sehingga 

membuat kegiatan yang lebih lambat seperti membaca atau pelajaran di kelas terasa 

membosankan dan kurang memotivasi (Aloufi dkk., 2022; Santos dkk., 2022; Vedechkina & 
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Borgonovi, 2020). 

Disfungsi pada Fungsi Eksekutif 

Fenomena "brain rot" berkaitan erat dengan gangguan pada fungsi eksekutif, termasuk 

memori kerja dan kontrol inhibitori yang berperan besar dalam pengelolaan perhatian. 

Paparan berlebih terhadap media overstimulasi melemahkan koneksi antara korteks prefrontal 

dan striatum, mengurangi kemampuan anak untuk memfokuskan perhatian secara sukarela . 

Kelemahan fungsi eksekutif ini membuat anak kesulitan mengabaikan gangguan eksternal di 

kelas, beralih antar tugas, atau mempertahankan konsentrasi dalam jangka panjang (Lai & 

Chang, 2020; Rueda dkk., 2010; Sari dkk., 2020). Konten digital yang memberikan reward 

instan juga mempengaruhi sistem dopamin otak anak, menurunkan toleransi mereka terhadap 

tugas-tugas belajar yang lebih menantang namun memiliki reward tertunda (Santos dkk., 

2022; Vedechkina & Borgonovi, 2020). 

Ketidakseimbangan Aktivitas dan Pola Hidup 

Anak-anak yang menghabiskan waktu berlebihan dengan layar cenderung mengurangi 

aktivitas fisik atau kegiatan restoratif seperti bermain di luar ruangan. Kurangnya eksposur ke 

lingkungan alami dapat memperburuk gangguan perhatian yang sudah terjadi akibat 

overstimulasi (Garcia, 2015; Lai & Chang, 2020). Attention Restoration Theory (ART) 

mendukung bahwa lingkungan alami dapat membantu memulihkan kehabisan sumber daya 

mental ((Garcia, 2015). Selain itu, paparan berlebihan pada layar, terutama di malam hari, 

mengganggu pola tidur anak yang berdampak negatif pada perhatian, daya ingat, dan regulasi 

emosi (Aloufi dkk., 2022; Gijare dkk., 2023; Santos dkk., 2022). 

Faktor Sosial dan Lingkungan 

Peran orang tua menjadi krusial dalam fenomena ini, di mana seringkali perangkat 

digital diberikan sebagai alat hiburan atau "pengasuh" sementara tanpa pemantauan yang 

memadai atas konten dan durasi penggunaan (Aloufi dkk., 2022; Gijare dkk., 2023). Studi 

menunjukkan bahwa keluarga yang menetapkan batas screen time dan memanfaatkan 

teknologi secara terarah dapat membantu mengurangi gangguan perhatian pada anak (Aloufi 

dkk., 2022; Santos dkk., 2022). Tekanan sosial dan akses teknologi yang meningkat, baik di 

sekolah maupun rumah, tanpa pendampingan yang memadai turut mempengaruhi kebiasaan 

belajar anak secara negatif (Aloufi dkk., 2022; Gonçalves dkk., 2024; Tarng dkk., 2022). 

Deskripsi Persepsi Subjektif Anak terhadap Fokus dan Gangguan Perhatian 

Penelitian melalui wawancara mendalam dengan anak-anak usia sekolah dasar 

mengungkapkan beberapa temuan penting terkait pengalaman mereka dalam 

mempertahankan fokus selama proses pembelajaran. Paparan digital yang berlebihan menjadi 

salah satu faktor utama yang memengaruhi kemampuan fokus mereka. Sebagian besar siswa 

mengaku mengalami kesulitan ketika harus beralih dari aktivitas berbasis media digital, 

seperti bermain game atau menonton video, ke tugas pembelajaran yang membutuhkan 

perhatian lebih mendalam dan tempo yang lebih lambat. Mereka cenderung menganggap 

tugas-tugas seperti membaca atau mengerjakan soal matematika sebagai aktivitas yang 

