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Abstrak 

Gadget merupakan seperangkat elektronik yang mempunyai fungsi khusus. Gadget dapat 

mempengaruhi motivasi dan hasil belajar peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh gadget terhadap motivasi belajar peserta didik kelas IV SDN 005 Pulau Beralo, pengaruh 

gadget terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV SDN 005 Pulau Beralo. Pendekatan kuantitatif 

dengan jenis penelitian ex-post facto. Sampel sebanyak 20 peserta didik. Analisis data menggunakan 

statistik deskriptif dan inferensial yang terdiri dari uji normalitas, uji linearitas,dan uji t. Hasil penelitian 

ini menjelaskan bahwa gadget berpengaruh terhadap motivasi belajar peserta didik dengan tingkat 

signifikansi 0,0005 < 0,005 dan nilai thitung = 4,250 dan ttabel = 2,101 pada taraf signifikansi 5%. Gadget 

berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar dengan tingkat signifikansi 0,0002 < 0,005 dan 

thitung 4,557 dan ttabel = 2,101 pada taraf signifikansi 5%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh gadget terhadap motivasi dan hasil belajar peserta didik kelas IV SDN 005 Pulau 

Beralo. 

Kata Kunci: Gadget, Motivasi, Hasil Belajar 
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Abstract 

Gadget is an electronic set that has a special function. Gadgets can influence student motivation and 

learning result. This research aims to know the influence of gadgets on the learning motivation of class 

IV students at SDN 005 Pulau Beralo, the influence of gadgets on the learning result of class IV students 

at SDN 005 Pulau Beralo. Quantitative approach with ex-post facto research type. The sample was 20 

students. Data analysis uses descriptive and inferential statistics consisting of normality test, linearity 

test,and t-test. The results of this research explain that gadgets influence students' learning motivation 

with a significance level of 0.0005 < 0.005 and a value of Tcount = 4,250 and Ttable = 2.101 at a 

significance level of 5%. Gadgets have a significant effect on learning result with a significance level of 

0.0002 < 0.005 and Tcount = 4,557 and Ttable = 2.101 at a significance level of 5%. Thus, it can be 

concluded that there is an influence of gadgets on the learning motivation and result of class IV 

students at SDN 005 Pulau Beralo. 

Keywords: Gadget, Motivation, Students’ Learning Result 

 

PENDAHULUAN 

Gadget ialah kecanggihan teknologi yang juga dipakai untuk memperoleh informasi 

terkait berbagai hal yang berkaitan dengan wawasan serta ilmu pengetahuan. Kecanggihan 

ini memudahkan peserta didik untuk menemukan wawasan atau informasi tambahan terkait 

dengan adanya update terbaru dari bidang ilmu yang dipelajari. Peserta didik yang 

memakai kecanggihan teknologi gadget sudah dimulai dari bangku sekolah tingkat dasar. 

Paparan dari Syifa (dalam Kusuma, 2020:1), memaparkan bahwa gadget ialah alat elektronik 

yang mempunyai fungsi khusus dalam setiap perangkatnya. Gadget biasanya diartikan 

sebagai media atau alat elektronik yang mana setiap alat elektronik tersebut mempunyai 

fungsi spesifik pada tiap-tiap perangkatnya, diantaranya adalah; Smartphone, 

laptop/komputer, tablet/ Ipad dan lain-lain. 

Penggunaan gadget dikalangan anak-anak, khususnya peserta didik sekolah dasar 

seharusnya bisa membantu dalam mencari materi pelajaran. Akan tetapi pada kenyataannya 

mereka lebih berminat mempergunakan perangkat elektronik memainkan untuk game 

online, youtube, tiktok, facebook, instagram, MP3 serta WhatsApp. Hal ini mengindikasikan 

kurang tepatnya penggunaan dari fungsi gadget yang digunakan oleh peserta didik, alhasil 

bisa berpengaruh terhadap hasil belajar anak dan kegiatan belajar mengajar disekolah. 

