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ABSTRACT

Digital Media Literacy can increase interest and motivation in learning for elementary school
students and prevent the Brain Rot Phenomenon. This phenomenon has become trending and
discussed worldwide, especially Indonesia. Not a few people use technology such as gadgets more
widely, thereby damaging the brain, this phenomenon is especially experienced by children. These
studies that have been conducted regarding the use of digital media literacy have not been
discussed comprehensively, let alone the implications of the prevention phenomenon for children.
This study was conducted by the State Elementary School (SD) 100206 Pintu Padang, Kab. South
Tapanuli, North Sumatra and also as primary data in this research. This research uses a qualitative
approach and Bloom's Taxonomy Theory which focuses on cognitive aspects. The results of this
research are in the elementary school learning process utilizing digital literacy media through
animated videos and assisted by infocus. Then, the aim of the research is to provide solutions to
prevent the Brain Rot phenomenon and increase interest and motivation to learn in elementary
school students by using digital media wisely.
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ABSTRAK

Literasi Media Digital dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar bagi siswa Sekolah Dasar
serta pencegahan Fenomena Brain Rot. Fenomena ini menjadi trending dan perbincangan dunia
terutamanya Indonesia. Tidak sedikit masyarakat menggunakan teknologi seperti gadget secara
belebihan, sehingga merusak otak, fenomena ini terutama dialami oleh anak-anak. Penelitian-
penelitian ini yang pernah dilakukan mengenai pemanfaatn literasi media digital belum dibahas
secara komperhensif, terlebih lagi impilkasi pencegahan fenomena bagi anak-anak. Studi ini
dilakukan oleh Sekolah Dasar (SD) Negeri 100206 Pintu Padang, Kab. Tapanuli Selatan, Sumatera
Utara dan sekaligus sebagai data primer pada studi ini. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kualitatif dan Teori Taksonomi Bloom yang berfokus pada aspek kognitif. Hasil penelitian ini
terdapat pada proses pembelajaran Sekolah Dasar tersebut memanfaatkan literasi media digital
melalui video animasi dan dibantu dengan infokus. Kemudian, tujuan pada penelitian guna untuk
memberikan solusi dalam pencegahan fenomena Brain Rot serta meningkatkan minat dan
motivasi belajar pada siswa Sekolah Dasar tersebut atas pemanfaatan media digital dengan bijak.

Kata Kunci : Pemanfaatan; Literasi Media Digital; Siswa Sekolah Dasar

Copyright © 2024, Jurnal Komunikasi dan Penyiaran Islam| 155


https://ejournal.uinib.ac.id/jurnal/index.php/almunir/index

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dapat
memberikan dampak signifikan bagi
pertumbuhan Pendidikan di Indonesia.
Berdasarkan kutipan lama Badan Pusat
Statistik (2023), Indonesia termasuk
pengguna internet terbanyak, yaitu 66,48
persen  penduduk Indonesia telah
mengakses internet pada tahun 2022.
Pemanfaatan teknologi dengan bijak

dapat memberikan kompetensi diri,
tetapi secara berlebihan dan tidak
memiliki tingkat literasi dalam

menggunakan gadget akan menimbulkan
kecanduan (Asrianti et al., 2024; Ekowati
et al.,, n.d.; Nur Hasanah, 2024).
Berdasarkan kutipan databoks (2023),
tingkat literasi digital di Indonesia
meningkat dari tahun sebelumnya. Pada
tahun 2021, tingkat literasi digital
Indonesia di level 3,49 dan tahun 2022
meningkat menjadi level 3,54 yang
termasuk level sedang. Tetapi, angka
literasi digital Indonesia masih tergolong
rendah di kawasan ASEAN (CNBC
Indonesia, 2023). Karena masih tidak
sedikit pemanfaatan teknologi dilakukan
secara bijak. Bahkan sekarang
memunculkan fenomena yang dapat
menjadi tantangan bagi pertumbuhan
pendidikan di Indonesia, yaitu fenomena
Brain Rot.

