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Abtrak: Gadget merupakan alat elektronik yang semakin berkembang dan 

memudahkan kegiatan manusia. Disamping itu gadget juga memberikan dampak 

positif dan dampak negatif. Dampak positif penggunaan gadget pada peserta didik 

yaitu peserta didik dapat mendapatkan pengetahuan melalui e-book. Sedangkan 

dampak negatifnya peserta didik menjadi kecanduan dalam penggunaan gadget. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dan besarnya pengaruh 

penggunaan gadget terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN di Kecamatan 

Kutasari Purbalingga. Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah 

penelitian kuantitatif. Teknik pengumpulan data berupa wawancara, angket dan 

dokumentasi. Populasi penelitian ini adalah siswa kelas V SDN di Kecamatan 

Kutasari sebanyak 681 siswa, dengan menggunakan teknik random sampling jenis 

cluster random sampling diambil sampel sebanyak 101 siswa. Sebelum angket 

dibagikan pada siswa peneliti melakukan uji validitas terlebih dahulu dan uji 

reliabilitas. Metode analisis data peneliti menggunakan analisis deskriptif, analisis 

statistik inferensial dan pengujian hipotesis. Analisis inferensial berupa uji 

prasyarat yang meliputi uji normalitas dan uji linearitas. Sedangkan uji hipotesis 

meliputi uji regresi sederhana dan analisis korelasi sederhana. Setelah peneliti 

melakukan analisis data hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa pengunaan 

gadget mempengaruhi hasil belajar siswa kelas V SDN Di Kecamatan Kutasari 

Purbalingga dengan besar pengaruhnya yaitu sebesar 11,7 %. Dapat dibuktikan 

dengan nilai koefisien sebesar 0,107, nilai r square sebesar 0,117 dan nilai 

signifikansi 0,00. Hal tersebut menunjukkan bahwa terdapat pengaruh antara 

penggunaan gadget dengan hasil belajar siswa kelas V SDN Di Kecamatan 

Kutasari Purbalingga.  

 

 

Kata Kunci: Penggunaan gadget, Hasil Belajar Siswa 
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USE ON LEARNING OUTCOMES OF CLASS V SDN STUDENTS  

IN KUTASARI PURBALINGGA 
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Abstract: Gadgets are electronic devices that are increasingly developing and 

making human activities easier. Besides that, gadgets also have positive and 

negative impacts. The positive impact of using gadgets on students can gain 

knowledge through e-books. Meanwhile, the negative impact is that students 

become addicted to using gadgets. This research aims to determine the influence 

and magnitude of the influence of gadgets use on the learning outcomes of class V 

SDN students in Kutasari Purbalingga. The type of research used in this research 

is quantitative research. Data collection techniques include interviews, 

questionnaires and documentation. The population of this study was 681 students 

of class V SDN in Kutasari. Using a cluster random sampling technique, a sample 

of 101 students was taken. Before the questionnaire was distributed to students, 

the researcher first carried out a validitiy test and a reliability test. The 

researcher’s data analysis method uses descriptive analysis, inferential statistical 

analysis and hypothesis testing. Inferential analysis takes the form of prerequisite 

tests which include normality tests and linearity tests. Meanwhile, hypothesis 

testing includes simple regression tests and simple correlation analysis. After the 

researchers carried out data analysis, the results obtained showed that the use of 

gadgets influenced the learning outcomes of class V SDN in Kutasari Purbalingga 

with a large influence of 11,7%. This can be proven by a coefficient value of 

0,107, an r square value of 0,117 and a significance value of 0,00. This shows that 

there is an influence between the use of gadgets and the learning outcomes of 

class V students at SDN in Kutasari Purbalingga.  
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MOTTO 

 

“Rasakan semua setiap proses yang telah kita tempuh, sehingga kita tau betapa 

hebatnya kita dapat berjuang sampai di titik ini” 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat.1 Pendidikan 

merupakan suatu kebutuhan dan hal terpenting bagi manusia, jadi setiap 

manusia berhak untuk mendapatkannya. Melalui pendidikan manusia 

dapat mengembangkan potensi dirinya, sehingga kemampuan dasar yang 

terpemdam dapat dirasakan hasilnya. Oleh sebab itu peserta didik 

memerlukan bantuan, tuntunan dan dorongan dari orang lain yang lebih 

dewasa untuk menuntun peserta didik mendalami belajar setahap demi 

setahap untuk memperoleh kepandaian, keterampilan, pengalaman dan 

pembentukan sikap serta tingkah laku sehingga lambat laun dapat berdiri 

sendiri yang memerlukan proses dan waktu yang cukup lama.2 Belajar 

Menjadi seorang pendidik juga berguna bagi Negara, Nusa dan Bangsa, 

meskipun banyak tantangan yang dilewati seperti terbatasnya fasilitas, 

besarnya beban kerja dan tuntutan masyarakat yang semakin tinggi.  

Lingkungan pendidikan pertama kali yang diperoleh setiap insan 

yaitu di lingkungan keluarga (Pendidikan Informal), lingkungan sekolah 

(Pendidikan Formal) dan lingkungan Masyarakat (Pendidikan 

Nonformal).3 Pendidikan Informal adalah pendidikan berbentuk dari 

keluarga yang kegiatan  belajarnya secara sadar bertanggung jawab. Proses 

pendidikan ini berlangsung seumur hidup, sehingga peranan keluarga 

 
1 Abd Rahman et al., “Pengertian Pendidikan, Ilmu Pendidikan Dan Unsur-Unsur 

Pendidikan,” Al Urwatul Wutsqa: Kajian Pendidikan Islam 2, no. 1 (2022): 2-3. 
2  Rodliyah, Pendidikan Dan Ilmu Pendidikan, 2021. 
3 Jhon Firman Fau et al., “Pendidikan Jendela Dunia,” Jurnal Visi Pengabdian Kepada 

Masyarakat 4, no. 2 (2023): 69–77. 
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sangat penting bagi anak terutama orang tua. Orang tua dapat 

mengajarkannya hal-hal yang baik misalnya: mencontohkan sikap sopan 

santun terhadap orang lain, menghormati sesama dan berbagi. Pendidikan 

Formal adalah pendidikan yang diselenggarakan secara terstruktur 

memiliki jenjang atau tingkatan yang terdiri atas pendidikan dasar, 

pendidikan menengah dan pendidikan tinggi. Sekolah sebagai lembaga 

formal yang diserahkan untuk mendidik. Guru mendidik siswanya menjadi 

siswa yang dewasa dan bisa bertanggung jawab. Pendidikan Nonformal 

adalah pendidikan diluar pendidikan formal yang dilaksanakan secara 

terstruktur dan berjenjang. Pendidikan nonformal dapat dikatakan sebagai 

pendidikan pelengkap dari pendidikan formal yang dapat mengembangkan 

potensi dirinya.4 

Perkembangan teknologi yang semakin canggih saat ini harus 

diimbangi dengan maraknya pendidikan disekolah. Teknologi merupakan 

hasil perkembangan ilmu pengetahuan yang berlangsung dalam dunia 

pendidikan. Maka dari itu, pendidikan juga memanfaatkan teknologi untuk 

mendukung pelaksanaan pembelajaran, baik sebagai sarana informasi 

maupun sebagai sarana pembelajaran.5 Sebagai sarana informasi pendidik 

dapat menggunakan teknologi untuk menyampaikan informasi penting 

yang belum disampaikan ketika disekolah. Sedangkan sebagai sarana 

pembelajaran pendidik dapat membantu kegiatan belajar dan pemberian 

tugas kepada siswa melalui berbagai aplikasi. 

Teknologi tersebut ialah gadget. Gadget merupakan sebuah 

perangkat yang memiliki fungsi khusus yang berkaitan dengan 

perkembangan teknologi masa kini.6 Hampir semua manusia sudah 

memilikinya, tetapi selain digunakan sebagai pendidikan, gadget tersebut 

 
4 Raudatus Syaadah et al., “Pendidikan Formal, Pendidikan Non Formal Dan Pendidikan 

Informal,” Pema (Jurnal Pendidikan Dan Pengabdian Kepada Masyarakat) 2, no. 2 (2022): 127–

128. 
5 Eka Nurillahwaty, “Peran Teknologi Dalam Dunia Pendidikan,” Prosiding Seminar 

Nasional Pendidikan 1 (2022): 82. 
6 July Trisnawati Hutabarat., “Pengabdian Masyarakat Kepada Pemuda Awal Mengenai 

Dampak Gadget Di SMK St.Nahanson Parapat Sipoholon” Perigel (Jurnal Penyuluhan 

Masyarakat Indonesia), no. 4 (2022): 16. 
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kadang digunakan oleh anak-anak untuk bermain game, menonton youtube 

dan yang lainnya. Orang tua kadang memberi kebebasan anaknya untuk 

bermain gadget sampai orang tua dengan mudah memberikannya. Berbeda 

dengan dulu orang tua masih membiarkan anak-anaknya untuk bermain 

diluar bermain mainan tradisional. Sedangkan sekarang anak lebih 

memilihnya untuk bermain gadget sampai lupa untuk belajar. Karena anak 

tersebut telah kecaduan untuk bermain gadget, anak pun menjadi lambat 

dan tidak fokus dalam memahami pembelajaran, sehingga akan 

mempengaruhi hasil belajar anak tersebut. Penggunaan gadget yang 

berlebihan oleh siswa juga dapat menimbulkan masalah bagi siswa 

terutama pada proses pembelajaran. Penggunaan gadget berdampak buruk 

pada kemampuan individu anak jika sering digunakan. Pengaruh lain pada 

gadget adalah siswa jadi malas untuk belajar.7 

Indonesia menjadi Negara nomor satu didunia yang dibilang 

sebagai Negara kecanduan dengan menggunakan gadget. Menurut laporan 

State of Mobile 2024, laporan data.ia mencatat bahwa rata-rata warga 

Indonesia menggunakan gadget selama 6,05 jam per hari pada tahun 2023, 

Indonesia merupakan negara yang paling lama dibanding dengan negara-

negara lain yang diriset.8 Menurut hasil survei terhadap anak-anak, dari 34 

provinsi di Indonesia menunjukkan bahwa lebih dari 19% remaja di 

Indonesia mengalami kecanduan gadget. Lebih spesifik, 19,3% remaja dan 

14,4% dewasa muda terindentifikasi sebagai individu yang kecanduan. 

Ada 2.933 remaja yang mengalami kenaikan sebesar 59,7%.9 

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru kelas V 

disampaikan bahwa gadget sangat mempengaruhi hasil belajar siswa. 

Hampir semua siswa kelas V di SD tersebut memiliki gadget secara 

pribadi, hanya beberapa saja siswa yang gadgetnya masih bebarengan 

 
7 Rahmatia and Azis, “Pengaruh Gadget Terhadap Prestasi Belajar Matematika Siswa Kelas 

VIII Madrasah Tsanawiyah (MTs),” Jurnal Akademik Pendidikan Matematika 10, no. 1 (2024): 2. 
8 Databoks.id. 2024.”Laporan State of Mobile”. Diakses pada 29 November 2024,  

https://www.instagram.com/databoks.id/p/C2dvuQ7yPK6/. 
9 Julia Novita Putri et al., “Penggunaan Gadget Dan Perubahan Perilaku Remaja Di Sekolah 

Menengah Atas Tuban” 3, no. 8 (2024): 377. 

https://www.instagram.com/databoks.id/p/C2dvuQ7yPK6/
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dengan orang tua. Adanya gadget tersebut siswa dirumah jadi susah untuk 

belajar, apa lagi ketika sedang ulangan harian, UTS dan UAS siswa jarang 

untuk belajar, guru mengatakan bahwa siswa tersebut yang penting 

berangkat dan mengerjakannya tidak peduli dengan nilai. Siswa ketika 

dikasih tugas memang dikerjakan sendiri tetapi hasilnya tidak maksimal. 

Karena yang dipikirkan oleh siswa saat pembelajaran yaitu minta pulang 

terus, katanya mau bermain game, jadi tidak fokus anaknya untuk 

mengikuti pembelajaran dan hasil belajarnya juga kurang maksimal. Guru 

sudah berusaha untuk menasihati kepada siswa jangan terlalu sering untuk 

bermain gadget, tetapi tetap saja siswa tersebut bermainnya. Sampai saja 

saat ada pertemuan wali murid guru menyampaikan untuk mengawasi 

siswa siswinya dalam penggunaan gadget dan untuk membatasi waktu 

penggunaannya juga. Penggunaan gadget pada siswa ini dipengaruhi 

setelah adanya virus corona, karena pada saat itu siswa melakukan 

pembelajaran secara online dengan menggunakan gadget dan akhirnya 

keterusan.10  

B. Definisi Operasional 

Definisi operasional adalah penjelasan definisi dari variabel yang 

telah dipilih oleh peneliti. Untuk menghindari kekeliruan dalam 

memahami penulisan, maka diperlukan adanya definisi operasional 

variabel. Adapun variabel penelitian ini adalah: 

1. Penggunaan Gadget 

Gadget merupakan alat elektronik yang memiliki ukuran kecil 

yang sangat praktis untuk dibawa bepergian, hampir semua orang 

memilikinya. Penggunaannya pun dari berbagai kalangan mulai dari 

anak-anak hingga orang dewasa sudah pandai dalam 

menggunakannya.11 Alat elektronik yang semakin berkembang pesat 

ini juga dapat memudahkan kegiatan manusia. Saat ini banyak pabrik 

 
10 Wawancara dengan bu Sinta Maria Utami, guru kelas V, pada tanggal 07 Oktober 2024.  
11 Siti Rahmi Jalilah, “Analisis Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Perkembangan Fisik 

Dan Perubahan Perilaku Pada Anak Sekolah Dasar,” Edukatif : Jurnal Ilmu Pendidikan 4, no. 1 

(2022): 29. 
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gadget yang menjadikan anak-anak dan kaum muda sebagai target 

pasarnya dengan cara menonjolkan fitur-fitur yang menarik agar anak 

mengangumi dan ingin memilikinya.12 

Penggunaan gadget ini merupakan aktivitas yang memanfaatkan 

perangkat elektronik seperti smartphone, tablet, laptop atau perangkat 

pintar lainnya untuk berbagai tujuan. Tujuan tersebut mulai dari 

pendidikan, komunikasi, hiburan dan produktivitas lainnya. Aplikasi 

yang sering digunakan anak saat menggunakan gadget yaitu game 

yang bermacam-macam jenisnya serta aplikasi lain seperti facebook, 

instagram, youtube, tiktok dll. Kelancaran dalam menggunakan gadget 

pada orang dewasa kalah dengan anak-anaknya. Yang seharusnya 

orang tua mengajarkannya ke anak-anaknya tetapi ini kebalikannya 

anak-anak yang mengajarkannnya ke orang tua. Dan untuk 

penggunaannya juga luas pada anak-anak, beda dengan orang tua, jika 

yang diajarkan satu aplikasi maka yang dioperasikan hanya itu saja 

tidak mencoba aplikasi lain sebelum diajarkannya, menggunakannya 

juga seperlunya. 