Kegiatan belajar mengajar (KBM) merupakan aktivitas yang paling penting atau pokok 

yang dilaksanakan disekolah. Menurut Budi (2018:28), Kegiatan Belajar Mengajar memuat 

gagasan-gagasan pokok tentang proses pembelajaran yang dikembangkan untuk 

mencapai kompetensi yang ditetapkan. Setiap guru merancang dan merencanakan proses 

pembelajaran seperti apa yang akan dilakukan didalam kelas yang berbentuk RPP (Rencana 
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Pelaksanaan Pembelajaran). Biasanya guru selalu menghendaki dan mengharapkan peserta 

didiknya bisa mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirancang setelah proses 

pembelajaran. Pencapaian yang baik dari kegiatan belajar mengajar ini tidak akan bisa lepas 

dari daya dan upaya yang optimal baik dari guru dan peserta didik itu sendiri.  

Temuan dari diadakannya pra wawancara yang dilakukan dengan Bapak Rudi Hartono, 

S.Pd pada tanggal 25 Februari 2023, diketahui bahwa sebagian besar peserta didik kelas IV 

di SDN 005 Pulau Beralo sudah menggunakan gadget. Gadget yang digunakan oleh 

sebagian besar peserta didik ini berupa handphone atau smartphone . Banyaknya peserta 

didik yang menggunakan handphone tersebut mengakibatkan menurunnya hasil belajar 

peserta didik. Menurunnya hasil belajar tersebut diketahui oleh 1) tidak tepatnya 

penggunaan jenis gadget ini oleh peserta didik, hal ini  bisa dilihat dari banyaknya waktu 

tersita untuk bermain game yang disediakan di handphone dibandingkan dengan kegiatan 

belajar dirumah. Sehingga ketika menghadapi proses pembelajaran peserta didik tidak siap 

dan kurang paham dengan materi pelajaran yang telah dijelaskan oleh guru. 2) menurunnya 

semangat belajar peserta didik didalam kelas. Hal ini mengakibatkan suasana belajar yang 

kurang efektif dikalangan peserta didik. Dengan begitu proses pembelajaran kurang 

maksimal dilaksanakan. 3) peserta didik kurang memiliki rasa tanggung jawab dengan tugas 

yang telah diberikan oleh guru. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik tidak 

memanfaatkan gadget dengan baik. Peserta didik seharusnya bisa menggunakan 

hnadphone untuk mencari materi pelajaran atau referensi yang berkaitan dengan tugas 

yang diberikan oleh guru. Dengan begitu waktu peserta didik tidak dihabiskan dengan 

bermain handphone akan tetapi juga digunakan untuk hal-hal yang berkaitan dengan 

pembelajaran disekolah. 4) pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran masih 

kurang. Hal ini terjadi karena kurang maksimalnya penggunaan handphone dalam 

mengakses berbagai informasi dan sumber belajar diinternet. Seharusnya dengan 

perkembangan teknologi yang sudah semakin canggih, peserta didik hendaknya bisa 

memanfaatkan hal tersebut untuk menunjang proses belajar, baik itu disekolah maupun 

dirumah.  

Lebih lanjut, Pak Rudi Hartono menjelaskan bahwa Intensitas dalam menggunakan 

gadget berupa handphone dan laptop masih belum maksimal digunakan didalam proses 

setiap proses pembelajaran didalam kelas. Sehingga diusahakan untuk mengajak peserta 

didik untuk memanfaatkan handphone nya dengan bijak. Hal ini bisa dilakukan peserta didik 

dengan cara mencari materi atau video pembelajaran diinternet, bukan hanya untuk 

bermain game.  
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Kemunculan dari berbagai macam gadget memberikan dampak yang baik untuk 

kemajuan dunia pendidikan. Kemajuan yang dimaksudkan ialah cara belajar peserta didik 

lebih menyenangkan serta pembelajaran dalam kelas bukan lagi hal yang membosankan. 