Pada kutipan Oxford University Press
(2024), kata “Brain Rot” menjadi kata
terbaik di tahun 2024 di ajang Oxford
Word of the Year 2024 yang dihadiri oleh
lebih dari 37.000 dalam melakukan
pemungutan suara. Kata “Brain Rot” telah
banyak terjadi pada kalangan saat ini
terutamanya terjadi pada Gen Z dan Gen
Alpha yang sebagai bahan perbincangan.
Kata tersebut dapat didefinisikan sebagai
kata kemerosotan kondisi mental
individu yang berawal dari konsumsi
berlebihan konten online. Fenomena
Brain Rot ini telah terjadi di Indonesia
terutama kalangan anak-anak.
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Pembusukan otak sebagai istilah lainnya
yang dikenal dari kata Brain Rot
Fenomena ini dimulai dari kecanduan
gadget dan konten-konten yang tidak
banyak nilai positifnya. Tetapi, fenomena
ini telah masuk ke bagian otak dan
Kesehatan mental bagi pengguna
terutama anak-anak.

Fenomena Brain Rot dapat diartikan

sebagai  kecanduan  gadget yang
berlebihan hingga merusak otak pada
pengguna. Tidak sedikit penelitian
terdahulu dan relevan menjelaskan

tentang kecanduan gadget. Berdasarkan
riset ini, ada 3 dampak negatif pada
kecanduan gadget dari penelitian
terdahulu. Pertama, dampak negatif pada
perkembangan emosi pada anak.
Kecanduan gadget pada anak dapat
memberi emosi tidak terkontrol sehingga
pertumbuhan dan perkembangan fisik
terganggu juga (Fuaody et al, 2024;
Shyarsheina Azzahra & Okta Sari, 2023).
Kedua, dampak negatif pada motivasi
belajar. Bermain gadget yang berlebihan
dapat memberikan motivasi belajar anak
menurun bahkan prestasi di sekolah pada
anak juga menurun. Hal ini dikarenakan
kecanduan gadget pada kalangan anak
yang tidak dapat mengontrolnya
(Kurniasari et al., 2023; Marshela & Yarni,
2023). Ketiga, dampak negatif pada
kesehatan. Tidak dapat mengontrol
gadget dengan bijak, maka dapat
mempengaruhi Kesehatan bagi pengguna
terutama pada generasi Z dan generasi
alpha yang terus-menerus menggunakan
gadget untuk bermain secara berlebihan,
sehingga terganggu kesehatannya
(Aprilaini & Sari, 2023; Ekonomi et al,,
2024; Mashudi & Monasari, n.d.).

Berdasarkan penelitian terdahulu dan
relevan dengan fenomena Brain Rot yang
dapat diawali dengan kecanduan gadget,
belum banyak melakukan penelitian pada
pemanfaatan media digital dengan
menimbulkan dampak positif pada anak
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melalui literasi media digital. Sejalan
dengan itu, fenomena Brain Rot juga
belum ada riset yang melakukannya
walau fenomena dapat di awali dengan
kecanduan gadget. Sehingga penelitian

terdahulu belum komperhensif
mendesiminasikan riset tentang literasi
media digital dalam  menghadapi

fenomena Brain Rot pada kalangan anak-
anak.

Literasi media digital yang
mengkorelasikan dengan metode
pembelajaran di bidang Pendidikan dapat
meningkatkan kepahaman bagi pengguna
terutama kalangan siswa di sekolah guna

meningkatkan minat belajar serta
semangat yang tinggi dalam menuntun
ilmu. Metode pembelajaran yang