Penggunaan gadget pada anak-anak yang berlebihan juga dapat 

menyebabkan kecanduan dan berpengaruh pada perilaku anak. Adapun 

dampak penggunaan gadget yang berlebihan pada anak seperti malas 

untuk belajar dan tidak dapat fokus saat pembelajaran karena yang 

diingat-ingat hanya gadget, mata menjadi merah dan sering berkedip 

akibat penggunaan gadget yang terlalu lama didepan layar, anak 

menjadi tidak peduli dengan lingkungan disekitar dan pemalu karena 

tidak pernah berinteraksi dengan orang yang disekitarnya.  

2. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah hasil yang diperoleh melalui usaha dalam 

kegiatan pembelajaran dan memberikan suatu perubahan berupa 

penguasaan sejumlah pengetahuan, perubahan sikap dan 

 
12 Arief Syaiful Rachman, “An Analysis of the Use of Gadget on Student,” International 

Journal of Elementary Education 4, no. 4 (2020): 559. 
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keterampialan.13 Hasil belajar diperoleh oleh siswa dari evaluasi yang 

diberikan oleh guru setelah selesai melakukan pembelajaran. Siswa 

akan diberi pertanyaan atau soal yang berkaitan dengan materi yang 

telah dipelajarinya. Seberapa paham tentang materi yang diberikan 

tadi, apakah siswa benar-benar memperhatikan atau hanya sekedar 

mengikutinya. Jika ada hasil belajar yang kurang maksimal guru 

mengulas kembali sampai siswa benar-benar paham atau dapat 

meminta bantuan kapada teman untuk menjelaskannya.  

Menurut Davidov (1998)., upaya meningkatkan hasil belajar pada 

Sekolah Dasar dan Sekolah Menengah dibangun atas dasar keharusan 

untuk menerapkan belajar kelompok, karena kelebihan dari belajar 

kelompok adalah siswa dapat mengatasi persoalan belajarnya secara 

bersama-sama. Demikian dengan menggunakan model pembelajaran 

juga dapat meningkatkan hasil belajar siswa untuk membangun 

kecerdasan dan keterampilannya.14 Sesuai dengan penelitian terhadap 

lingkungan disekitar siswa sekarang jarang untuk melakukan kerja 

kelompok, berbeda dengan dulu siswa sepulang sekolah istirahat 

sebentar lalu berbegas untuk berangkat kerja kelompok ke rumah 

teman secara bergantian untuk mengerjakan tugas atau mempelajari 

pembelajaran yang akan dipelajari selanjutnya. Siswa sekarang pulang 

sekolah yang dipegang gadget sampai lupa materi yang tadi dipelajari 

disekolah.  

Siswa yang sudah kecanduan dengan gadget maka akan jarang 

untuk belajar, karena sudah sulit untuk berkonsentrasi lebih lama. 

Padahal dalam kegiatan pembelajaran memerlukan konsetrasi, hal ini 

dikarenakan penting dalam membantu siswa dalam belajar. Apabila 

siswa tidak dapat berkonsentrasi maka siswa tidak memperoleh apapun 

 
13 Primaningkrum Dian Ajeng Retno Utami, Suhendri, “Hubungan Kreativitas Guru 

Dengan Hasil Belajar Siswa,” Bimbingan Dan Konseling Indonesia 4, no. 2 (2019): 59. 
14 Dirgantara Wicaksono and Iswan, “Upaya Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik 

Melalui Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Masalah Di Kelas IV Sekolah Dasar 

Muhammadiyah 12 Pamulang, Banten,” HOLISTIKA: Jurnal Ilmiah PGSD 3, no. 2 (2019): 115. 
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selama proses pembelajaran berlangsung. Siswa juga akan mengalami 

kesulitan saat mengerjakan soal atau pertanyaan yang diberikan dan 

akhirnya akan mempengaruhi dengan hasil belajar siswa.15 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan diatas, maka 

dapat ditarik rumusan masalah dari penelitian ini adalah: 

1. Apakah ada pengaruh penggunaan gadget terhadap hasil belajar siswa 

kelas V SDN Di Kecamatan Kutasari, Purbalingga? 

2. Berapa besarnya pengaruh antara penggunaan gadget terhadap hasil 

belajar siswa kelas V SDN Di Kecamatan Kutasari, Purbalingga? 

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Dari rumusan masalah dalam penelitian ini, maka tujuan penelitian 

ini adalah untuk mendeskripsikan pengaruh penggunaan gadget 

terhadap hasil belajar siswa. Dan untuk mengetahui besarnya pengaruh 

antara penggunaan gadget terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN di 

Kecamatan Kutasari, Purbalingga. 

2. Manfaat Penelitian  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mencapai manfaat-manfaat 

berikut:  

a. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat 

mengenai penggunaan gadget sebagai sarana pembelajaran dan 

pengaruhnya terhadap hasil belajar. Selain itu penelitian ini 

bertujuan untuk memperluas wawasan dan pengetahuan bagi guru 

dan peserta didik pada penggunaan gadget terhadap hasil belajar 

siswa.  

 

 
15 Baso Intang Sappaile, “The Impact of Dependence on Gadgets on Concentration and 

Academic Performance,” Emerging Technologies in Education 2, no. 2 (2024): 117. 
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b. Manfaat Praktis 

1) Bagi Siswa 

Diharapkan penelitian ini siswa bisa meningkatkan hasil 

belajar baik dalam bidang akademik maupun non akademik. 

2) Bagi Sekolah 

Diharapkan penelitian ini akan memberikan manfaat 

sebagai bahan evaluasi dalam dunia pendidikan. Dan dapat juga 

dijadikan referensi bagi siapapun terkait dengan pengaruh 

penggunaan gadget terhadap hasil belajar. 

3) Bagi Guru 

Diharapkan penelitian ini bisa menjadi masukan bagi guru 

untuk lebih meningkatkan lagi dalam melakukan proses 

pembelajaran. 

4) Bagi Peneliti 

Diharapkan peneliti dapat menambah ilmu pengetahuan 

dan pengalaman sekaligus mengembangkan ilmu pengetahuan 

yang didapatkan disekolah. 

E. Sistematika Pembahasan 

Sistematika pembahasan dibuat agar pembaca lebih mudah 

memahami hasil penelitian. Peneliti membagi sistematika pembahasan 

menjadi tiga bagian yaitu bagian awal, bagian utama dan bagian akhir.  

Bagian awal meliputi sampul depan, halaman judul skripsi, 

pernyataan keaslian, hasil lolos cek plagiasi, halaman pengesahan, nota 

dinas pembimbing, abstrak dan kata kunci, motto, persembahan, kata 

pengantar, daftar isi, daftar tabel, daftar lampiran.  

Bagian utama terdiri dari lima bab, yaitu: 

Bab I Pendahuluan, yang menjelaskan tentang latar belakang 

masalah, definisi operasional, rumusan masalah, tujuan dan manfaat 

penelitian dan sistematika pembahasan. 
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Bab II Landasan Teori, yang membahas teori-teori dan literatur 

yang relevan dengan penelitian ini, yaitu meliputi teori penggunaan gadget 

dan teori hasil belajar.  

Bab III Metode Penelitian, yang menguraikan metodologi 

penelitian berisi tentang jenis penelitian, tempat dan waktu penelitian, 

populasi sampel, variabel dan indikator, metode pengumpulan data, uji 

keabsahan data dan metode analisis data.  

Bab IV Hasil Penelitian dan Pembahasan, yang merupakan bagian 

inti dari penelitian ini memaparkan hasil penelitian yang telah dilakukan.  

Bab V Penutup, berisi tentang kesimpulan dan saran berdasarkan 

analisis data yang telah dilakukan. 

Bagian akhir terdiri dari daftar pustaka, lampiran dan daftar 

riwayat hidup. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kerangka Teori 

1. Penggunaan Gadget 

a. Pengertian Gadget    `    

Gadget merupakan istilah dalam bahasa inggris yang 

diartikan sebagai sebuah perangkat elektronik yang memiliki 

fungsi tertentu. Sedangkan dalam bahasa Indonesia gadget disebut 

dengan gawai. Gawai tersebut merupakan sebuah benda canggih 

yang menghasilkan berbagai aplikasi yang berguna.16 Jadi dapat 

dikatakan bahwa gadget merupakan sebuah perangkat elektronik 

yang modern yang memiliki berbagai fitur dan memiliki berbagai 

manfaat untuk mempermudah komunikasi antar sesama manusia 

dalam kehidupan sehari-harinya. Fitur-fitur yang dimaksud pada 

gadget yaitu Internet, Telepon, SMS, Email, WiFi, Bluetooth, 

Games, Browser dan Kamera.  

Menurut Widiawati, dkk., gadget adalah barang canggih 

yang diciptakan dengan berbagai aplikasi yang dapat menyajikan 

berbagai media berita, jejaring sosial, hobi, bahkan hiburan. 

Pendapat lain dikemukaan oleh Jati dan Herawati., mengatakan 

bahwa gadget adalah media yang dipakai sebagai alat komunikasi 

modern dan semakin mempermudah kegiatan komunikasi 

manusia.17 Sedangkan Nanndo Yannuansa, dkk., mengutip 

pendapat Widiawati., menjelaskan bahwa gadget adalah 

serangkaian perangkat elektronik yang bertujuan dalam 

mempermudah pekerjaan atau kegiatan manusia atau dengan kata 

 
16 Amrina Rosyada and Zulkarnain Syah, “Gadget Dan Perkembangan Karakter Sosial 

Anak Usia Sekolah Dasar,” Jurnal Citra Pendidikan 3, no. 3 (2023): 1096. 
17 Miranti Putri, Putri Lili Dasa, “Waspadai Dampak Penggunaan Gadget Terhadap 

Perkembangan Sosial Anak Usia Dini,” Jurnal Cendekia Ilmiah PES 6, no. 1 (2021): 61. 
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lain fungsi khusus yang dimiliki oleh seperangkat elektronik. 

Termasuk diantarannya smartphone dan netbook.18 

Jadi dapat disimpulkan bahwa gadget merupakan perangkat 

elektronik dengan berbagai aplikasi yang digunakan untuk 

menyajikan berita, jejaring sosial, hobi, hiburan serta dapat 

mempermudah komunikasi oleh manusia. Tetapi tidak semua alat 

elektronik itu bisa dikatakan sebagai gadget. Dapat dikatakan 

gadget apabila dalam perjalanan waktu memunculkan bentuk 

teknologi terbaru yang membantu manusia menjadi praktis. 

Contohnya yaitu seperti smartphone. 

b. Tujuan Penggunaan Gadget  

Di era digital seperti sekarang ini, gadget menjadi bagian 

yang tak terpisahkan dari kehidupan kita. Berbagai fitur yang ada 

didalam gadget dapat mempermudah kegiatan manusia, sehingga 

menjadi pilihan dari berbagai kalangan, baik orang dewasa maupun 

pelajar. Ada berbagai tujuan seorang menggunakan gadget. 

Diantaranya untuk mempermudah dalam berkomunikasi, interaksi 

sosial, sumber informasi, sarana hiburan dan juga sebagai sarana 

pendidikan.19  

Penggunaan gadget memudahkan kita dalam berkomunikasi 

dengan orang lain baik dengan jarak yang dekat hingga jarak jauh. 

Sehingga kita saling berkomunikasi dengan satu sama lain. 

Keberadaan gadget ini telah mengalahkan telepon kabel, dulu 

digunakan untuk berkomunikasi dengan orang yang berjarak jauh 

sekarang sudah tersingkirkan. Gadget juga dapat memudahkan kita 

dalam menemukan suatu informasi melalui fitur google atau fitur 

yang lainnya. Informasi tersebut mulai dari pengetahuan, berita dan 

panduan untuk melakukan sesuatu. Tetapi dalam mencari informasi 

 
18 Nanndo Yunnansa, “Pengaruh Gadget Pada Anak-Anak,” Tebuireng Jombang: LPPM 

UNHAYSAY, 2020. 
19 Dina Afriani and Kenti Yuliana, “Analisis Penggunaan Gadget Terhadap Interaksi Sosial 

Mahasiswa,” LENTERA Jurnal Ilmiah Kependidikan 17, no. 1 (2022). 
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harus berhati-hati tidak semua informasi yang kita dapat itu benar-

benar akurat dan tidak hoak, itu akan merugikan kita sendiri. Selain 

untuk mencari informasi gadget juga sebagai sarana hiburan, 

seperti game atau youtube untuk menghilangkan jenuh.  