"membosankan" atau "terlalu lama." Selain itu, anak-anak juga menunjukkan tanda-tanda 

disorientasi dan perasaan tertekan saat menghadapi tugas yang memerlukan fokus 

berkelanjutan, seperti menyelesaikan pekerjaan rumah dengan multiple steps. Mereka sering 

mengungkapkan kesulitan untuk memulai fokus atau keengganan dalam mengerjakan tugas 

tersebut. Hal tersebut karena mereka merasa tugas tersebut kurang menarik dibandingkan 

stimulasi cepat dan responsif yang ditawarkan oleh media digital. Beberapa anak juga 

menggambarkan ketidaknyamanan fisik, seperti kelelahan mata atau sakit kepala, yang 

diduga terkait dengan paparan layar yang berkepanjangan. Dalam wawancara tersebut, faktor 

emosional seperti frustrasi, stres, atau perasaan tidak mampu menyelesaikan tugas juga sering 
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disebut, terutama ketika mereka membandingkan diri mereka dengan teman sebaya yang 

terlihat lebih cepat atau kompeten dalam menyelesaikan tugas yang sama. 

Dalam konteks kelas, anak-anak melaporkan bahwa mereka sering kali terganggu oleh 

pikiran akan aktivitas digital yang lebih menyenangkan, seperti keinginan untuk kembali 

bermain game atau menonton video. Hal ini menciptakan hambatan tambahan dalam 

mempertahankan perhatian mereka selama pelajaran yang membutuhkan konsentrasi tinggi. 

Beberapa siswa juga menunjukkan kecenderungan untuk "zoning out," atau kehilangan fokus 

tanpa menyadarinya, terutama ketika pelajaran dianggap tidak menarik atau penjelasan guru 

berlangsung terlalu lama tanpa adanya aktivitas yang melibatkan mereka secara langsung. 

Disorientasi ini tampaknya terkait dengan perubahan pada sistem penghargaan 

(reward system) di otak, seperti yang diteorikan dalam penelitian sebelumnya tentang efek 

overstimulasi pada sistem dopamin. Anak-anak cenderung lebih menyukai aktivitas yang 

memberikan umpan balik langsung berupa penghargaan atau kesenangan, seperti yang 

ditemukan pada penggunaan gawai interaktif atau video game dibandingkan aktivitas yang 

membutuhkan usaha kognitif lebih besar tetapi dengan tingkat kepuasan yang tertunda, 

seperti membaca atau memahami konsep akademik mendalam (Santos dkk., 2022; 

Vedechkina & Borgonovi, 2020). 

Hasil penelitian menunjukkan kesesuaian dengan literatur yang ada, di mana 

overstimulasi digital berkontribusi pada gangguan fungsi atensi anak-anak usia sekolah dasar. 

Konsumsi media digital berlebihan membuat anak-anak lebih rentan terhadap kesulitan fokus 

dalam tugas kognitif yang membutuhkan pemrosesan lambat dan mendalam, sebagaimana 

dijabarkan oleh Cardoso-Leite dkk. (2020) dan Santos dkk. (2022). “Brain rot” yang 

digambarkan oleh anak-anak sebagai "rasa bosan" atau "kesulitan memulai fokus" tidak 

hanya berdampak pada kinerja akademik mereka tetapi juga pada persepsi emosional 

terhadap tugas yang lebih kompleks. 

Studi ini juga memperkuat teori bahwa paparan media konsumtif seperti game atau 

konten visual cepat mengikis sistem pengendalian dopamine reward di otak, mengurangi 

kemampuan anak untuk mempertahankan fokus atau beralih ke tugas-tugas bernilai jangka 

panjang (Vedechkina & Borgonovi, 2020; Santos dkk., 2022). 

 
Gambar 1. Visualisasi Hasil Wawancara dan Observasi 

 

Dampak Terhadap Pengendalian Perhatian Anak 

Studi ini menemukan bahwa anak-anak dengan tingkat paparan tinggi terhadap media 

digital mengalami penurunan kontrol atensi internal yang signifikan. Mereka kesulitan dalam 

melakukan filtering distractions, yaitu kemampuan untuk mengabaikan gangguan di sekitar, 

termasuk suara teman sekelas atau godaan untuk mengakses gawai saat mengerjakan tugas 
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sekolah.  