digunakan pada riset ini terdapat pada
teori belajar Taksonomi Bloom yang
memiliki 3 aspek pada proses
pembelajaran. Pertama, aspek kognitif.
Proses pembelajaran yang memberikan
penguasaan pengetahuan pada anak
(Karmila & Handayani, 2024). Kedua,
aspek afektif. Proses pembelajaran yang
melibatkan pada sikap, perilaku dan
respon emosional terhadap lingkungan
pembelajaran (Paputungan &
Paputungan, 2023). Ketiga, aspek
psikomotorik. Proses pembelajaran yang
memunculkan kompetensi diri pada
siswa (Publikasi Program Studi Magister
Pendidikan Ilmu Pengetahuan et al,
2022; Yudha & Azmi, 2022). sehingga
tujuan riset mengetahui dan memahami
pada tingkat literasi media digital yang
menggunakan teori Taksonomi Bloom
dalam mencegah fenomena Brain Rot
pada siswa di sekolah. Akan tetapi, lokasi
penelitian ini terdapat pada siswa
Sekolah Dasar (SD) Negeri 100206 Pintu
Padang, Kab. Tapanuli Selatan, Sumatera
Utara. Data penelitian ini memiliki
peningkatan pengetahuan pada siswa
tersebut dengan memanfaatkan literasi
media digital. Sehingga, penelitian ini
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memfokuskan aspek kognitif atau aspek
pengetahuan.

Oleh karena itu, untuk menganalisis dan
menjelaskan literasi media digital dalam
mencegah fenomena Brain Rot yang
dijadikan solusi penelitian terdapat pada
proses pembelajaran di Sekolah Dasar
(SD) Negeri 100206 Pintu Padang, Kab.
Tapanuli Selatan, Sumatera Utara yang
memfokuskan aspek kognitif, maka riset
ini fokus pada dua pertanyaan. Pertama,
bagaimana meningkatkan literasi media
digital pada siswa sekolah dasar tersebut
dalam mencegah fenomena brain rot ?.
Kedua, apakah literasi media digital dapat
meningkatkan minat dan motivasi belajar
siswa sekolah dasar serta mencegah
fenomena Brain Rot?. Sejalan dengan itu,
fenomena Brain Rot ini sedang dilakukan
pencarian jalan keluar dan solusi untuk
mencegah dan mengurangi angka pada
fenomena tersebut.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode
kualitatif dengan desain pendekatan studi
kasus. Dikutip (Syafira Pratiwi, 2023)
penelitian kualitatif tidak dilakukan
secara perhitungan, tetapi dilakukan
secara lapangan atau analisis yang
didapatkan pada data-data di lapangan
atau sumber lainnya. Penelitian ini
menggunakan teori belajar Taksonomi
Bloom yang memfokuskan aspek kognitif.
Aspek ini memiliki enam tingkatan,
diantaranya; pengetahuan (knowledge),
pemahaman (comprehension),
penerapan (application), analisis
(analysis), sintesis (synthesis) dan
evaluasi (evalution) (Afif Marta &
Purnomo, 2024). Fenomena Brain Rot
menjadi berita trending di akhir tahun
2024 ini (liputan6, 2024). Sejalan dengan
itu, penelitian ini juga berdasarkan pada
pertimbangan utama. Pertama, fenomena
Brain Rot adalah topik yang belum
dilakukan secara komperhensif. Kedua,
fenomena ini dapat dilakukan
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pencegahan melalui literasi media digital.
Ketiga, literasi media digital dapat
menjadi solusi dalam pencegahan melalui
penerapan metode pembelajaran dari
Taksonomi Bloom yang di fokuskan pada
aspek kognitif di Sekolah Dasar (SD)
Negeri 100201 Pintu Padang, Kab.
Tapanuli Selatan, Sumatera Utara.
Penelitian ini bersifat deskriptif kualitatif
yang berdasarkan pada data primer dan
sekunder. Data primer dalam penelitian
ini didapatkan dari penerapan metode
pembelajaran Taksonomi Bloom pada
aspek kognitif di SD Negeri 100201 Pintu
Padang, Kab. Tapanuli Selatan, Sumatera
Utara. Data Sekunder dalam penelitian ini
didapatkan melalui buku, artikel ilmiah
maupun artikel populer dan pembacaan
situs website yang berkaitan dengan
fokus pembahasan.