Dapat diketahui bahwa dalam penggunaan gadget ini 

memiliki banyak tujuan baik untuk kerja, belajar, komunikasi dan 

hiburan. Gadget yang memiliki banyak fitur dan aplikasi yang 

dapat mempermudah kehidupan manusia di era modern ini. 

Teknologi yang diakses sangat penting dari berbagai kalangan, 

dengan berbagai jenis gadget yang selalu mengalami pembaharuan 

sehingga semakin canggih dan luas.  

c. Dampak Penggunaan Gadget  

Gadget memiliki banyak manfaat, apabila digunakan 

dengan tepat. Oleh karena itu dalam penggunaannya harus 

didampingi oleh orang tua. Disamping itu gadget berdampak pada 

dua sisi, yaitu dampak positif maupun dampak negatif. Berikut 

beberapa dampak positif dari penggunaan gadget sebagai berikut:  

1) Berkembangnya imajinasi 

Dengan melihat gambar yang terdapat di gadget anak dapat 

menggambarkannya kembali sesuai imajinasi anak tersebut sesuai 

dengan daya pikir anak.  

2) Melatih kecerdasan  

Anak bisa terbiasa dengan tulisan, angka dan simbol yang dapat 

membantu proses belajar anak. 

3) Meningkatkan kreativitas anak 

Berbagai permainan yang terdapat di gadget yang menantang 

dapat mengasah kreativitas anak. 

4) Mempermudah orang tua berkomunikasi jarak jauh dengan anak. 
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5) Meningkatkan motorik halus anak ketika menggunakan layar 

sentuh    pada gadget.20 

Selain itu dampak positif pada penggunaan gadget di 

kalangan pendidikan  yaitu sebagai berikut:  

1) Akses ke sumber pengetahuan yang luas 

Dengan adanya gadget siswa dapat menemukan jawaban yang 

telah diberikan guru, melalui situs web edukatif, e-book, video 

pembelajaran dan aplikasi lainnya. Selain untuk mencari jawaban, 

siswa juga bisa belajar tentang topik lain mulai dari seni, 

pengetahuan hingga budaya. Akses ke sumber informasi yang 

luas ini dapat membantu siswa untuk memperluas wawasan 

mereka.  

2) Mudah berkomunikasi dan interaksi jarak dekat maupun jarak 

jauh Guru bisa menyampaikan pembelajaran atau memberikan 

tugas yang belum tersampaikan melalui gadget. Jadi 

pembelajaran tidak hanya dilakukan di dalam kelas saja guru 

dapat menyampaikan materi pembelajaran lewat google meet, 

video call.  

3) Mudah mencari informasi terkait pelajaran di internet 

4) Materi pembelajaran yang belum disampaikan oleh guru dan tidak 

terdapat dibuku pembelajaran, siswa dapat mencarinya lewat 

internet. Maka disitulah  siswa akan menemukan banyak jawaban 

dan penjelasan terkait meteri tersebut. 

5) Dapat melihat serta mendengarkan kembali pelajaran di internet 

Siswa dapat melihat dan memutarnya kembali materi yang sudah 

lama dipelajari atau materi yang belum paham saat guru 

menjelaskan untuk di pelajarinya kembali.  

Penggunaan gadget pada kalangan pendidikan memang 

memiliki banyak dampak positif dapat memberikan pengetahuan 

 
20 Rofi'ud Darojatin Nisaa, “Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Perkembangan Anak 

Usia Dini” 11, no. 1 (2024): 66–67. 
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dan manfaat pada peserta didik. Akan tetapi juga memiliki dampak 

sosial yang dapat merugikan mereka, maka dari itu orang tua harus 

melakukan pengawasan yang tepat, agar tidak terjadi hal-hal yang 

tidak diinginkan. Berikut dampak negatif pada penggunaan gadget 

sebagai berikut: 

1) Gangguan tidur  

Penggunaan gadget yang berlebihan dapat menyebabkan 

gangguan tidur, karena cahaya yang dipancarkan oleh layar 

gadget dapat mengganggu sirkadian manusia. Hal ini dapat 

mengganggu tidur dan menyebabkan kelelahan pada siang hari.  

2) Kecanduan gadget 

Penggunaan gadget yang berlebihan akan mengalami kecanduan. 

Hal ini dapat mengganggu keseimbangan psikologis serta 

menurunkan produktivitas dan kualitas hidup. 

3) Dampak pada kesehatan mental 

Penggunaan gadget yang berlebihan juga akan mengganggu 

kesehatan mental seperti stress, cemas dan depresi. Yang 

disebabkan oleh tekanan sosial dan kecemasan yang timbul dari 

penggunaan gadget seperti kekhawatiran rusaknya gadget. 

4) Dampak pada kesehatan fisik 

Penggunaan gadget yang berlebihan dapat menyebabkan masalah 

kesehatan fisik seperti sakit kepala dan gangguan penglihatan.21 

Dalam aspek pendidikan penggunaan gadget pada peserta 

didik juga dapat menyebabkan dampak negatif yaitu sebgai berikut: 

1) Konsentrasi belajar menurun 

Dengan banyaknya fitur yang digunakan di gadget menjadikan 

siswa tidak mau berhenti untuk bermain, dan akhirnya tidak dapat 

meluangkan waktunya untuk belajar.  

 

 
21 Ilham Kamaruddin et al., “Dampak Penggunaan Gadget Pada Kesehatan Mental Dan 

Motivasi Belajar Siswa Di Sekolah,” Journal on Education 6, no. 1 (2023): 310. 
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2) Mempengaruhi sikap dan perilaku siswa 

Gadget dapat mempengaruhi perilaku siswa yang dapat 

menirukan hal-hal buruk melalui video. Yang pada akhirnya 

diterapkan di lingkungan sekolah, siswa menjadi sulit untuk 

dinasehati oleh guru bahkan oleh orang tua.  

3) Siswa malas untuk membaca dan menulis 

Anak kurang perhatian dan pengawasan oleh orang tua saat 

menggunakan gadget. Jadi siswa malas untuk belajar karena 

sudah terpengaruh dengan banyaknya fitur yang ada di gadget, 

salah satunya yaitu fitur pada youtube anak hanya menonton saja 

tanpa harus menulis apa yang dicari.  

4) Kurangnya sosialisasi dengan guru 

Siswa menjadi kurang bersosialisasi dengan guru dan lingkungan 

sekitar. 

d. Pengaruh Gadget Terhadap Perkembangan Anak 

Dengan perkembangannya gadget dikalangan siswa dapat 

mengakibatkan banyak kerugiaan dari segi kehidupan seperti 

pendidikan, kesehatan, social dan ekonomi. Berikut ini beberapa 

dampak negatif dalam perkembangan gadget antara lain: 

1) Segi Pendidikan 

Dengan adanya gadget siswa menjadi malas karena gadget 

menyediakan fasilitas untuk mengakses informasi. Menjadikan 

siswa ketergantungan membuka google tidak bersusah payah 

untuk membaca buku, bertanya dan berdiskusi.  

2) Segi Kesehatan 

Keseringan menggunakan gadget dapat merusak mata hal ini 

dikarenakan penggunaan cahaya atau pencerahan maksimal 

secara berkala pada gadget bisa mengakibatkan perih pada mata, 

bisa menimbulkan rabun dekat dan sakit kepala. Selain itu juga 

membuat siswa lupa untuk beristirahat karena lama untuk main 

gadget lupa waktu, berakibat kondisi fisik kurang sehat.  
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3) Segi Sosial  

Siswa yang sering menggunakan gadget biasanya tidak 

memperhatikan hal-hal yang ada disekitarnya. Jika ditanya hanya 

diam tidak meresponnya, cepat bosan ketika ada orang yang 

menasehati dan hilangnya rasa peduli terhadap teman, keluarga 

dan lingkungannya.  

4) Segi Ekonomi 

Siswa akan ketergantungan dan ketagihan untuk membeli kuota 

internet ketika kuota internet habis. Setiap bulan bahkan setiap 

hari jika dalam menggunakan gadget terlalu lama maka meminta 

uang ke orangtua untuk membelinya. Itupun kadang memintanya 

dengan tidak sabar sambil berbantah-bantah.22 

Tidak hanya dampak negatif saja, Muhammad Iqbal Ulil 

Amri, dkk., mengutip pendapat Rozalia, menjelaskan dampak 

positif yang ditimbulkan dari perkembangan gadget seperti berikut 

ini:  

1) Sebagai Hiburan 

Gadget sebagai hiburan dapat digunakan untuk bermain game. 

2) Sebagai Media Komunikasi 

Dengan adanya gadget siswa dapat berkomunikasi dengan guru 

atau teman dengan mudah. 

3) Pengguna Internet 

Di dalam pembelajaran siswa dapat mencari materi melalui 

internet.23 

  Dapat disimpulkan bahwa, perkembangan gadget dapat 

memberikan dampak pada siswa. Gadget dapat menjadi alat yang 

bermanfaat untuk belajar dan berkomunikasi. Namun penggunaan 

 
22 Zulaycha Budhi Sulistyorini, “Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Perubahan 

Perilaku Siswa,” Jurnal Exponential 2, no. 1 (2021): 208–209. 
23 Muhammad Iqbal Ulil Amri, Reza Syehma Bahtiar, and Desi Eka Pratiwi, “Dampak 

Penggunaan Gadget Terhadap Kemampuan Interaksi Anak Sekolah Dasar Pada Situasi Pandemi 

Covid-19,” Trapsila: Jurnal Pendidikan Dasar 2, no. 2 (2020): 20. 
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gadget yang berlebihan juga dapat menimbulkan berbagai masalah, 

terutama dalam hal pendidikan, kesehatan, sosial dan ekonomi. 

Oleh karena itu, penting bagi siswa untuk menggunakan gadget 

secara bijak dan harus dibatasi. 

e. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Penggunaan Gadget 

Ada beberapa faktor yang mempengaruhi siswa dalam 

menggunakan gadget. Faktor-faktor tersebut yaitu: 

1) Faktor Internal 

Faktor internal yang menjadi penyebab utama anak kecanduan 

menggunakan gadget adalah faktor kontrol diri yang rendah dan 

penggunaan yang terlalu lama. Seorang anak yang tidak bisa 

mengontrol diri dengan hal yang berkaitan dengan 

kesenangannya.   

2) Faktor Situasional 

Faktor yang menyebabkan siswa kecanduan dalam menggunakan 

gadget adalah suasana yang tidak nyaman, dirinya merasa 

kesepian, sedih, stress dan tidak adanya kegiatan disaat waktu 

luang, hal ini mengakibatkan kedisiplinan anak menjadi 

berkurang.  

3) Faktor Sosial 

a) Interaksi Sosial 

Kesopanan anak menjadi berkurang, bahasa yang digunakan 

juga kurang baik saat berbicara dengan teman maupun 

gurunya.  Interaksi sosial menjadi berkurang karena anak lebih 

senang berbicara lewat gadget dari pada bertemu secara 

langsung dengan teman atau gurunya. Jadi faktor ini dapat 

mempengaruhi perilaku anak.  

b) Komunikasi  

Anak sekarang kebanyakan berkomunikasi dengan teman 

maupun guru menggunakan gadget, menurutnya 
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berkomunikasi lewat gadget menyenangkan dari pada 

berbicara secara langsung.  

Dari faktor sosial kecanduan gadget yaitu interaksi sosial, 

komunikasi ada kaitannya dengan perilaku sosial siswa yaitu pada 

perilaku kesopanan terhadap guru, teman dan orang tua.  

4) Faktor Eksternal 

Faktor eksternal menjadikan penyebab utama siswa kecanduan 

dalam penggunaan gadget. Faktor ini berkaitan dengan 

banyaknya fitur-fitur yang semakin banyak didalam gadget, yang 

pada akhirnya siswa menjadi malas untuk berhenti bermain 

gadget. 24 

2. Hasil Belajar  

a. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan salah satu alat ukur untuk melihat 

capaian seberapa jauh siswa dapat menguasai meteri pelajaran 

yang telah disampaikan oleh guru. Yendri Winda, mengutip 

pendapat W. Winkel, menjelaskan hasil belajar adalah keberhasilan 

yang dicapai oleh siswa, yakni prestasi belajar siswa di sekolah 

yang mewujudkan dalam bentuk angka. Hasil belajar siswa dapat 

dilihat dalam berbagai bentuk, mulai dari hasil ujian semester, 

ujian kenaikan kelas bahkan penilaian harian.25 Jadi hasil belajar 

itu seperti raport. Nilai raport menunjukkan seberapa paham siswa 

terhadap pelajaran yang sudah diajarkan oleh guru. Kalau nilai 

yang di raport sudah bagus bearti siswa tersebut sudah menguasai 

materi pelajaran dengan baik.  

Hasil belajar adalah sejumlah pengalaman yang diperoleh 

siswa yang mencangkup ranah kognitif, afektif dan psikomotorik. 

Belajar tidak hanya menguasai materi pembelajaran saja, tetapi 

 
24 Sinta Nur Asiah et al., “Faktor Kecanduan Gadget Terhadap Perilaku Sosial Peserta 

Didik Kelas V,” Jurnal Ilmiah Wahana Pendidikan 8, no. 17 (2022): 465–74. 
25 Yendri Winda, “Faktor-Faktor Determinasi Hasil Belajar,” Jakarta: Pusat Penelitian 

Kebijakan, 2020. 
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penguasaan kebiasaan, persepsi, kesenangan, minat-bakat, 

penyesuaian sosial, jenis keterampilan, cita-cita, keinginan dan 

harapan. Pengertian tersebut sesuai dengan pendapat Oemar 

Hamalik, yang menyatakan bahwa hasil belajar dapat terlihat dari 

terjadinya peubahan dari persepsi dan perilaku, termasuk perbaikan 

perilaku. Tolak ukur keberhasilan siswa dapat dinilai dari nilai 

yang diperolehnya. Nilai tersebut diperoleh setelah melakukan 

proses pembelajaran sampai mengikuti penilaian akhir, dari 

penilaian tersebut guru dapat menentukan prestasi balajar siswa.26 

b. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar  

1) Minat  

Minat merupakan sesuatu yang penting dan harus dimiliki 

ketika akan melakukan sesuatu. Jika seseorang tidak memiliki 

minat yang tinggi dalam suatu hal, maka ia akan kesulitan dan 

tidak tertarik untuk melakukannya. 