Temuan tersebut sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa 

paparan media digital yang berlebihan dapat memengaruhi kemampuan kontrol atensi 

internal, termasuk kemampuan untuk filtering distractions atau mengabaikan gangguan yang 

relevan (Liebherr dkk., 2022; Santos dkk., 2022; Vedechkina & Borgonovi, 2020). Penurunan 

kontrol atensi internal sering kali dikaitkan dengan perubahan dalam fungsi otak, khususnya 

pada korteks prefrontal, yang bertanggung jawab untuk tugas-tugas yang membutuhkan 

ketekunan dan kontrol perhatian (Santos dkk., 2022; Sari dkk., 2020). Anak-anak yang sering 

terpapar stimulasi cepat dari media digital, seperti video game atau media sosial, cenderung 

lebih sulit untuk menahan godaan distraksi, baik dalam bentuk fisik (e.g., suara sekitar, 

gadget) maupun mental (e.g., pikiran yang mengembara) (Baumgartner & Sumter, 2017; 

Vedechkina & Borgonovi, 2020). 

Cara Meningkatkan Kontrol Perhatian 

Peneliti melakukan intrevensi restoratif sederhana. Salah satunya teknik rehabilitasi 

fokus, seperti latihan fokus berbasis permainan atau pemberian waktu istirahat singkat di luar 

ruangan, terbukti membantu mengurangi keluhan kelelahan perhatian pada anak-anak. 

Sekitar 70% siswa mengakui bahwa aktivitas seperti menarik napas dalam, melihat ke taman 

sekolah, atau bermain di lingkungan alami sederhana membantu mereka "menyegarkan 

kepala" sebelum melanjutkan kegiatan belajar. 

Teknik sederhana, seperti memberikan waktu istirahat berbasis pemulihan di 

lingkungan yang tidak mengganggu (misalnya, di luar ruangan/pembaruan atensi alami), 

terlihat dapat membantu mengurangi kelelahan perhatian, sejalan dengan temuan dari 

(Garcia, 2015) yang mendukung teori Attention Restoration Theory (ART). Penelitian ini 

menyiratkan pentingnya lingkungan sekolah yang dapat menawarkan ruang pemulihan bagi 

siswa, di samping melibatkan pendekatan berbasis teknologi seperti gamifikasi fokus yang 

diusulkan oleh (Lai & Chang, 2020) atau (Tarng dkk., 2022). 

Namun, pembahasan bersifat kritis terhadap keberlanjutan efektivitas intervensi ini, 

terutama terkait individualisasi strategi. Anak-anak yang menunjukkan kesulitan perhatian 

lebih besar, seperti yang dilaporkan oleh (Rueda dkk., 2010), mungkin memerlukan 

intervensi yang lebih spesifik berbasis neurokognitif dibandingkan solusi restoratif sederhana. 

 

 
Gambar 2. Visualisasi Dampak  
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Peran Guru dan Orang Tua dalam Moderasi Pengendalian Perhatian 

Wawancara dengan para guru, terungkap bahwa mereka perlu melakukan pengingatan 

secara konsisten kepada siswa untuk mempertahankan fokus, terutama dalam tugas kelompok 

kecil. Temuan menarik lainnya adalah adanya korelasi antara rutinitas penggunaan layar yang 

terstruktur di rumah dengan tingkat kontrol perhatian siswa. Siswa yang memiliki batasan 

waktu bermain gawai yang jelas dari orang tua menunjukkan kemampuan kontrol perhatian 

yang lebih baik dibandingkan dengan siswa yang tidak memiliki batasan serupa. Hal ini 

mengindikasikan pentingnya peran orang tua dalam mengatur dan membatasi paparan anak 

terhadap media digital untuk mendukung perkembangan kemampuan fokus mereka. Secara 

lebih komprehensif peran guru dan orang tua tersebut diuraikan sebagai berikut: 

Peran Guru 

Guru memiliki peran penting dalam menciptakan lingkungan pembelajaran yang 

mendukung pengendalian perhatian siswa. Berdasarkan wawasan wawancara, salah satu 

strategi utama yang digunakan oleh guru adalah memberikan pengingatan konsisten kepada 

siswa untuk tetap fokus, terutama selama aktivitas interaktif seperti tugas kelompok kecil. 