Penelitian ini menggunakan teknik
pengumpulan data yang  pernah
dilakukan oleh (Fernando et al, 2024)
dengan menggunakan pendekatan Miles
dan Huberman, yang berfokus pada tiga
tahap, diantaranya; Pertama, mereduksi
data yang dilakukan setelah
mengklasifikasikan data yang diperoleh
melalui situasi, kondisi dan impilkasi
data, setelah itu dilakukan penataan
ulang data dalam bentuk yang lebih
sistematis dan tersturuktur. Kedua, data
verifikasi  sebagai  tahap  setelah
mereduksi data yang dilakukan dengan
merangkum data yang telah direduksi.
Ketiga, deskripsi data sebagai tahap
penyelesaian yang dilakukan dengan
menampilkan data dalam bentuk susunan
tabel yang telah diverifikasi berisikan
penerapan metode pembelajaran
Taksonomi Bloom aspek kognitif di
Sekolah Dasar (SD) Negeri 100201 Pintu
Padang, Kab. Tapanuli Selatan, Sumatera
Utara.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Perkembangan teknologi dapat
memberikan dampak bagi pengguna yang
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memerlukan pemahaman positif dalam
menginterpretasikan teknologi tersebut
seperti informasi yang mudah didapatkan
di media sosial (Indra et al, 2024).
Sebagaimana menurut (Alwiyyah et al,
n.d.) literasi media digital sangat penting
dalam dunia pendidikan yang melakukan
proses pembelajaran kepada siswa
sekolah dasar guna meningkatkan
pemahaman atas materi dari guru.
Berdasarkan studi ini telah melakukan
pengumpulan data melalui wawancara,
observasi dan dokumentasi di Sekolah
Dasar (SD) Negeri 100206 Pintu Padang,
Kab. Tapanuli Selatan, Sumatera Utara.
Lokasi penelitian ini telah menerapkan
proses pembelajaran berbasis teknologi.
Peningkatkan minat dan motivasi belajar
sangat diutamakan bagi guru dalam
melakukan proses pembelajaran (Siti
Fauziah et al, 2024). Dari hasil
wawancara yang dilakukan bersama
seorang guru di Sekolah tersebut, guru
telah menggunakan proses pembelajaran
melalui video pembelajaran dan power
point yang dibantu infocus pada siswa
sekolah kelas 5, “Media digital yang
digunakan infokus dalam  proses
pembelajaran seperti power point dan
video pembelajaran” Ungkap seorang
guru tersebut.

Video pembelajaran yang menampilkan
video atau beberapa foto digabungkan
menjadi video yang berisikan mata
pelajaran pada siswa tersebut dapat
meningkatkan minat belajar (Alfiyana et
al, n.d.). Pada studi ini sebagai langkah
awal dalam menggunakan proses
pembelajaran berbasis teknologi,
sehingga mata pelajaran yang menjadi
percobaan adalah Ilmu Pengetahuan
Alam (IPA), Ilmu Pengetahuan Sosial
(IPS) dan Bahasa Indonesia di kelas 5 SD,
“media digital digunakan pada mata
pelajaran tertentu IPA (Ilmu Pengetahuan
Alam), IPS, bahasa Indonesia” ungkap
seorang guru tersebut.
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Pemanfaatan literasi media digital dapat
membantu guru dalam menjelaskan
pembelajaran kepada siswa (Hayati et al,,
2024). Sehingga guru harus berinovasi
dalam menggunakan media digital,
seperti yang dilakukan seorang guru di
sekolah SD Negeri 100206 Pintu Padang
ini, membuat hal yang baru dari
pemanfaatan teknologi. “siswa diberikan
tugas sebagai nilai tambahan (nilai kuis).
Setiap siswa diberikan tugas membuat
video pembelajaran, pada video tersebut
siswa  berperan  secara  langsung
menyampaikan materi pelajaran seperti
materi ekosistem pada mata Pelajaran
[PA (Ilmu Pengetahuan Alam). Tugas
dalam membuat video ini dibagi
kelompok yang terdiri dari 2 orang dalam
1 kelompok” ungkap seorang guru
tersebut. Dari hasil wawancara bersama
guru tersebut, pembelajaran berbasis
media digital dimanfaatkan sebaik
mungkin. Tidak hanya itu, guru
melibatkan siswa dalam menggunakan
media digital melalui pemberian tugas
seperti pembuatan video dari materi
Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA).
Sebelum diberi tugas, guru telah
menjelaskan dengan video pembelajaran
dari mata pelajaran I[lmu Pengetahuan
Alam (IPA) tersebut Kkepada siswa,
sehingga siswa memahami dengan cepat
dan mudah. Selain itu, pemberian tugas
tersebut, siswa semakin semangat untuk
mengerjakan tugasnya.