2) Bakat 

Bakat merupakan kemampuan bawaan siswa yang perlu 

dikembangkan atau dilatih. Pada dasarnya setiap siswa 

memiliki bakat pada suatu bidang tertentu dengan kualitas 

yang berbeda-beda. Namun tidak semua siswa memiliki bakat 

yang baik.  

3) Motivasi 

Motivasi merupakan serangkaian usaha untuk menyiapkan 

kondisi-kondisi tertentu, sehingga seseorang ingin 

melakukannya. Motivasi merupakan hal yang penting dan 

harus dimiliki oleh setiap siswa agar seorang siswa semangat 

dalam belajar.  

 

 

 

 
26 Bunyamin, Belajar Dan Pembelajaran, Book, 2021. 
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4) Cara Belajar 

Cara belajar adalah sebuah strategi yang dilakukan siswa agar 

lebih memahami materi yang dijelaskan tentunya dalam cara 

belajar yang disenangi oleh siswa tersebut.27 

Dapat disimpulkan bahwa minat, bakat, motivasi dan cara 

belajar adalah empat faktor penting yang mempengaruhi 

keberhasilan belajar siswa. Keempat faktor ini saling berkaitan dan 

saling mendukung. Dengan memiliki minat yang tinggi, bakat yang 

dikembangkann, motivasi yang kuat dan cara belajar yang efektif 

siswa akan lebih mudah mencapai hasil belajar yang diinginkan.  

c. Cara Mengukur Hasil Belajar 

Seorang guru dapat mengetahui perkembangan data 

penilaian siswa dalam evaluasi pembelajaran dalam proses belajar 

dapat dilakukan dengan menggunakan dua teknik penilaian yaitu: 

1) Penilaian Tes 

Penilaian ini dilakukan dengan mengujikan serangkaian mata 

pelajaran yang wajib dikerjakan dan dijawab oleh siswa. 

Serangkaian mata pelajaran yang sudah dikerjakan tadi dapat 

menghasilkan nilai tentang perilaku dari siswa. Penlaian tes 

dilakuan untuk mengukur kemampuan siswa dalam pemahaman 

dan penguasaan dalam pembelajaran. Penilaian tes dapat dibagi 

menjadi 3 yaitu: 

a) Penilaian Tulis 

Merupakan bentuk penilaian yang dilakukan secara tertulis 

berisi beberapa soal-soal dan wajib dijawab oleh siswa, yang 

telah disediakan oleh guru. Penilaian tertulis biasanya berupa 

pilihan ganda, benar-salah, isian singkat, essay dll. 

 

 

 
27 Marlina Leni and Sholehun, “Analisis Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Bahasa Indonesia Pada Siswa Kelas IV SD Muhammadiyah Majaran Kabupaten Sorong,” 2021. 
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b) Penilaian Lisan 

Merupakan bentuk penilaian yang mewajibkan jawaban dari 

peserta didik dalam bentuk oral. Penilaian lisan berupa 

presentasi, diskusi kelompok dan wawancara. 

c) Penilaian Perbuatan (Sikap) 

Penilaian yang mewajibkan respon siswa dengan bentuk 

perbuatan, tindakan atau perilaku. Penilaian sikap berupa 

praktikum, proyek dan unjuk kerja.  

2) Penilaian Non Tes 

Penilaian yang digunakan untuk mengukur sikap dan 

pengembangan siswa. Penilaian ini tidak memerlukan pengujian 

terhadap peserta didik mengenai perkembangan dari proses 

pembelajaran.28 

Dari penjelasan diatas bahwa untuk mengetahui sejauh 

mana siswa memahami materi pembelajaran guru dapat 

menggunakan dua jenis penilaian. Yaitu penilaian tes dan penilaian 

non tes. Penilaian tes mengukur kemampuan siswa secara langsung 

melalui berbagai bentuk soal sedangkan penilaian non tes lebih 

fokus pada sikap dan perkembangan siswa. Dengan melakukan 

penilaian guru dapat memperolah gambaran tentang kemajuan 

belajar setiap siswa.  

B. Penelitian Terkait 

Telaah pustaka berarti penjelasan mengenai teori yang terkait untuk 

dibahas. Sebelum melakukan penelitian ini, peneliti terlebih dahulu 

mengkaji beberapa referensi baik skripsi, jurnal maupun teori-teori 

terdahulu yang memiliki hubungan dengan penelitian ini, yaitu:  

1. Penelitian jurnal yang dilakukan oleh Junierissa Marpaung, yang 

berjudul “Pengaruh Penggunaan Gadget dalam Kehidupan”. 

 
28 Yunita Eka Nur Prastiwi et al., “Penilaian Dan Pengukuran Hasil Belajar Pada Peserta 

Didik Berbasis Analisis Psikologi,” Bersatu: Jurnal Pendidikan Bhineka Tunggal Ika 1, no. 4 

(2023). 
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Penelitian tersebut memiliki kesamaan yaitu meneliti tentang pengaruh 

penggunaan gadget. Perbedaannya yaitu penelitian ini mengkaji 

tentang pengaruh penggunaan gadget dalam kehidupan manusia. Dari 

hasil penelitiannya bahwa gadget tersebut mempengaruhi pemuda-

pemudi sehingga membuat banyak dampak seperti hilangnya 

kebiasaan lama yang sering terjadi saat berkumpul saling 

berkomunikasi langsung tatap muka, seperti pemborosan biaya, 

antisosial, tidak memiliki batasan pengguna gadget, gadget telah 

merubah gaya hidup kebiasaan terdahulu.29 

2. Penelitian jurnal yang dilakukan oleh Riswati Ashifa, dkk., yang 

berjudul “Pengaruh Penggunaan Gadget terhadap Perilaku Sosial dan 

Prestasi Belajar Siswa di Sekolah Dasar”. Penelitian tersebut 

memiliki persamaan tentang pengaruh penggunaan gadget. Peneliti 

membandingkan pengaruh penggunaan gadget terhadap hasil belajar, 

sedangkan peneliti tersebut membandingkan perilaku sosial dan 

prestasi belajar. Hasil penelitian tersebut yaitu penggunaan gadget 

dalam pembelajaran dapat memudahkan memperoleh informasi serta 

meningkatkan keterampilan sosial apabila digunakan dengan bijak.30  

3. Penelitian jurnal yang dilakukan oleh Saniya, dkk., yang berjudul 

“Pengaruh Penggunaan Gadget dengan Pola Interaksi Sosial Remaja 

di Kabupaten Rokan Hulu Provinsi Riau”. Penelitian tersebut 

membandingkan pengaruh penggunaan gadget dengan pola interaksi 

sosial remaja. Hasil penelitiannya yaitu responden dengan interaksi 

sosial positif sesuai dengan teori interaksi sosial. Berdasarkan jawaban 

kuesioner interaksi sosial, diketahui bahwa dari seluruh responden, 

sebanyak 135 orang dilaporkan memiliki interaksi sosial yang positif. 

Responden ini menunjukkan bahwa mereka melakukan perilaku seperti 

 
29 Junierissa Marpaung, “Pengaruh Penggunaan Gadget Dalam Kehidupan,” Jurnal: 

KOPASTA 5, no. 2 (2018). 
30 Riswati Ashifa and Yona Yulianti Wahyuningsih, “Pengaruh Penggunaan Gadget 

Terhadap Perilaku Sosial Dan Prestasi Belajar Siswa Di Sekolah Dasar,” Journal on Education 5, 

no. 1 (2022). 
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menyapa orang lain ketika lewat, berinteraksi dengan teman sebaya 

saat waktu istirahat dan mengutamakan komunikasi dengan teman 

daripada menggunakan gadget.31 

4. Penelitian jurnal yang dilakukan oleh Siti Nurafiah, dkk., yang 

berjudul “Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Hasil Belajar 

Anak Sekolah Dasar”. Penelitian tersebut sama dengan peneliti yaitu 

membandingkan pengaruh penggunaan gadget dengan hasil belajar. 

Penelitian terebut menggunakan metode studi kepustakaan dengan 

merujuk pada buku dan jurnal. Hasil penelitiannya yaitu penggunaan 

gadget pada anak sekolah dasar memiliki dampak yang kompleks 

terhadap hasil belajar. Penggunaan gadget dapat meningkatkan 

motivasi belajar dan memfasilitasi akses informasi. Namun, perlu 

dibatasi juga bahwa penggunaan gadget yang berlebihan dapat juga 

berdampak negatif.32 

5. Penelitian jurnal yang dilakukan oleh Hastin A. Harmain, yang 

berjudul “Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Hasil Belajar 

Siswa”. Penelitian tersebut sama dengan peneliti yaitu 

membandingkan penggunaan gadget dengan hasil belajar. Hasil 

penelitian dari penelitian tersebut yaitu penelitian tersebut ada 

pengaruh penggunaan gadget terhadap hasil belajar siswa selama masa 

pandemi. Berdasarkan hasil uji hipotesis diketahui bahwa nilai t hitung 

lebih besar dari t tabel, maka H0 ditolak dan Ha diterima, yang berarti 

koefisien regresi berpengaruh secara signifikan.33 

Berdasarkan kajian yang telah dilakukan atas penelitian-penelitian 

yang ada, tidak teridentifikasi adanya penelitian yang serupa. Oleh karena 

 
31 Saniya and Ulul Fadhli Rahim, “Pengaruh Penggunaan Gadget Dengan Pola Interaksi 

Sosial Remaja Di Kabupaten Rokan Hulu Provinsi Riau,” Jurnal Keperawatan Abdurrab 7, no. 2 

(2024). 
32 Siti Nurafiah, Siti Rokmanah, and Syachruroji, “Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap 

Hasil Belajar Anak Sekolah Dasar,” Jurnal IKA (Ikatan Alumni PGSD) UNARS 14, no. 2 (2023). 
33 Hastin A Harmain, Said Subhan Posangi, and Rinaldi Datunsolang, “Pengaruh 

Penggunaan Gadget Terhadap Hasil Belajar Siswa,” Educator: Directory of Elementary Education 

Journal 3, no. 1 (2022). 
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itu, penelitian ini memiliki keunikan tersendiri dibandingkan dengan 

penelitian yang telah dilakukan sebelumnya.  

  

C. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir atau kerangka pemikiran adalah dasar pemikiran 

dari penelitian yang disintesikan dari fakta-fakta, observasi dan kajian 

pustaka. Oleh karena itu, kerangka berpikir memuat teori, dalil atau 

konsep-konsep yang akan dijadikan dasar dalam penelitian. Di dalam 

kerangka pemikiran variable-variabel penelitian dijelaskan secara 

mendalam dan relevan dengan permasalahan yang diteliti, sehingga dapat 

disajikan dasar untuk menjawab permasalahan penelitian.34 

Kemajuan teknologi saat ini berkembang pesat salah satunya 

dengan adanya gadget. Gadget banyak diminati oleh semua orang, 

khususnya bagi pelajar. Gadget dilengkapi berbagai macam aplikasi sesuai 

dengan kebutuhan yang akan kita gunakan. Fitur gadget yang berperan 

penting dalam aktivitas siswa sehari-hari yaitu data seluler dan wifi, 

dengan adanya fitur tersebut siswa dengan mudah untuk terhubung dengan 

internet yang digunakan sebagai proses pembelajaran. Penggunaan gadget 

memiliki dampak positif dan negatif. Dampak positifnya yaitu siswa dapat 

mendapat informasi mendadak dari guru diluar jam pembelajaran, bisa 

digunakan sebagai diskusi kelas. Adapun dampak negatifnya yaitu siswa 

dengan mudahnya mencari materi langsung di google, jadi siswa malas 

untuk mencari dan membacanya dibuku. Selain itu juga siswa 

meggunakan gadget untuk bermain game sampai tidak ada batas 

waktunya. Siswa yang sudah kecanduan menggunakan gadget maka akan 

mempengaruhi hasil belajar siswa. Karena tidak ada waktu belajar yang 

diingat hanyalah gadget untuk bermain game.  

Berdasarkan pernyataan dari kerangka pemikiran yang telah 

dibahas sebelumnya, berikut gambaran kerangka berpikir secara 

keseluruhan: 

 
34 Addini Zahra Syahputri, Fay Della Fallenia, and Ramadani Syafitri, “Kerangka Berfikir 

Penelitian Kuantitatif,” Tarbiyah: Jurnal Ilmu Pendidikan Dan Pengajaran 2, no. 1 (2023). 
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D. Hipotesis  

Hipotesis adalah dugaan sementara dari permasalahan yang telah 

dirumuskan dalam penelitian, dimana diperlukan data dan interpretasi data 

untuk menguji kebenaran pada hipotesis tersebut. Dapat dikatakan 

sementara, karena jawaban yang diberikan baru didasarkan pada teori yang 

relevan, belum didasarkan pada data fakta empiris yang diperoleh 

pengolahan data. Hipotesa hendaknya menjadi landasan logis dan memberi 

arahan proses pengumpulan data serta proses penyelidikan itu sendiri. 

Untuk menguji ada tidaknya pengaruh variabel X (Pengaruh Penggunaan 

Gadget) dan Y (Hasil Belajar Siswa), maka dari itu peneliti mengajukan 

hipotesis sebagai berikut: 

Ha : Terdapat pengaruh penggunaan gadget terdapat hasil belajar siswa 

kelas V SDN Di Kecamatan Kutasari, Purbalingga. 