Adanya gadget yang berupa handphone yang makin berkembang maka akan memudahkan 

peserta didik untuk memperoleh ilmu pengetahuan dari sumber yang beragam serta 

kekomplitan informasi yang mendukung. Peranan guru sebagai tenaga pengajar juga lebih 

efisien saat memakai berbagai gadget untuk bantuan pembelajaran dengan kemudahan 

yang diberikan serta ilmu yang lebih luas jangkauannya bisa dengan mudah diajarkan pada 

siswa dalam waktu yang singkat serta memakai cara yang menyenangkan. Kegunaan gadget 

diharapkan memberikan hasil yang efektif untuk menaikkan motivasi serta meningkatkan 

hasil pembelajaran yang diadakan oleh peserta didik. Gadget yang tampilannya bagus dan 

isinya lengkap memberikan semangat tersendiri untuk peserta didik dalam menjalankan 

hari-hari dalam pembelajaran di sekolah. 

 

METODE PENELITIAN 

Kajian penelitian ini memakai metode kuantitatif. Metode ini dipergunakan untuk 

melakukan analisa terkait variabel-variabel yang dikaji. Sebelum hasil analisa ditemukan, 

telah terlebih dahulu diadakan penentuan hipotesa yang bersifat sementara untuk 

memperkirakan jawaban yang akan dihasilkan dengan mengadakan kajian ini.    

Peneliti menggunakan desain penelitian Ex Post Facto. Sugiyono (dalam Evi 

Wahyuningsih, 2021:58) mengemukakan bahwa  Ex Post Facto merupakan “Suatu metode 

penelitian yang dilakukan untuk meneliti peristiwa yang terjadi, kemudian merunut ke 

belakang untuk mengetahui faktor-faktor yang dapat menyebabkan timbulnya kejadian 

tersebut”.  Menurut Sukardi (dalam Andi Ibrahim, 2018:34) Penelitian Ex Post Facto 

merupakan penelitian dimana variabel bebas telah terjadi ketika peneliti mulai dengan 

pengamatan variabel terikat dalam suatu penelitian. Pada penelitian ini keterikatan antar 

variabel bebas dengan variabel bebas maupun antar variabel bebas dengan variabel terikat 

telah terjadi secara alami dan peneliti dengan setting tersebut ingin melacak kembali jika 

dimungkinkan apa yang menjadi faktor penyebabnya.  

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh gadget terhadap motivasi dan 

hasil belajar peserta didik kelas IV SDN 005 Pulau Beralo Kabupaten Kuantan Singingi. 

Variabel bebas atau variabel independen dalam penelitian ini adalah pengaruh gadget . 

Sedangkan variabel terikat atau variabel dependen dalam penelitian adalah motivasi dan 

hasil belajar. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Uji Validitas 

Tabel 1. Validitas Kuesioner Pengaruh Gadget 

No item 

pertanyaan 

Corrected Item-Total 

Correlation 
rtabel Keterangan 

Item 1 0,697 0,444 Valid 

Item 2 0,512 0,444 Valid 

Item 3 0,775 0,444 Valid 

Item 4 0,815 0,444 Valid 

Item 5 -0,234 0,444 Tidak Valid 

Item 6 0,449 0,444 Valid 

Item 7 0,800 0,444 Valid 

Item 8 0,201 0,444 Tidak Valid 

Item 9 0,709 0,444 Valid 

Item 10 0,559 0,444 Valid 

Item 11 -0,205 0,444 Tidak Valid 

Item 12 0,048 0,444 Tidak Valid 

Item 13 0,460 0,444 Valid 

Item 14 0,473 0,444 Valid 

Item 15 0,153 0,444 Tidak Valid 

Sumber: Data Olah SPSS 25 for windows, 2023. 

Jadi dari hasil data yang diperoleh berdasarkan tabel diatas, diperoleh 5 item 

pernyataan yang dinyatakan tidak valid yakni angket nomor 5,8,11,12 dan 15, hal ini 

disebabkan oleh hasil total angket dari nomor yang telah disebutkan lebih kecil dari rtabel. 5 

item pernyataan angket uji coba yang tidak valid tersebut tidak digunakan  pada angket 

penelitian. 