Hasil dari tugas yang diselesaikan siswa
tersebut dibagikan ke media sosial, yaitu
Facebook pribadi dan di tag akun
facebook gurunya. “Dari hasil video
pembelajaran yang mereka buat sendiri,
mereka dapat menggunakan teknologi
(handphone) sebagai akses
pembelajaran, hasil video yang mereka
buat di posting di Facebook dengan
mentag akun wali Kkelas. Hasil video
pembelajaran  pembelajaran  mereka
tentang ekosistem, akan diberikan
apresiasi berupa siswa terbaik 1, terbaik
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2 dan terbaik 3. Pada masing-masing
siswa terbaik ini diberikan hadiah berupa
stiker, hadiah bertulisan siswa terbaik 1,
2 dan 3. Dan hadiah hadiah tersebut akan
digilir setiap bulannya” ungkap seorang
guru tersebut. Oleh karena itu,
pemanfaatan literasi media digital dapat
meningkatkan minat dan motivasi belajar
pada siswa sekolah bahkan dapat
membantu guru dalam melakukan proses
pembelajaran. Hasil wawancara ini dapat
dihubungkan dengan teori Taksonomi
Bloom pada aspek kognitif yang memiliki
enam tingkatan, diantaranya; mengingat,
memahami, menerapkan, menganalisis,
mengevaluasi dan menciptakan. Hal ini
dapat diuraikan pada tabel berikut ini;

Tingkatan = Keterangan

C1 (Mengingat) - Siswa dapat
menjelaskan mata pelajaran tentang [lmu
Pengetahuan Alam.

- Siswa dapat mengulangi mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam yang
dijelaskan guru tersebut.

- Siswa dapat mencatat di bukunya
masing-masing dari penjelasan mata
pelajaran [lmu Pengetahuan Alam (IPA).
C2 (Memahami) - Siswa dapat
membandingkan komponen abiotik dan
komponen biotik dari penjelasan gurunya
tentang mata pelajaran [lmu Pengetahuan
Alam (IPA) tersebut.

- Siswa dapat memberikan contoh
komponen biotik dan abiotik, seperti
biotik (tumbuhan, hewan dan manusia)
dan abiotik (benda-benda mati, air, batu,

cahaya)
C3 (Menerapkan) - Siswa dapat
menerapkan  pembelajaran,  seperti

membuat video berhubungan komponen
abiotik dan biotik.

- Siswa dapat mengklasifikasikan
dari komponen abiotik dan biotik.

C4 (Menganalisis) - Siswa dapat
mendokumentasikan komponen biotik
dan komponen abiotik melalui video,
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seperti  mendokumentasikan  sawah
beserta penjelasan dari siswa tersebut.

- Siswa  dapat menguji dari
komponen abiotik dan komponen biotik,
seperti menguji apakah ini termasuk
komponen abiotik atau biotik.

C5 (Mengevaluasi) - Siswa dapat
menginterpretasikan contoh dari
komponen abiotik dan biotik.

- Siswa dapat memutuskan dari
komponen biotik dan abiotik, misalnya
meyakinkan air merupakan contoh dari
komponen abiotik.

C6 (Menciptakan) - Siswa dapat
menciptakan video tentang komponen
abiotik dan komponen biotik.

- Siswa dapat mengkreasikan video
semenarik mungkin, misalnya video
berupa audio visual dan visual, tidak
hanya video saja tapi ada suara siswa dan
video siswa sedang menjelaskan tentang
komponen abiotik dan biotik.