Strategi ini relevan dengan pendekatan scaffolding attention, di mana guru memberikan 

dukungan terstruktur untuk membantu siswa tetap berada pada jalur tugas sampai mereka 

mampu melakukannya secara mandiri. Hal ini berhubungan dengan temuan dalam penelitian 

lainnya, yang menunjukkan bahwa perhatian siswa dapat lebih mudah dialihkan selama 

tugas-tugas yang memerlukan kerja sama atau otonomi tinggi, terutama jika tidak ada 

pengawasan langsung (Nogaro dkk., 2018; Sari dkk., 2020). 

Guru juga dapat menggunakan metode yang melibatkan pemecahan perhatian menjadi 

langkah-langkah kecil dan mudah dikelola (chunking tasks). Metode seperti ini telah terbukti 

bermanfaat, khususnya bagi siswa yang mengalami kesulitan dalam mempertahankan fokus 

untuk jangka waktu yang lama (Ramos dkk., 2017; Sordi dkk., 2008). Selain itu, 

mengembangkan rutinitas kelas yang melibatkan aktivitas berbasis perhatian, seperti 

permainan fokus atau refleksi singkat sebelum memulai tugas baru, dapat membantu 

memperbaiki kemampuan kontrol perhatian siswa (Lai & Chang, 2020; Ramos dkk., 2017). 

Peran Orang Tua 

Rutinitas penggunaan layar di rumah memiliki korelasi signifikan dengan kemampuan 

kontrol perhatian siswa, seperti yang ditemukan dalam temuan ini. Anak-anak yang diberikan 

batasan waktu bermain gawai yang jelas menunjukkan kontrol perhatian yang lebih baik. 

Penelitian sebelumnya mendukung ini, di mana kurangnya batasan terhadap waktu layar 

berhubungan dengan gangguan perhatian jangka panjang dan pengurangan kemampuan 

pengendalian impuls (Aloufi dkk., 2022; Cardoso-Leite dkk., 2020; Santos dkk., 2022). 

Orang tua memainkan peran penting dalam menetapkan rutinitas penggunaan layar yang 

seimbang, yang tidak hanya melibatkan pembatasan durasi tetapi juga memastikan kualitas 

konten yang diakses oleh anak (Aloufi dkk., 2022; Gijare dkk., 2023). 

Kolaborasi Orang Tua dan Guru 

Kolaborasi antara guru dan orang tua juga sangat penting. Guru dapat memberikan 

umpan balik tentang perilaku perhatian anak di kelas, yang kemudian dapat digunakan oleh 

orang tua untuk menyesuaikan rutinitas di rumah. Misalnya, jika seorang anak sering 

menunjukkan tanda-tanda kelelahan perhatian di sekolah, orang tua dapat manjaga agar 

waktu layar di rumah dikurangi atau mengganti aktivitas digital dengan aktivitas yang lebih 

restoratif. Sebaliknya, orang tua juga dapat memberitahu guru tentang kebiasaan anak atau 

faktor eksternal lainnya yang memengaruhi fokus mereka dalam konteks sekolah. Beberapa 

penelitian telah menekankan bahwa sinergi antara sekolah dan rumah dapat mempercepat 

peningkatan keterampilan perhatian anak (Nogaro dkk., 2018; Rueda dkk., 2010). 
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KESIMPULAN     
Penelitian ini mengungkapkan bahwa fenomena "brain rot" akibat overstimulasi 

digital memiliki dampak signifikan terhadap kemampuan pengendalian perhatian siswa 

sekolah dasar. Paparan berlebihan terhadap media digital menyebabkan penurunan kontrol 

atensi internal, yang tercermin dalam kesulitan siswa untuk mempertahankan fokus dan 

mengabaikan distraksi selama proses pembelajaran. Peran kolaboratif antara guru dan orang 

tua sangat penting dalam mengelola paparan digital dan mengembangkan strategi 

pengendalian perhatian yang efektif. Pengaturan waktu penggunaan gawai yang terstruktur di 

rumah dan implementasi teknik rehabilitasi fokus di sekolah terbukti membantu 

meningkatkan kemampuan pengendalian perhatian siswa. Penelitian ini menekankan 

pentingnya keseimbangan antara penggunaan teknologi digital dan aktivitas pembelajaran 

konvensional, serta perlunya pengembangan intervensi yang disesuaikan dengan kebutuhan 

individual siswa untuk mengatasi dampak overstimulasi digital pada kemampuan kognitif 

mereka. 
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