H0 : Tidak terdapat pengaruh penggunaan gadget terhadap hasil belajar 

siswa kelas V SDN Di Kecamatan Kutasari, Purbalingga. 

Penggunaan Gadget Hasil Belajar 

Dampak positif 

Dampak negatif 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

penelitian kuantitatif. Marinu Waruru, mengutip pendapat Musianto, 

menjelaskan bahwa penelitian kuantitatif adalah penelitian yang 

menggunakan pengukuran, perhitungan, rumus dan kepastian data numerik 

dalam perencanaan, proses, membangun hipotesis, teknik, analisis data 

dan menarik kesimpulan.35 Jadi penelitian kuantitatif adalah penelitian 

yang menggunakan angka untuk membuktikan benar atau tidaknya 

hipotesis.  

Jenis penelitian kuantitatif yang digunakan ex post facto yaitu 

untuk melihat pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat. 

Menggunakan penelitian ex post facto karena variabel bebas X 

sebelumnya telah terjadi, peneliti tidak perlu meberikan perlakuan lagi 

tinggal melihat pengaruhnya pada variabel terikat Y. Proses melakukan 

penelitian ex post facto secara sistematis yaitu: peneliti merumuskan 

masalah terlebih dahulu. Selanjutnya peneliti merumuskan hipotesis 

sebagai jawaban sementara. Lalu memilih teknik metode pengumpulan 

data yang sesuai untuk mengumpulkan informasi yang relevan. Dan yang 

terakhir menyususn instrumen dan menguji hipotesis untuk menjawab 

rumusan masalah atau menarik kesimpulan.36 

Penelitian ex post facto menggunakan metode kuantitatif untuk 

mengumpulkan data yang bersifat angka-angka (Kuantitatif) untuk diolah 

dan dianalisis baik dengan menggunakan statistika deskriptif atau 

inferensial. Analisis statistik tersebut berfungsi untuk menghasilkan 

kesimpulan yang relevan.  

  

 
35  Marinu Waruru, “Pendekatan Penelitian Pendidikan: Metode Penelitian Kualitatif, 

Metode Penelitian Kuantitatif Dan Metode Penelitian Kombinasi (Mixed Method),” Jurnal 

Pendidikan Indonesia 7, no. 1 (2023). 
36 Danuri and Siti Maisaroh, Metodologi Penelitian, Samudra Biru, 2019. 
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B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian telah dilakukan di beberapa SD Negeri yang beralamat 

di Kecamatan Kutasari Kabupaten Purbalingga. Penelitian dilakukan di 

SDN 1 Karanglewas, SDN 1 Kutasari, SDN 1 Karangcegak, SDN 1 

Karangreja, SDN 1 Karangjengkol, SDN 2 Karangjengkol pada:  

1. SDN 1 Karanglewas  

Tabel 1 

Waktu dan Tempat Penelitian di SDN 1 Karanglewas 

 

No Hari/Tanggal Pelaksanaan Kegiatan 

1.  Senin, 10 Februari 2025 Wawancara  

2. Sabtu, 15 Februari 2025 Penyebaran Angket  

3. Jum’at, 21 Februari 2025 Meminta nilai hasil belajar 

 

2. SDN 1 Sumingkir 

Tabel 2 

Waktu dan Tempat Penelitian di SDN 1 Sumingkir 

 

No Hari/Tanggal Pelaksanaan Kegiatan 

1.  Senin, 10 Februari 2025 Wawancara  

2. Sabtu, 15 Februari 2025 Penyebaran Angket  

3. Jum’at 21 Februari 2025 Meminta nilai hasil belajar 

 

3. SDN 1 Karangcegak 

Tabel 3 

Waktu dan Tempat Penelitian di SDN 1 Karangcegak 

 

No Hari/Tanggal Pelaksanaan Kegiatan 

1.  Senin, 10 Februari 2025 Wawancara   

2. Selasa, 11 Februari 2025 Penyebaran Angket  

3. Senin, 24 Februari 2025 Meminta nilai hasil belajar 
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4. SDN 2 Karangreja 

Tabel 4 

Waktu dan Tempat Penelitian di SDN 2 Karangreja 

 

No Hari/Tanggal Pelaksanaan Kegiatan 

1.  Senin, 10 Februari 2025 Wawancara  

2. Jum’at, 14 Februari 2025 Penyebaran Angket  

3.  Jum’at, 21 Februari 2025 Meminta nilai hasil belajar 

 

5. SDN 1 Karangjengkol 

Tabel 5 

Waktu dan Tempat Penelitian di SDN 1 Karangjengkol 

 

No Hari/Tanggal Pelaksanaan Kegiatan 

1.  Selasa, 18 Februari 2025 Wawancara  

2. Kamis, 20 Februari 2025 Penyebaran Angket  

3. Jum’at, 28 Februari 2025 Meminta nilai hasil belajar 

 

6. SDN 2 Karangjengkol  

Tabel 6 

Waktu dan Tempat Penelitian di SDN 2 Karangjengkol 

 

No Hari/Tanggal Pelaksanaan Kegiatan 

1.  Selasa, 18 Februari 2025 Observasi awal  

2. Kamis, 20 Februari 2025 Penyebaran Angket  

3. Jum’at, 28 Februari 2025  Meminta nilai hasil belajar 

 

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah keseluruhan elemen dalam penelitian yang 

meliputi objek dan subjek dengan ciri-ciri dan karakteristik tertentu. 

Jadi pada prinsipnya, populasi itu semua anggota kelompok manusia, 
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binatang, peristiwa atau benda yang tinggal bersama dalam suatu 

tempat secara terencana menjadi target kesimpulan dari hasil akhir 

penelitian.37 Sedangkan menurut Sugiyono, populasi adalah wilayah 

generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai 

kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.38 Pada intinya populasi 

merupakan hal yang yang sangat penting dalam sebuah penelitian, 

dengan adanya populasi peneliti dapat menghasilkan data yang akurat 

untuk diolah. Populasi dari penelitian ini melibatkan seluruh siswa 

kelas V SDN Di Kecamatan Kutasari, Purbalingga tahun ajaran 

2024/2025 dengan rincian jumlah sebagai berikut: 

Tabel 7 

Jumlah Siswa Kelas V SDN Kecamatan Kutasari 

 

No Sekolah Dasar Jumlah Siswa 

1. SDN 1 Karangjengkol 18 

2. SDN 2 Karangjengkol 14 

3. SDN 3 Karangjengkol 21 

4. SDN 1 Candinata 18 

5. SDN 2 Candinata 30 

6. SDN 3 Candinata 27 

7. SDN 1 Karangcegak 25 

8. SDN 2 Karangcegak 47 

9. SDN N 1 Candiwulan 25 

10. SDN 2 Candiwulan 14 

11. SDN 1 Meri 26 

12. SDN 1 Karangreja 30 

 
37 Nur Fadilah Amin, Sabaruddin Garancang, and Kamaluddin Abunawas, “Konsep Umum 

Populasi Dan Sampel Dalam Penelitian,” Jurnal Pilar: Jurnal Kajian Islam Kontemporer 14, no. 1 

(2023): 30. 
38 Rosmala Dewi, “Pengaruh Kemampuan Kerja, Motivasi Dan Pengembangan Karier 

Terhadap Kinerja Karyawan PT. Bina Buana Semesta,” (JEBI) Jurnal Ekonomi Bisnis Indonesia 

16, no. 1 (2021): 21. 
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13. SDN 2 Karangreja 14 

14. SDN 1 Cendana 26 

15. SDN 2 Cendana 21 

16. SDN 3 Cendana 15 

17. SDN 1 Limbangan 26 

18. SDN 1 Karangaren 19 

19. SDN 1 Kutasari 18 

20. SDN 2 Kutasari 16 

21. SDN 1 Karanglesem 15 

22. SDN 1 Sumingkir 19 

23. SDN 2 Sumingkir 33 

24. SDN 3 Sumingkir 29 

25. SDN 1 Munjul 14 

26. SDN 2 Munjul 16 

27. SDN 1 Karanglewas 11 

28. SD IT Nurul Huda 61 

29. SD Tahfidzul Qur’an 33 

Total 681 

 

2. Sampel  

Sampel adalah bagian dari populasi atau wakil populasi yang 

diteliti dan diambil sebagai sumber data serta dapat mewakili seluruh 

populasi. Tujuan dari pengambilan sampel ini untuk memastikan bahwa 

sampel yang dipilih mewakili populasi dengan baik dan sesuai dengan 

yang diharapkan oleh peneliti.39 Metode yang digunakan adalah random 

sampling. Menurut Sugiono, random sampling adalah pengambilan 

sampel dari populasi yang dilakukan secara acak tanpa memperhatikan 

strata yang ada di dalam populasi. Pengambilan sampel dilakukan 

dengan memperhatikan batas ketelitian yang diinginkan dan sebanding 

 
39 Asrulla et al., “Populasi Dan Sampling (Kuantitatif), Serta Pemilihan Informan Kunci 

(Kualitatif) Dalam Pendekatan Praktis,” Jurnal Pendidikan Tambusai 7, no. 3 (2023). 
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dengan besaran populasi.40 Dalam penelitian ini, sampelnya merupakan 

sebagian dari populasi. Metode pengambilan sampel yang digunakan 

Teknik random sampling yaitu jenis Cluster random sampling. Cluster 

random sampling merupakan pengambilan sampling secara acak sesuai 

dengan wilayah dari populasi tertentu. Proses pengambilan sampling ini 

dilakukan melalui dua tahap yaitu menentukan sampel daerah dan 

menentukan orang yang ada pada daerah tersebut. 41 Pada penelitian ini, 

terdiri 29 SD diambil 6 SD sesuai dengan wilayah yaitu daerah 

pedesaan, tengah pedesaan dan daerah perkotaan untuk dijadikan 

sampel dalam penelitian ini.   

Tabel 8 

Sampel Penelitian 

 

No Sekolah Dasar Jumlah Siswa 

1. SDN 1 Karanglewas 11 

2. SDN 1 Sumingkir 19 

3. SDN 1 Karangcegak 25 

4. SDN 2 Karangreja 14 

5. SDN 1 Karangjengkol 18 

6. SDN 2 Karangjengkol 14 

Jumlah 101 

 

D. Variabel dan Indikator 

1. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian menurut sugiyono, merupakan segala 

sesuatu yang peneliti pilih untuk diteliti untuk mendapatkan 

pengetahuan dari sebuah kesimpulan yang telah dibuat.42 Dalam 

 
40 Nalendra, Statistika Seri Dasar Dengan SPSS, Bandung: Media Sains Indonesia, 2021. 
41 Imam Machali, Metode Penelitian Kuantitatif Panduan Praktis Merencanakan, 

Melaksanakan Dan Analisis Dalam Penelitian Kuantitatif, 2021. 
42 Ade S. Permadi, Arna Purtina, and Muhammad Jailani, “Pengaruh Pemanfaatan 

Teknologi Informasi Dan Komunikasi Terhadap Motivasi Belajar,” Tunas: Jurnal Pendidikan 

Guru Sekolah Dasar 6, no. 1 (2020). 
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penelitian ini terdapat dua variabel yang digunakan yaitu Penggunaan 

Gadget, yang berperan sebagai variabel independen dan Hasil Belajar 

merupakan variabel dependen. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui adanya pengaruh penggunaan gadget terhadap hasil belajar 

siswa.  

a. Variabel independen (variabel bebas) X 

Variabel independen atau variabel bebas adalah variabel 

yang dapat dikatakan sebagai penyebab atau faktor yang 

mempengaruhi atau berhubungan dengan variabel dependen atau 

variabel terikat dalam suatu penelitian. Dalam penelitian ini, 

variabel independennya adalah penggunaan gadget atau dapat 

dikatakan sebagai variabel bebas (X). Penggunaan gadget menjadi 

variabel independen karena peneliti ingin menguji bagaimana 

penggunaan gadget apakah mempengaruhi hasil belajar siswa.  

b. Variabel dependen (variabel terikat) Y 

Variabel dependen atau yang biasa disebut dengan variabel 

terikat merupakan variabel yang nilainya ditentukan atau 

dipengaruhi oleh variabel independen. Penelitian yang dibahas, 

variabel dependen yang yang diukur adalah hasil belajar siswa, 

yang ditandai dengan variabel terikat (Y). Hal ini menunjukkan 

bahwa hasil belajar siswa diharapkan meningkat berdasarkan 

perubahan pada variabel independen yang diteliti. Hasil belajar 

siswa menjadi variabel terikat karena peneliti ingin mengetahui 

apakah ada pengaruh penggunaan gadget terhadap hasil belajar 

siswa.  

2. Indikator Instrumen  

Penjabaran Variabel dan indikator pada penelitian ini dapat 

dilihat pada tabel dibawah ini: 
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Tabel 9 

Variabel dan Indikator Penelitian 

 

No.  Variabel Penelitian Indikator Penelitian 

1. Penggunaan Gadget (X) a. Kepemilikan gadget 

b. Penggunaan dan 

pengawasan penggunaan 

gadget 

c. Durasi penggunaan gadget  

d. Aplikasi yang digunakan 

e. Pemanfaatan gadget 

f. Dampak penggunaan   

2. Hasil belajar siswa (Y) Nilai hasil akhir siswa  

 

E. Metode Pengumpulan Data 

Untuk mengumpulkan data yang akan digunakan pada penelitian 

ini menggunakan metode sebagai berikut:  

1. Wawancara  

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang 

melibatkan interaksi langsung antara peneliti dan partisipan penelitian. 