Berdasarkan tabel di atas, memberikan
temuan bahwasanya pemanfaatan literasi
media digital dapat meningkatkan
kepahaman siswa-siswa sekolah dasar
dalam mengikuti proses pembelajaran
bersama gurunya. Video pembelajaran
yang dilakukan seorang guru di SD Negeri
100206 Pintu Padang dalam melakukan
proses pembelajaran. Video tersebut
ditampilkan melalui infokus sekolah
secara bersama siswa dan dijelaskan oleh
gurunya, jika terjadi kurang paham. Video
animasi ini juga dapat memberikan
kemudahan bagi guru dalam
menyampaikan materi kepada siswa,
karena video ini dapat digabungkan
dengan animasi dari sumber internet,
seperti youtube, tiktok dan media sosial
lainnya. Guru tersebut juga melakukan
pemanfaatan teknologi dengan bijak,
tidak dilakukan secara mentah-mentah
dalam pembuatan video animasi tersebut.
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Pembahasan

Video animasi dapat meningkatkan minat
belajar siswa

Literasi media digital dapat dilakukan
dengan memanfaatkan teknologi yang
canggih tersebut, seperti video animasi.
Video animasi telah  memberikan
peningkatan bagi siswa SD Negeri
100206 Pintu Padang dalam literasi
media digital. Berdasarkan studi (Susanti,
2024), penguatan kemampuan literasi
media digital bagi kalangan anak-anak
dapat meningkatkan keterampilan dan
kompetensi dalam menggunakan
teknologi. Media digital seperti media
sosial yang dimanfaatkan dengan bijak

dapat meningkatkan literasi  bagi
pengguna, karena media sosial
menampilkan gambar, foto dan video
menarik yang cepat dan mudah
didapatkan (Ningrum et al, 2024).
Menguatkan literasi pada anak-anak
dapat memberikan manfaat positif,
karena saat ini kalangan anak-anak
dihadapkan perkembangan zaman

teknologi yang canggih dan tidak dapat
dihindari, bahkan harus dihadapkan
dengan tingkat literasinya kuat dan bijak
dalam menggunakan teknologi guna
menghindari dampak negatif bagi
kalangan = anak-anak  yang  dapat
mengurangi minat dan motivasi belajar.

Implikasi bagi kalangan anak-anak
terhadap perkembangan zaman teknologi
tidak dapat dihindari atau ditinggalkan
(Asbari & Prasetya, 2021; Media et al,,
2023). Kalangan anak-anak harus siap
menghadapinya, seperti pada studi ini
telah memanfaatkan media digital dalam
meningkatkan penguatan literasinya.
Literasi media digital yang digunakan
berupa video pembelajaran dapat
memberikan hal positif. Video yang
berupa pelajaran yang digabungkan
dengan gambar dan video animasi yang
dapat menarik perhatian bagi siswa
sekolah dasar (SD) Negeri 100206 Pintu
Padang. Video animasi ini dapat berupa
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visualisasi yang dikorelasikan dengan
materi pelajaran (Marina Purnama,
2024). Korelasi dengan visualisasi
animasi dapat memikat siswa tersebut
dalam mengikuti proses pembelajaran,
tidak hanya itu siswa semakin semangat
dalam belajar. Dibandingkan dengan
pembelajaran secara manual, seperti
ceramah dan menjawab soal dari buku
dapat memberikan kebosanan bagi siswa
sekolah dasar dalam menerima dan
mengikuti proses pembelajaran yang
diajarkan oleh guru di kelas (Wanda &
Limbong, n.d.).

Pemanfaatan Literasi Media Digital dapat
Mencegah Fenomena Brain Rot
Fenomena Brain Rot yang dapat merusak
otak bagi pengguna terutamanya pada
kalangan  anak-anak yang  sering
menggunakan gadget. Media sosial
seperti Tiktok yang banyak digunakan
oleh kalangan anak-anak yang
menampilkan video pendek dan isi
konten yang berdampak pada
kompetensi bagi kalangan anak-anak
(Anhar et al, 2024). Fenomena ini
termasuk baru trending di media sosial
yang berawal dari acara Oxford Word of
the Year 2024 yang dihadiri oleh lebih
dari 37.000 dalam melakukan
pemungutan suara. Sehingga banyak
memilih kata dari brain rot pada ajang
tersebut dapat treanding di media sosial.
Tetapi memiliki harapan dari fenomena
brain rot di tahun berikutnya dapat
melakukan pencegahan.