Tabel 2.  Uji Validitas Motivasi Belajar 

No Item 

Pertanyaan 

Corrected Item-

Total Correlation 
Rtabel Keterangan 

Item 1 0,615 0,444 Valid 

Item 2 0,476 0,444 Valid 

Item 3 0,542 0,444 Valid 

Item 4 0,677 0,444 Valid 

Item 5 -0,160 0,444 Tidak Valid 

Item 6 0,551 0,444 Valid 

Item 7 0,531 0,444 Valid 
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Item 8 0,645 0,444 Valid 

Item 9 0,555 0,444 Valid 

Item 10 0,638 0,444 Valid 

Item 11 0,497 0,444 Valid 

Item 12 0,159 0,444 Tidak Valid 

Item 13 0,694 0,444 Valid 

Item 14 0,551 0,444 Valid 

Item 15 0,634 0,444 Valid 

Item 16 0,484 0,444 Valid 

Item 17 0,481 0,444 Valid 

Item 18 0,618 0,444 Valid 

Item 19 0,236 0,444 Tidak Valid 

Item 20 0,576 0,444 Valid 

Item 21 0,619 0,444 Valid 

Item 22 0,638 0,444 Valid 

Item 23 0,621 0,444 Valid 

Item 24 0,332 0,444 Tidak Valid 

Item 25 0,687 0,444 Valid 

Item 26 0,495 0,444 Valid 

Item 27 0,526 0,444 Valid 

Item 28 0,456 0,444 Valid 

Item 29 0,677 0,444 Valid 

Item 30 0,484 0,444 Valid 

Sumber: Data Olah SPSS 25 for windows, 2023. 

Jadi dari hasil data yang diperoleh berdasarkan tabel diatas, diperoleh 4 item 

pernyataan yang dinyatakan tidak valid yakni angket nomor 5,12,19, dan 24, hal ini 

disebabkan oleh hasil total angket dari nomor yang telah disebutkan lebih kecil dari rtabel. 4 

item pernyataan angket uji coba yang tidak valid tersebut tidak digunakan  pada angket  

penelitian. 

 

Uji Reliabilitas 

Tabel 3. Uji Reliabilitas Masing-masing Kuesioner 

No Kuesioner Cronbach’s Alpha Rtabel Keterangan 

1. Pengaruh Gadget 0,819 0,444 Reliabel 

2. Motivasi Belajar 0,903 0,444 Reliabel 

Sumber: Data Olah SPSS, 2023. 



Copyright @ Mirda Citra Devi, Febrina Dafit 

Berdasarkan output SPSS tersebut diperoleh nilai Cronbach‟s Alpha untu pengaruh 

gadget sebesar 0,819. Nilai tersebut dibandingkan dengan nilai rtabel dengan N = 20 pada 

signifikansi 5% maka diperoleh nilai rtabel = 0,444. Karena nilai 0,819 > 0.444 maka dapat 

disimpulkan bahwa angket pengaruh belajar dinyatakan reliabel. Kemudian output SPSS 

diperoleh nilai Cronbach‟s Alpha untuk motivasi belajar sebesar 0,903. Nilai tersebut 

dibandingkan dengan nilai rtabel dengan N = 20 pada signifikansi 5% maka diperoleh nilai 

rtabel = 0,444. Karena nilai 0,903 > 0.444 maka dapat disimpulkan bahwa angket motivasi 

belajar dinyatakan reliabel 

Analisis Deskriptif 

a. Pengaruh Gadget 

Tabel 4. kategorisasi Pengaruh Gedget 

Interval Nilai 

Pengaruh Gadget 
Frekuensi Interpretasi Persentase 

Y > 88 1 Sangat Tinggi 5 % 

82 <Y≤ 88 9 Tinggi 48 % 

76 <Y≤ 82 8 Sedang 42 % 

70 <Y≤ 76 1 Rendah 5 % 

Y≤ 70 0 Sangat Rendah 0 % 

Jumlah 20  100% 

Berdasarkan pada nilai masing-masing kategori di atas, dapat diketahui bahwa bentuk 

pengaruh gadget kelas 4 SDN 005 Pulau Beralo berada dalam kategori sangat tinggi yaitu 

sebanyak 9 orang peserta didik dengan persentase 48 %.  