Wawancara bertujuan untuk mendapatkan pemahaman mendalam 

tentang pengalaman, pandangan dan perspektif individu terkait 

fenomena yang diteliti. Wawancara dapat dilakukan secara terstruktur, 

semi-terstruktur atau tidak terstruktur, tergantung pada tingkat kerangka 

yang telah ditentukan sebelumnya.43  

Pada penelitian ini penelitian melakukan wawancara untuk 

mendapatkan informasi yang akurat. Metode wawancara yang 

diterapkan yaitu wawancara tersrtuktur, yang sebelumnya peneliti susun 

pertanyaan-pertanyaan secara tertulis. Wawancara dilakukan oleh 

 
43 Ardiansyah, Risnita, and M. Syahran Jailani, “Teknik Pengumpulan Data Dan Instrumen 

Penelitian Ilmiah Pendidikan Pada Pendekatan Kualitatif Dan Kuantitatif,” IHSAN : Jurnal 

Pendidikan Islam 1, no. 2 (2023). 
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peneliti secara langsung dengan salah satu guru kelas V di Kecamatan 

Kutasari Purbalingga mengenai pengaruh penggunan gadget terhadap 

hasil belajar siswa kelas V.  

2. Angket  

Angket merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan 

dengan memberikan beberapa macam pertanyaan yang berhubungan 

dengan masalah penelitian. Sedangkan menurut Sugiyono, angket 

merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawab.44 Pada penelitian ini peneliti akan menyebarkan angket kepada 

siswa Kelas V SDN di Kecamatan Kutasari Purbalingga untuk 

mendapatkan data mengenai penggunaan gadget yang akan diolah. 

Angket ini terdiri dari 20 nomor, yang harus dijawab oleh siswa. 

Dengan sistem penskoran menggunakan penilaian skala likert. 

Selanjutnya disusun kisi-kisi angket berdasarkan indikatornya sebagai 

berikut: 

Tabel 10 

Kisi-Kisi Angket 

 

No. Indikator Butir pertanyaan Jumlah Soal 

1.  Kepemilikan gadget 2 1 

2. Penggunaan dan 

pengawasan penggunaan 

gadget 

1, 3, 10, 11, 13 5 

3. Durasi penggunaan 

gadget 

7, 8, 9 3 

4. Aplikasi yang digunakan 5, 6 2 

5.  Pemanfaatan gadget 4, 12, 14 3 

6. Dampak penggunaan 15, 16, 17, 18, 

19, 20 
6 

Jumlah 20 

 

 
44 Anggy Giri Prawiyogi et al., “Penggunaan Media Big Book Untuk Menumbuhkan Minat 

Membaca Di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 1 (2021). 
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Berdasarkan kisi-kisi diatas peneliti kemudian membuat 

instrumen yang mencangkup pertanyan-pertanyaan tentang penggunan 

gadget. Siswa melakukan pengisian dengan menyilang jawaban yang 

sesuai dengan keadaan siswa tersebut.  

3. Dokumentasi 

Teknik pengumpulan data dengan dokumentasi adalah 

pengambilan data yang diperoleh melalui dokumen-dokumen. Data 

yang dikumpulkan dengan teknik dokumentasi merupakan data 

sekunder berbeda dengan teknik observasi dan wawancara 

menggunakan data primer atau data yang langsung didapat dari pihak 

pertama. Dokumentasi dapat berupa tulisan, gambar atau karya-karya 

monumental dari seseorang.45 Dokumentasi yang dilakukan pada 

penelitian ini yaitu mengumpulkan data sekunder atau data yang 

diperoleh dari pihak lain berupa foto, nilai hasil belajar dan data yang 

terdapat disekolah.  

F. Uji Keabsahan Data 

Uji keabsahan data digunakan untuk mengetahui kevalidan sebuah 

instrumen. Sebelum angket digunakan untuk penelitian terlebih dahulu di 

uji kevalidannya terlebih dahulu. Uji yang digunakan untuk mengetahui 

kevalidan ini menggunakan analisis uji validitas dan reabilitas: 

1. Uji Validitas  

Uji validitas adalah alat ukur yang digunakan untuk mengetahui 

ketepatan antara data yanag akan diteliti. Menurut sugiyono, uji 

validitas adalah derajat ketepatan antara data yang terjadi pada objek 

penelitian dengan data yang dilaporkan oleh peneliti. Uji validitas 

digunakan untuk menentukan pada setiap butir angket valid atau tidak. 

Jika tidak ada yang valid maka ada pertanyaan yang perlu diperbaiki. 

 
45 Nur Hikmatul Auliya Hardani, Helmina Andriani, Jumari Ustiawaty, Evi Fatmi Utami, 

Ria Rahmatul Istiqomah, Roushandy Asri Fardani, Dhika Juliana Sukmana, Buku Metode 

Penelitian Kualitatif, Yogyakarta: Pustaka Ilmu Group, 2020. 
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Untuk menentukan kevalidan tiap butir pertanyaan menggunakan 

korelasi Product moment dengan rumus sebagai berikut: 

 

rhitung =                n (∑ 𝑋𝑌) – (∑ 𝑋)(∑ 𝑌) 

  √[𝑛(∑𝑋2) − (∑𝑋) 2 ] [𝑛 (∑𝑌2) − (∑𝑌)2  

Keterangan:  

n : Jumlah responden 

∑ 𝑋𝑌 : jumlah hasil perkalian skor X dan Y 

∑ 𝑋 : jumlah skor butir 

∑ 𝑌 : jumlah skor total. 46 

Dengan menggunakan bantuan aplikasi SPSS, uji validitas 

dilihat pada nilai signifikansinya. Jika setiap butir soal pada angket nilai 

signifikansinya < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa butir soal 

tersebut valid. Dapat juga dapat membandingkan dengan nilai rhitung dan 

rtabel, jika rhitung > rtabel maka butir soal tersebut valid.  

2. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas dalam bahasa inggris dapat dikatakan dengan 

Reliability. Sedangkan dalam penelitian reliabilitas dapat dikatakan 

dengan nilai kepercayaan suatu hasil pengukuran. Uji reliabilitas 

bertujuan untuk memastikan angket yang kita gunakan benar-benar 

akurat dan konsisten untuk menghasilkan suatu data. Hal ini sangat 

penting karena data yang reliabel akan menjadi dasar yang kuat untuk 

menarik kesimpulan yang valid dalam penelitian. Dengan melakukan 

uji reliabilitas peneliti dapat mengukur seberapa konsisten responden 

dalam memberikan jawaban terhadap pertanyaan yang sama, baik pada 

waktu yang berbeda maupun dalam konteks yang berbeda.47 Kriteria 

untuk uji reliabilitas dengan melihat nilai Cronbach’s Alpha > 0,06 

maka instrument penelitian dapat disebut reliabel. Adapun rumus 

Cronbach’s Alpha adalah sebagai berikut: 

 
46 Slamet Widodo et al., Metodologi Penelitian, Cv Science Techno Direct, 2023. 
47 Abigail Soesana et al., Metodologi Penelitian Kualitatif, 2023. 
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r =      R      (1- ∑ s2
i) 

 R – 1          s2
t 

Keterangan:  

R : Koefisien reliabilitas 

R : Jumlah butir soal 

s2
i : Variansi butir soal ke-i 

s2
t : Variansi skor total  

Nilai yang diperoleh dari perhitungan dengan menggunakan 

rumus Cronbach Alpha selanjutnya ditafsirkan untuk memberikan 

pemahaman mengenai koefisien korelasi dengan memanfaatkan tabel 

yang ada. Tabel ini berfungsi sebagai panduan dalam menentukan 

tingkat kekuatan dan arah hubungan antar variabel yang diteliti: 

Tabel 11 

Hasil Uji Reliabilitas Instrumen 

 

Interval Koefisien Tingkat Hubungan 

0,00 – 0,199 Sangat Rendah 

1,20 – 0,399 Rendah 

0,40 – 0,599 Sedang 

0,70 – 0,799 Kuat 

0,80 – 1,000 Sangat Kuat 

 

G. Metode Analisis Data 

1. Analisis Deskriptif 

Statistika deskriptif merupakan proses transformasi data 

penelitian dalam bentuk yang lebih mudah dipahami. Statistika 

deskriptif digunakan oleh peneliti untuk memberikan informasi 

mengenai karakteristik variabel penelitian. Fokus utama dari analisis ini 

adalah untuk menjelaskan dan memberikan detail tentang data, situasi 

atau fenomena yang sedang diteliti. Penelitian ini memanfaatkan 
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analisis deskriptif untuk mengevaluasi nilai rata-rata, devisi standard 

serta nilai varian maksimal dan minimal.48 

2. Analisis Statistik Inferensial  

a. Uji Prasyarat 

Uji prasyarat adalah tahapan awal yang sanagat penting dalam 

analisis data. Tahapan ini bertujuan untuk memastikan bahwa data 

yang telah dikumpulkan memenuhi asumsi statistik yang 

diperlukan untuk menjalankan analisis lebih lanjut. Dapat 

dikatakan uji syarat ini merupakan uji yang akan memvalidasi data 

yang ada dan siap untuk diolah menggunkan teknik statistik yang 

telah ditentukan. Dalam penelitian ini peneliti ini menggunakan 

perangkat lunak SPSS untuk melakukan uji prasyarat, beberapa uji 

yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: 

1) Uji normalitas 

Uji normalitas merupakan sebuah uji yang digunakan untuk 

mengetahui apakah data tersebut normal atau tidak. Didalam uji 

normalitas terdapat metode yang digunakan untuk pengujian 

normalitas yang memiliki hasil keputusan yang berbeda-beda. 

Metode tersebut yaitu metode Kolmogorov dan Shapiro-wilk. 

Dalam penelitian ini menggunakan metode Kolmogorov karena 

jumlah sampel yang digunakan oleh peneliti > 50 orang. Uji 

Kolmogorov digunakan untuk menguji goodness of fit antara 

distribusi sampel dan distribusi lainnya serta membandingkan 

serangkaian data pada sampel terhadap distribusi normal.49  

  

 
48 Molly Wahyuni, Statistik Deskriptif Untuk Penelitian Olah Data Manual Dan SPSS Versi 

25, Yogyakarta: CV Bintang Suryani Madani, 2020. 
49 Andi Quraisy, “Normalitas Data Menggunakan Uji Kolmogorov-Smirnov Dan Saphiro-

Wilk,” J-HEST Journal of Health Education Economics Science and Technology 3, no. 1 (2020): 

8-9. 
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Hipotesis yang diuji adalah: 

H0 : data berdistribusi normal 

Ha : data tidak berdistribusi normal 

Kriteria keputusan: 

 Jika nilai sig > 0,05 maka H0 diterima dan Ha ditolak 

 Jika nilai sig < 0,05 maka H0 ditolak dan Ha diterima 

2) Uji Linearitas 

Uji linearitas digunakan untuk melihat apakah data 

memiliki hubungan linier atau tidak. Uji linearitas bertujuan 

untuk mengetahui apakah hubungan antara variabel independen 

dan variabel dependen dalam model regresi bersifat linear atau 

tidak. Jika hubungannya tidak linear, maka model regresi linear 

yang kita gunakan tidak sesuai dan perlu mempertimbangkan 

model non linear lainnya. Dengan tingkat signifikansi sebesar 

0,05, kriteria untuk membuat keputusan adalah sebagai berikut: 

Jika nilai sig > 0,05 maka data bersifat linear 

Jika nilai sig < 0,05 maka data tidak bersifat linear.50  

3. Pengujian Hipotesis 

a. Uji regresi linier sederhana  

Regresi linier sederhana adalah suatu metode yang digunakan 

untuk menganalisis hubungan linier antara satu variabel bebas dan 

satu variabel terikat. Tujuannya adalah untuk menguji apakah 

terdapat hubungan yang signifikan antara kedua variabel serta 

memprediksi nilai variabel terikat berdasarkan nilai variabel bebas. 

Dalam penelitian ini, uji regresi linier sederhana dijalankan 

menggunakan SPSS untuk memverifikasi hubungan antara kedua 

variabel tertentu. Rumus yang digunakan untuk mencari persamaan 

regresi linier sederhana yaitu dengan rumus sebagai berikut: 

 

 
50 Resista Vikaliana et al., Ragam Penelitian Dengan SPSS, Tahta Media Group, 2022. 
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Y = a + bx 

Keterangan: 

Y : Variabel terikat 

X : Variabel bebas 

a  : interpretasi 

b  : koefisien regresi51 

Setelah menghitung regresi linear sederhana, langkah 

selanjutnya adalah melakukan pengujian hipotesis. Untuk 

menentukan signifikansi data, dilakukan uji tambahan. Hal ini 

dapat memperhatikan nilai probalitas yang tertera pada nilai 

signifikansi atau dengan membandingkan nilai statistik uji (t- 

hitung) dengan nilai kritis (t- tabel). Dengan kriteria keputusan: 

H0 diterima dan Ha ditolak jika thitung < ttabel. 

H0 ditolak dan Ha diterima jika thitung > ttabel. 

Dalam konteks statistik, tingkat signifikansi 0,05 menunjukkan 

bahwa ada kemungkinan 5 % kesalahan dalam menolak hipotesis 

nol. Jika kriteria pengujian yang ditetapkan memenuhi atau 

melebihi ambang batas ini, maka hasilnya dianggap signifikan 

secara statistik. Dengan kata lain, jika hasil pengujian 

menunjukkan probabilitas kurang dari satu sama dengan 0,05, 

maka ada bukti yang cukup untuk menyimpulkan bahwa ada efek 

yang signifikan atau perbedaan yang terdeteksi dalam data yang 

diuji. Dengan kriteria keputusan: 

Jika nilai sig < 0,05 maka Ha diterima, artinya terdapat 

pengaruh  

Jika nilai sig > 0,05 maka H0 diterima, artinya tidak terdapat   

pengaruh 

Dalam analisis regresi, koefisien determinasi berperan untuk 

mengukur seberapa jauh variabel independen mampu menjelaskan 

 
51 Aminatus Zahriyah et al., Ekonometrika Teknik Dan Aplikasi Dengan SPSS, Mandala 

Press, 2021. 
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variasi dari variabel dependen. Koefisien ini merupakan indikator 

efektivitas variabel independen dalam memprediksi nilai variabel 

dependen. Koefisien determinasi juga mengukur proporsi pengaruh 

variabel independen (X) terhadap variabel dependen (Y), yang 

diwakili dengan presentase. Rumus untuk menghitung koefisien 

determinasi adalah sebagai berikut: 

KD = r2 x 100% 

Keterangan: 

KD : Koefisien Determinasi 

R : Koefisien korelasi.52  

b. Analisis Korelasi Sederhana 

Uji korelasi merupakan teknik analisis statistika untuk 

mengetahui hubungan antar dua variabel yang bersifat kuantitatif. 