Pencegahan fenomena ini sangat penting
dilakukan yang berasal dari kurang
pemahaman pemanfaatan media digital.
Pencegahan fenomena ini memerlukan
penguatan pada literasi media digital.
Fenomena ini mengacu pada kecanduan
gadget berlebihan yang dapat merusak
otak pengguna. Sebagaimana telah
dilakukan (Faisal Yajid, 2023), dampak
negatif penggunaan gadget lebih banyak
dibandingkan dampak positifnya.
Implikasi ini sering terjadi pada anak-
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anak yang tidak dapat mengontrol gadget
dengan bijak. Pengontrolan pada studi ini
dapat memicu anak-anak  untuk
mengurangi dan mencegah penggunaan
gadget secara Dberlebihan. Dengan
dilakukan pengawasan pada kalangan
anak-anak dapat memberikan
pengontrolan  dalam  menggunakan
gadgetnya  (Syahril Ramadhan &
Hadikusuma Ramadan, 2023).
Berdasarkan studi ini, pemanfaatan
media digital yang dilakukan seorang
guru terhadap siswanya dapat
meningkatkan literasi pada siswa-siswa
tersebut. Pemanfaatan media digital
berupa video animasi yang dipasang
dengan infokus dapat mudah dipahami
oleh siswa-siswa tentang mata pelajaran.
Peningkatan literasi pada siswa sekolah
dasar tersebut dapat mengurangi dan
mencegah fenomena brain rot yang dapat
merusak otak pada siswa-siswa dalam
menggunakan gadget atau media digital
yang  sebagai  teknologi  canggih.
Fenomena brain rot yang termasuk
permasalahan yang trending saat ini,
dapat dilakukan pencegahannya melalui
pemanfaatan literasi media digital (Yuna
Triana et al., n.d.).

KESIMPULAN

Studi ini menggarisbawahi dua temuan
penting mengenai pencegahan fenomena
Brain Rot pada siswa Sekolah Dasar (SD)
100206 Pintu Padang, Kab. Tapanuli
Selatan, Sumatera Utara, diantaranya;
Pertama, Video animasi dapat
meningkatkan minat dan motivasi belajar
pada siswa. Kedua, pemanfaatan literasi
media digital dapat mencegah fenomena
Brain Rot. Dari dua temuan tersebut,
maka dapat diperoleh Kesimpulan bahwa

pemanfaatan literasi media digital
melalui proses pembelajaran yang
memanfaatkan media digital, seperti

video animasi dapat memberikan hal
positif bagi siswa, yaitu meningkatkan
minat dan motivasi belajar pada siswa
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serta mencegah kecanduan gadget bagi
siswa bahkan mencegah fenomena Brain
Rot di Sekolah Dasar (SD) Negeri 100206
Pintu Padang, Kab. Tapanuli Selatan,
Sumatera Utara.

Perkembangan teknologi ini dapat
memberikan dampak negatif bagi siswa,
jika tidak diberikan pengawasan dan
bimbingan dalam menggunakan
teknologi yang canggih, seperti gadget.
Temuan studi ini berbeda dengan
penelitian-penelitian yang pernah
dilakukan sebelumnya yang membahas
pencegahan fenomena Brain Rot yang
sedang trending di media sosial bahwa

kalangan anak-anak mengalami
kerusakan otak, dikarenakan berlebihan
bermain gadgetnya. Sehingga

pemanfaatan literasi media digital dapat
memberikan jawaban dan sekaligus
solusi bagi Pemerintah serta Masyarakat
dalam pencegahan fenomena Brain Rot
ini. Sejalan dengan itu, penelitian ini
dapat menjadi sumbangan gagasan
pemikiran yang diharapkan menjadi
pedoman atas perkembangan teknologi
dalam kesiapan untuk memanfaatkan
dengan bijak dan menjadi peluang bagi
pemerintah serta Masyarakat Indonesia.
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