b. Motivasi Belajar 

Berdasarkan hasil standar deviasi yang diperoleh, maka kriteria motivasi belajar dapat 

ditentukan sebagai berikut: 

 

Tabel 5.  Kategorisasi  Motivasi Belajar 

Interval Nilai Pengaruh 

Gadget 
Frekuensi Interpretasi Persentase 

Y > 85 7 Sangat Tinggi 35 % 

80 <Y≤ 85 5 Tinggi 25% 

75 <Y≤ 80 7 Sedang 35% 

70 <Y≤ 75 1 Rendah 4% 

Y≤ 70 0 Sangat Rendah 0 % 

Jumlah 20  100 % 
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Berdasarkan pada nilai masing-masing kategori di atas, dapat diketahui bahwa bentuk 

pengaruh gadget kelas 4 SDN 005 Pulau Beralo berada dalam kategori sangat tinggi yaitu 

sebanyak 7 orang peserta didik dengan persentase 35% dan sedang yaitu sebanyak 7 orang 

peserta didik dengan persentase 35 %. 

c. Hasil Belajar 

Tabel 6. kategorisasi Hasil Belajar 

Interval Nilai Hasil 

Belajar 
Frekuensi Interpretasi Persentase 

Y > 85 1 Sangat Tinggi 5 % 

80 <Y≤ 85 2 Tinggi 10 % 

75 <Y≤ 80 9 Sedang 45 % 

70 <Y≤ 75 5 Rendah 25 % 

Y≤ 70 3 Sangat Rendah 15 % 

Y≤ 70 3 Sangat Rendah 15 % 

Berdasarkan pada nilai masing-masing kategori di atas, dapat diketahui bahwa hasil 

belajar kelas 4 SDN 005 Pulau Beralo berada dalam kategori sedang yaitu sebanyak 9 orang 

siswa dengan persentase 45 %. Hasil belajar peserta didik diperoleh dari nilai PTS (Penilaian 

Tengah Semester) Ganjil Tahun Pelajaran 2023/2024. Data nilai PTS (Penilaian Tengah 

Semester) yang telah diperoleh kemudian ditabulasikan ke dalam tabel distribusi frekuensi.  

 

Analisis Verifikatif 

1. Uji Normalitas 

Tabel 7. Uji Normalitas Motivasi Belajar 

 

Berdasarkan hasil output SPSS 25.00 diatas, dapat dilihat bahwa  nilai signifikan 

Kolmogorov-Smirnov sebesar 0,200. Hal ini menunjukkan bahwa nilai tersebut lebih besar 

dari 0,05 (sig. > 0,05). Oleh sebab itu dapat ditarik kesimpulan bahwa data motivasi belajar 

berdistribusi normal. 

 

 

 

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

Motivasi 

Belajar

0,122 20 .200
* 0,956 20 0,464

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov
a

Shapiro-Wilk
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Tabel  8.  Uji Normalitas Hasil belajar 

 

Berdasarkan hasil output SPSS 25.00 diatas, dapat dilihat bahwa  nilai signifikan 

Kolmogorov-Smirnov sebesar 0,200. Hal ini menunjukkan bahwa nilai tersebut lebih besar 

dari 0,05 (sig. > 0,05). Oleh sebab itu dapat ditarik kesimpulan bahwa data hasil belajar 

berdistribusi normal. 

2. Uji Linearitas  

Tabel 9. Uji linearitas Pengaruh Gadget dengan Motivasi Belajar 

 

Berdasarkan hasil output SPSS 25.00 diatas, dapat dilihat Deviation from linearity 

sebesar 0,276. Hal ini menunjukkan bahwa nilai tersebut lebih besar dari 0,05 (sig. > 0,05). 

Oleh sebab itu dapat ditarik kesimpulan bahwa pengaruh gadget dan motivasi belajar 

adalah linear. 

Tabel 10. Uji linearitas Pengaruh Gadget dengan Hasil Belajar 

 

Berdasarkan hasil output SPSS 25.00 diatas, dapat dilihat Deviation from linearity 

sebesar 0,474. Hal ini menunjukkan bahwa nilai tersebut lebih besar dari 0,05 (sig. > 0,05). 