Suatu variabel dikatakan memiliki korelasi atau hubungan jika ada 

perubahan pada salah satu variabel maka akan diikuti dengan 

perubahan variabel lainnya. Perubahan variabel dapat berupa 

kearah yang sama korelasi positif atau dapat berlawanan arah 

korelasi negatif, tergantung pada perubahannya. Pada korelasi 

sederhana didalamnya hanya diukur hubungan antara 2 variabel 

yang diamati. Pengukuran korelasi diketahui bagaimana kekuatan 

hubungan variabel tersebut apakah sangat kuat, kuat, sedang, 

rendah dan sangat rendah. Kekuatan dapat dilihat dari suatu 

hubungan variabel dapat ditentukan melalui perhitungan koefisien 

korelasi yang diwakili dengan nilai r. Berikut tabel interpretasi 

yang dapat dijadikan sebagai panduan:53  

 

 

 

 
52 Puji Yuniarti, Metode Penelitian Sosial (Jawa Tengah: Nasya Expanding Management, 

2023). 
53 Rendi Pratama, “Corelational Researc,” Jurnal: Ilmiah Ilmu Pendidikan 6, no. 1 (2023): 

1757. 
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Tabel 12 

Interval Koefisien Korelasi 

 

Interval Koefisien Tingkat Hubungan 

0,00 – 0,199 Sangat Rendah 

0,20 – 0,399 Rendah 

0,40 – 0,599 Sedang 

0,60 – 0,799 Kuat 

0,80 – 1,00 Sangat Kuat 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Penyajian Data 

1. Gambaran Koorwil Kutasari 

Korwil merupakan Kordinator Wilayah yang bertugas 

mengkoordinir kegiatan pendidikan di tingkat Kecamatan. Korwil 

Kecamatan Kutasari beralamat di jalan Karanglewas Kutasari 

Purbalingga. Yang berdiri sekitar tahun 1970 sampai sekarang. Jumlah 

pegawai di Korwil terdiri dari 7 orang yang memiliki tugas berbeda-

beda yaitu ada yang bertugas sebagai pengawas, staff dan kepala 

Korwil. Pegawai Korwil tersebut bukan mengambil dari guru, pegawai 

tersebut merupakan bagian dari korwil itu sendiri, jadi Korwil dengan 

guru itu berbeda. Jam kerja Korwil hari senin sd. hari jum’at dari jam 

07:30 sd. 14:00 untuk hari sabtu libur, hanya lima hari kerja. Korwil 

Kutasari memegang 29 Sekolah Dasar, salah satu diantaranya yang 

peneliti ambil yaitu: 

a. SDN 1 Karanglewas 

SD ini terletak di Kecamatan Kutasari, Kabupaten Purbalingga. 

Lokasinya berada di bagian bawah atau sudah memasuki daerah 

perkotaan yang terletak di pinggir jalan raya, jadi mudah untuk 

diakses sehingga orang mengetahui lokasi tersebut dengan tepat. 

Untuk ruang kelasnya agak masuk kedalam karena menghindari 

dari keramaian sepeda motor pada peserta didik. SDN 1 

Karanglewas berdiri pada tanggal 1 Januari 1927, dengan SK 

Pendirian Nomor 425/162/2002. Muchgiarti adalah kepala sekolah 

SDN 1 Karanglewas saat ini. Okta Linggasari adalah operator yang 

bertanggung jawab memegang Dapodik. Sekolah ini memiliki 

akreditas B. Keberadaan SDN 1  
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Karanglewas yaitu diharapkan dapat memberikan konstribusi 

dalam mencerdaskan anak bangsa di wilayah Kecamatan Kutasari. 

b. SDN 1 Sumingkir 

SDN 1 Sumingkir adalah salah satu sekolah jenjang SD yang 

berstatus Negeri yang berada di wilayah Kecamatan Kutasari 

Kabupaten Purbalingga. SDN 1 Sumingkir memiliki Visi 

Mewujudkan peserta didik yang bertaqwa, berpretasi, berbudi 

pekerti luhur, berwawasan luas dan mandiri. SDN 1 Sumingkir 

terletak di Kabupaten Purbalingga. Sekolah ini didirikan pada 

tanggal 1 Januari 1970 dengan nomor SK 220/BAP-SM/X/2016. 

Qodari adalah kepala sekolah SDN 1 Sumingkir saat ini dan Abdul 

Zen adalah operator Dapodik. SDN 1 Sumingkir berada di lokasi 

yang strategis, sehingga mudah diakses oleh orang tua, guru dan 

peserta didik. Lokasi ini juga terletak di daerah yang jauh dengan 

jalan besar sehingga orang tua tidak khawatir dengan anak-

anaknya.  

c. SDN 2 Karangreja 

SDN 2 Karangreja didirikan pada tanggal 1 Januari 1970 

dengan SK Pendirian yang berada dalam naungan Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan. SDN 2 Karangreja memiliki 96 siswa 

terdiri dari 43 siswa laki-laki dan 53 siswa perempuan yang 

dibimbing oleh 9 guru. Kepala sekolah saat ini yaitu Siti Khotimah 

dan operator yang bertanggung jawab yaitu Fajar Baruritno. 

Keberadaan SDN 2 Karangreja diharapkan dapat memberikan 

kontribusi kepada anak bangsa. Visi SDN 2 Karangreja yaitu 

Terwujudnya insan yang beriman, berilmu, cerdas, mandiri dan 

berkarakter bangsa yang luhur.  

d. SDN 1 Karangcegak 

SDN 1 Karangcegak memiliki Akreditas B. SD ini berdiri pada 

tanggal 1 Agustus 1985 dengan nomor SK Pendirian 

421.21003/VII/58/85. Lokasinya terdapat di daerah persawahan 
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yang sejuk dengan pemandangan gunung slamet saat pagi hari 

yang sangat indah. Sehingga membuat pembelajaran yang nyaman. 

Rismanto merupakan kepala sekolah saat ini dan Amilia Widiya 

Utami adalah operator Dapodik. Pembelajaran di SDN 1 

Karangcegak menggunakan kurikulum Merdeka. SDN 1 

Karangcegak berkomitmen untuk memberikan pendidikan yang 

berkualitas bagi para siswanya.  

e. SDN 1 Karangjengkol 

SDN 1 Karangjengkol terletak di daerah pedesaan paling atas 

yang berada di jalan raya Karangjengkol RT 03 RW 01 Kutasari 

Purbalingga. SD ini berdiri pada tanggal 1 Januari 1958 dengan 

nomor SK Pendirian 425/85/1958 yang berada pada naungan 

Kementrian Pendidikan. Kepala Sekolah saat ini yaitu Buntaran 

Supriyatin. SDN 1 Karangjengkol memiliki jumlah 134 siswa yang 

dibimbing oleh 7 guru yang terdiri 72 siswa laki-laki dan 62 siswa 

perempuan dan sudah memiliki akreditas B. 

f. SDN 2 Karangjengkol 

SDN 2 Karangjengkol memiliki jumlah 117 siswa yang terdiri 

dari 58 siswa laki-laki dan 59 siswa perempuan. Sekolah ini telah 

terakreditasi B dengan nomor SK 165/BAP-SM/XI/2017. SDN 2 

Karangjengkol berdiri pada tangal 1 Agustus 1985 berada pada 

naungan Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. Kepala sekolah 

saat ini Bayu Aji Wicaksono dan operator dapodik yaitu Mujiono. 

Pada tahun 2024 SDN 2 Karangjengkol memperoleh penghargaan 

sebagai GTK terfavorit yang diselenggarakan oleh Kementrian 

Pendidikan Dasar dan Menengah di grand sahid Jakarta. 

Penghargaan ini merupakan hasil kerja keras kepala sekolah dan 

guru dalam menciptakan inovasi pembelajaran melalui P5 berbasis 

pertanian yang mengangkat tema kewirausahaan.  
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2. Deskripsi Hasil Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan dengan mengambil siswa kelas V dari 6 

SDN yang berada di Kecamatan Kutasari dengan jumlah 101 siswa. 

Peneliti memilih 6 SD tersebut sesuai dengan wilayahnya yaitu dari 

wilayah pedesaan, tengah-tengah dan agak kekotaan. Pendekatan yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah ex post facto, dimana data 

dikumpulkan melalui angket, wawancara dan dokumentasi. Proses 

pengumpulan data dilakukan dengan membagikan angket kepada 

siswa.  

Penelitian ini dilakukan dari tanggal 9 Februari 2025 sd selesai 

bertempat di SD yang peneliti pilih yaitu bertempat di Kecamatan 

Kutasari. Penelitian dilakukan mencakup beberapa tahapan observasi 

yang meliputi wawancara, pengumpulan data dan dokumentasi terkait 

nilai hasil belajar siswa.   

Pada tanggal 9 Februari 2025 peneliti melakukan perizinan ke 

korwil Kecamatan Kutasari untuk melakukan penelitian dan meminta 

saran untuk memilih SD yang akan diteliti. Pada tanggal 10 Februari 

2025 peneliti menyerahkan surat dan meminta izin ke 4 SD untuk 

melakukan penelitian. Dimana peneliti bertemu dengan Kepala 

Sekolah dan guru kelas V untuk menanyakan bisa masuk ke kelas V 

pada hari apa. Setelah ditanyakan, peneliti dipersilahkan oleh guru 

kelas V untuk melakukan persebaran angket dengan hari yang berbeda 

yaitu pada tanggal 11, 14, 15 dan 20 Februari 2025. Tanggal 13 14 

tidak diperbolehkan untuk masuk ke kelas karena siswa ada yang 

mengikuti lomba popda dan Pesta siaga. Untuk yang 2 SD peneliti 

menyerahan surat pada tanggal 25 Februari 2025. Dan melakukan 

persebaran angket pada hari Kamis 20 Februari 2025. Selanjutnya 

peneliti meminta nilai hasil belajar siswa pada tanggal 21 Februari 

2025 kepada guru kelas V.  

Pengambilan data dilakukan didalam kelas dengan siswa kelas V. 

Kemudian peneliti memberikan arahan kepada siswa bagaimana 



50 
 

 
 

petunjuk pengisian dan cara mengerjakan angket tersebut sesuai 

dengan keadaan siswa saat menggunakan gadget dirumah. Pada tahap 

pengolahan data nilai dari hasil angket merupakan variabel X berupa 

Pengaruh Penggunaan Gadget dan hasil belajar siswa sebagai variabel 

Y berupa nilai akhir dari semester satu. Hasil pengisian angket pada 

setiap siswa yaitu 20 item pernyataan namun hanya 15 item yang 

valid, kemudian hasil total tersebut digunakan untuk melakukan 

berbagai uji.  

B. Uji Keabsahan Data 

1. Uji Validitas 

Hasil uji validitas menggunakan rumus Pearson Product Momen 

dihitung dengan bantuan SPSS, diperoleh data pada tabel sebagai 

berikut:  

Tabel 13 

Hasil Uji Validitas Angket 

 

No. Item 

Soal 
R Hitung Nilai Sig Keterangan 

1. 0,02 0,05 Valid 

2. 0,00 0,05 Valid 

3. 0,80 0,05 Tidak Valid 

4. 0,01 0,05 Valid 

5. 0,02 0,05 Valid 

6. 0,01 0,05 Valid 

7. 0,01 0,05 Valid 

8. 0,04 0,05 Valid 

9. 0,77 0,05 Tidak Valid 

10. 0,03 0,05 Valid 

11. 0,02 0,05 Valid 

12. 0,00 0,05 Valid 

13. 0,04 0,05 Valid 
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14. 0,00 0,05 Valid 

15. 0,01 0,05 Valid 

16. 0,02 0,05 Valid 

17. 0,04 0,05 Valid 

18. 0,69 0,05 Tidak Valid 

19. 0,53 0,05 Tidak Valid 

20 0,63 0,05 Tidak Valid 

 

Tabel 13 merupakan hasil setelah melakukan uji validitas dengan 

menggunakan analisis Person Product Moment. Uji validitas 

digunakan untuk menguji dari sebuah instrument penelitian 

menggunakan taraf signifikansi 5%. Jika hasil uji validitas nilai r 

hitung kurang dari 0,05 maka item pernyataan angket tersebut 

dinyatakan Valid namun jika nilai r hitung lebih dari 0,05 maka item 

pernyataan angket Tidak Valid. 

Berdasarkan pengujian validitas yang telah dilakukan diatas, dari 

20 pernyataan tentang penggunaan gadget, terdapat 5 pernyataan yang 

tidak valid karena nilai r hitung tidak memenuhi kriteria validitas yaitu 

melebihi 0,05. Sedangkan 15 peryataan lainnya memiliki nilai r hitung 

kurang dari 0,05 artinya pernyataan item tersebut valid. Maka dapat 

menunjukan bahwa sebagian pernyataan pada angket tersebut dapat 

disebarkan kepada responden, namun masih ada beberapa yang perlu 

dibenarkan agar dapat memberikan hasil pengukuran yang akurat.  