Oleh sebab itu dapat ditarik kesimpulan bahwa pengaruh gadget dan hasil belajar adalah 

linear. 

 

Statistic df Sig. Statistic df Sig.

Hasil 

Belajar

0,141 20 .200
* 0,973 20 0,820

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov
a

Shapiro-Wilk

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Sum of 

Squares df

Mean 

Square F Sig.

(Combine

d)

373,967 7 53,424 4,202 0,015

Linearity 263,754 1 263,754 20,743 0,001

Deviation 

from 

Linearity

110,213 6 18,369 1,445 0,276

152,583 12 12,715

526,550 19

Motivasi 

Belajar * 

Pengaruh 

gadget

Between 

Groups

Within Groups

Total

ANOVA Table

Sum of 

Squares df

Mean 

Square F Sig.

(Combine

d)

170,717 7 24,388 0,920 0,524

Linearity 13,413 1 13,413 0,506 0,490

Deviation 

from 

Linearity

157,303 6 26,217 0,989 0,474

318,083 12 26,507

488,800 19

Within Groups

Total

ANOVA Table

Hasil 

Belajar * 

Pengaruh 

gadget

Between 

Groups
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3. Uji T (Hipotesis) 

Tabel 11. Uji T Pengaruh Gadget terhadap Motivasi Belajar 

 

Berdasarkan tabel di atas, nilai thitung pengaruh gadget sebesar 4,250 dengan tingkat 

signifikansi 0,0005, Adapun ttabel dengan derajat kebebasan (df) = n – 2 = 20 – 2 = 18 dan 

∝ = 5% sebesar 2,101. Karena thitung pengaruh gadget lebih besar dari ttabel hal ini 

menunjukkan bahwa ada pengaruh yang signifikan gadget terhadap motivasi belajar secara 

parsial. 

 

Tabel 12. Uji T Pengaruh Gadget terhadap Hasil Belajar 

 

Berdasarkan tabel di atas, nilai thitung pengaruh gadget sebesar 4,557 dengan tingkat 

signifikansi 0,0002, Adapun ttabel dengan derajat kebebasan (df) = n – 2 = 20 – 2 = 18 dan 

∝ = 5% sebesar 2,101. Karena thitung pengaruh gadget lebih besar dari ttabel hal ini 

menunjukkan bahwa ada pengaruh yang signifikan gadget terhadap hasil belajar secara 

parsial.  

 

SIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat diambil beberapa kesimpulan 

sebagai berikut, Terdapat pengaruh gadget terhadap motivasi belajar peserta didik kelas 

IV SD Negeri 005 Pulau Beralo Kabupaten Kuantan Singingi secara signifikan. Karena 

dengan thitung > ttabel = 4,250 > 2,101 dan nilai sig. 0,0005 < 0,05, maka dapat disimpulkan 

bahwa H01 ditolak dan Ha1 diterima. Sehingga secara parsial menunjukkan bahwa gadget 

Standardiz

ed 

Coefficient

s

B Std. Error Beta

(Constant) 35,452 10,950 3,238 0,005

Pengaruh 

gadget

0,596 0,140 0,708 4,250 0,0005

Coefficientsa

Model

Unstandardized 

Coefficients

t Sig.

1

a. Dependent Variable: Motivasi Belajar

Standardiz

ed 

Coefficient

s

B Std. Error Beta

(Constant) 40,211 9,077 4,430 0,0003

Pengaruh 

Gadget

0,530 0,116 0,732 4,557 0,0002

1

a. Dependent Variable: Hasil Belajar

Model

Unstandardized 

Coefficients

t Sig.

Coefficientsa
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berpengaruh terhadap motivasi belajar peserta didik. Terdapat pengaruh gadget 

terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV SD Negeri 005 Pulau Beralo Kabupaten 

Kuantan Singingi secara signifikan. Karena dengan thitung > ttabel = 4,557 > 2,101 dan nilai 

sig. 0,0002 < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa H02 ditolak dan Ha2 diterima. Sehingga 

secara parsial menunjukkan bahwa gadget berpengaruh pada hasil belajar peserta didik. 
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