3. Uji Reliabilitas  

Uji selanjutnya yaitu uji reliabilitas dihitung juga menggunakan 

bantuan SPSS, yang diperoleh data pada tabel sebagai berikut:  
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Tabel 14 

Hasil Uji Realibilitas Angket 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.831 20 

   

Berdasarkan tabel 14 diperoleh nilai reliabilitas dengan 

Cronbach’s Alpha 0,831. Jika nilai Cronbach’s Alpha > 0,06 dapat 

dikatakan reliabel. Pada penelitian ini nilai Cronbach’s Alpha 0,831 

artinya data bersifat reliabel, dengan tingkat hubungan Sangat Kuat 

berdasarkan interval koefisien yang terdapat pada tabel 11.   

 

C. Analisis Data 

1. Analisis Deskriptif 

Hasil analisis deskriptif menggunakan bantuan SPSS, diperoleh 

pada tabel sebagai berikut: 

Tabel 15 

Hasil Analisis Deskriptif 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pengguna

an Gadget 
101 28 53 41.86 5.189 

Hasil 

Belajar 

Siswa 

101 75 92 84.45 3.689 

Valid N 

(listwise) 
101     

 

Dari tabel 15 merupakan hasil uji analisis deskriptif dari 

penggunaan gadget dan hasil belajar siswa. Hasil uji analisis deskriptif 

tersebut meliputi nilai terendah, nilai tertinggi, rata-rata dan standar 

deviasi. Nilai terendah dan tertinggi menunjukkan rentang nilai yang 

diperoleh oleh siswa. Nilai rata-rata menunjukkan nilai siswa secara 
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keseluruhan. Sedangkan nilai standar deviasi menunjukkan variasi 

nilai siswa dari nilai rata-rata.  

Berdasarkan hasil uji deskriptif pada tabel 15, dapat digambarkan 

oleh peneliti sebagai berikut: Variabel X Penggunaan gadget memiliki 

nilai rata-rata 41,86 dan Variabel Y Hasil belajar siswa 84,45. Nilai 

tertinggi dari Variabel Penggunaan gadget sebesar 53 sedangkan nilai 

terendah 28. Sedangkan dari Variabel Hasil belajar siswa nilai tertinggi 

yaitu 92 nilai terendah 75. Adapun nilai dari Std. Deviasi pada variabel 

X sebesar 5,189 variabel Y sebesar 3.689.  

Selain pengambilan data menggunakan angket peneliti juga 

melakukan pengumpulan data dengan menggunakan dokumentasi, 

yaitu dilakukan dengan cara mendokumentasikan atau merekam data 

nilai hasil belajar siswa pada semester gasal siswa kelas V SDN di 

Kecamatan Kutasari yang peneliti pilih, hal ini dilakukan untuk 

memperkuat hasil pada penelitian ini.  

Tabel 16 

Nilai Penggunaan Gadget dan Rata-rata Kelas V 

1. SDN 1 Karangjengkol 

No. Nilai Penggunaan Gadget Nilai Hasil Belajar siswa 

1. 41 87 

2. 47 86 

3. 31 86 

4. 47 86 

5. 46 86 

6. 47 87 

7. 45 87 

8. 46 86 

9. 34 85 

10. 45 86 

11. 37 85 

12. 50 88 

13. 38 85 

14. 39 84 

15. 45 85 

16. 51 88 

17. 37 84 

18. 43 84 
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 2.   SDN 2 Karangjengkol 

No. Nilai Penggunaan Gadget Nilai Hasil Belajar siswa 

1. 40 84 

2. 39 86 

3. 45 83 

4. 46 84 

5. 41 84 

6. 30 86 

7. 45 84 

8. 43 84 

9. 31 84 

10. 41 85 

11. 46 85 

12. 35 84 

13. 38 86 

14. 45 84 
 

3.   SDN 1 Karangcegak  

No. Nilai Penggunaan Gadget Nilai Hasil Belajar siswa 

1. 46 85 

2. 43 86 

3. 48 85 

4. 42 84 

5. 41 84 

6. 36 83 

7. 44 87 

8. 47 83 

9. 47 84 

10. 42 85 

11. 43 86 

12. 43 86 

13. 40 84 

14. 43 85 

15. 50 85 

16. 42 86 

17. 42 83 

18. 48 86 

19. 44 84 

20. 40 84 

21. 41 84 

22. 41 85 

23. 45 85 

24. 37 84 

25. 40 84 
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4.   SDN 2 Karangreja 

No. Nilai Penggunaan Gadget Nilai Hasil Belajar siswa 

1. 46 85 

2. 37 84 

3. 39 84 

4. 38 83 

5. 44 86 

6. 43 84 

7. 28 82 

8. 37 86 

9. 44 84 

10. 38 86 

11. 40 83 

12. 45 84 

13. 36 85 

14. 37 86 

 

5.   SDN 1 Sumingkir 

No. Nilai Penggunaan Gadget Nilai Hasil Belajar siswa 

1. 47 86 

2. 50 87 

3. 38 84 

4. 48 83 

5. 43 82 

6. 41 82 

7. 32 82 

8. 38 82 

9. 52 82 

10. 42 81 

11. 34 80 

12. 47 85 

13. 41 82 

14. 40 81 

15. 38 82 

16. 46 86 

17. 41 82 

18. 46 87 

19. 42 83 

 

  



56 
 

 
 

6.   SDN 1 Karanglewas 

No. Nilai Penggunaan Gadget Nilai Hasil Belajar siswa 

1. 39 84 

2. 51 88 

3. 35 84 

4. 53 85 

5. 33 83 

6. 46 84 

7. 40 85 

8. 46 85 

9. 30 83 

10. 40 84 

11. 48 82 

 

2. Uji Prasyarat 

a. Uji Normalitas  

Hasil uji normalitas menggunakan rumus Kolmogorov Smirnov 

yang dihitung dengan SPSS, diperoleh data sebagai berikut: 

Tabel 17 

Hasil Uji Normalitas 

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstandardized 

Residual 

N 101 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. Deviation 3.64158504 

Most Extreme Differences Absolute .052 

Positive .030 

Negative -.052 

Test Statistic .052 

Asymp. Sig. (2-tailed) .200c,d 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

d. This is a lower bound of the true significance. 
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Berdasarkan tabel 17 merupakan hasil uji normalitas 

Kolmogorov smirnov. Berdasarkan hasil uji normalitas diatas 

diketahui bahwa nilai signifikansi diperoleh sebesar 0,200. Artinya 

nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Maka dapat disimpulkan 

bahwa data tersebut berdistribusi normal. Data tersebut merupakan 

hasil dari nilai variabel Penggunaan Gadget dan nilai variabel Hasil 

Belajar Siswa yang diolah menjadi satu menggunakan SPSS, 

sehingga diperoleh hasil seperti tabel diatas.   

b. Uji Linearitas 

Hasil dari uji linearitas menggunakan bantuan SPSS terdapat 

pada tabel sebgai berikut: 

Tabel 18 

Hasil Uji Linearitas 

 

ANOVA Table 

 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

Hasil 

Belajar 

Siswa * 

Penggunaa

n Gadget 

Between 

Groups 

(Combined) 
449.099 23 19.526 

1.64

9 
.054 

Linearity 
34.836 1 34.836 

2.94

2 
.090 

Deviation 

from Linearity 
414.262 22 18.830 

1.59

0 
.071 

Within Groups 911.852 77 11.842   

Total 1360.950 100    

 

Berdasarkan tabel 18 hasil uji linearitas menunjukkan bahwa 

nilai signifikansinya yaitu 0,071. Berarti nilai signifikansinya lebih 

besar dari 0,05. Maka dapat dikatakan bahwa data tersebut bersifat 

linear.  
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3. Uji Hipotesis  

a. Uji Regresi Linear Sederhana 

 Hasil ini merupakan hasil uji regresi linear sederhana yang 

menggunakan bantuan SPSS, yang dinyatakan pada tabel sebagai 

berikut:  

Tabel 19 

Hasil Uji Regresi Linear Sederhana 

ANOVAa 

Model 

Sum of 

Squares Df 

Mean 

Square F Sig. 

1 Regression 30.553 1 30.553 13.112 .000b 

Residual 230.675 99 2.330   

Total 261.228 100    

a. Dependent Variable: Hasil Belajar Siswa 

b. Predictors: (Constant), Penggunaan gadget 

 

 Berdasarkan tabel 19 merupakan hasil dari uji regresi linear 

sederhana diperoleh bahwa nilai F hitung  13.112 dengan tingkat 

signifikansi sebesar 0,00. Hal ini menunjukkan bahwa nilai 

signifikansi 0,00 < 0,05 maka dapat disimpulkan terdapat pengaruh 

antara variabel Y Hasil belajar siswa dengan variabel X 

Penggunaan gadget. 

Tabel 20 

Hasil Koefisien 

 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 80.026 1 .241  64.491 .000 

Penggunaan 

gadget 
.107 .029 .342 3.621 .000 

a. Dependent Variable: Hasil Belajar Siswa 
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 Berdasarkan tabel 20 persamaan regresi antara hubungan 

penggunaan gadget dengan hasil belajar siswa adalah Y = 80,026 + 

0,107 X, yang berarti setiap penambahan satu satuan nilai 

penggunaan gadget akan menambah nilai hasil belajar siswa 

sebesar 0,107. Jadi, dapat disimpulkan bahwa penggunaan gadget 

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

 Pada tabel 20 nilai signifikansi hasil dari SPSS sebesar 0,00 < 

0,05, maka menunjukkan bahwa adanya penolakan H0. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan gadget berpengaruh positif 

terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN di Kecamatan Kutasari. 

Tabel 21 

Hasil Koefisien Determinasi 

 

Model Summaryb 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .342a .117 .108 1.526 

a. Predictors: (Constant), Penggunaan gadget 

b. Dependent Variable: Hasil Belajar Siswa 

 

 Berdasarkan tabel 21 merupakan hasil dari SPSS dapat 

menjelaskan besarnya nilai korelasi atau hubungan R sebesar 

0,342. Dari output tersebut diperoleh koefisien determinasi R 

Square sebesar 0,117 artinya bahwa variabel penggunaan gadget 

mempengaruhi variabel hasil belajar sebesar 11,7% sedangkan 

sisanya sebesar 88,3% dipengaruhi oleh variabel lain. 

b. Uji Korelasi Sederhana 

 Berikut hasil uji korelasi sederhana yang dilakukan 

menggunakan SPSS: 
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Tabel 22 

Hasil Uji Korelasi Sederhana 

 

Correlations 

 

Penggunaan 

gadget 

Hasil Belajar 

Siswa 

Penggunaan 

gadget 

Pearson Correlation 1 .342** 

Sig. (2-tailed)  .000 

N 101 101 

Hasil Belajar 

Siswa 

Pearson Correlation .342** 1 

Sig. (2-tailed) .000  

N 101 101 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 

 Berdasarkan tabel 22 pada variabel penggunaan gadget X dan 

variabel hasil belajar siswa Y mempunyai hubungan atau 

berkorelasi. Dari hasil uji korelasi sederhana diatas dapat diketahui 

bahwa kedua variabel nilai korelasinya yaitu 0,342, bentuk 

hubungannya positif. Tingkat hubungan Rendah dengan nilai 

sebesar 0,342 berdasarkan data tabel yang terdapat pada tabel 12 

pada Bab III.  

 

D. Pembahasan  

 Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan pengaruh 

penggunaan gadget terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN di 

Kecamatan Kutasari. Subjek dari penelitian ini adalah sampel dari siswa 

kelas V dengan jumlah 101 siswa. Setelah melakukan analisis dengan 

menggunakan data yang sudah dikumpulakan oleh peneliti maka 

dilakukan analisis tentang hasil penelitian yaitu sebagai berikut:  

 Pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah 

wawancara, angket dan dokumentasi. Penelitian pertama peneliti 

melakukan wawancara dengan guru kelas V tentang kepemilikan gadget 

pada siswa, mempengaruhi hasil belajar siswa atau tidak dengan adanya 

pengunaan gadget tersebut, siswa dapat melakukan pembelajaran dengan 
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konsentrasi atau tidak dan apakah selalu memanfaatkan gadget untuk 

mengirim tugas atau melakukan pembelajaran secara daring.  

 Setelah melakukan wawancara tahap selanjutnya yaitu melakukan 

penyebaran angket kepada siswa kelas V untuk melakukan pengumpulan 

data. Selanjutnya selesai penyebaran angket, peneliti meminta nilai hasil 

belajar siswa semester ganjil kepada guru kelas V. Tetapi tidak semua 

sekolah langsung diberi nilai oleh guru kelasnya, karena pada saat 

penyebaran angket dari beberapa sekolah guru kelasnya tidak masuk 

kesekolah karena sedang ada tugas diluar. Oleh karena itu peneliti 

meminta di lain hari setelah guru tersebut selesai melakukan tugasnya. 

Data yang dari angket dan nilai hasil belajar siswa semester ganjil akan 

dijadikan sebagai data yang akan diolah oleh peneliti untuk memperoleh 

informasi apakah penggunaan gadget mempengaruhi hasil belajar siswa 

atau tidak.  

 Berdasarkan hasil uji hipotesis yang telah dianalisis oleh peneliti 

telah terbukti bahwa terdapat pengaruh penggunaan gadget terhadap hasil 

belajar siswa. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pengunaan gadget 

memberikan pengaruh terhadap hasil belajar siswa. Artinya, semakin baik 

dan mendukung dalam penggunaan gadget maka akan semakin baik hasil 

belajar siswa. Namun, jika penggunaan gadget digunakan untuk aktifitas 

yang tidak baik maka hasil belajar siswa akan menurun.  

 Setelah melakukan pengolahan data dari hasil angket dan nilai hasil 

belajar siswa penggunaan dapat diketahui bahwa terdapat pengaruh 

penggunaan gadget terhadap hasil belajar siswa, meski kemungkinan tidak 

hanya dipengaruhi oleh itu saja bahkan dapat dipengaruhi oleh faktor-

faktor lain. Hal ini sudah dibuktikan dengan menggunakan uji korelasi 

sebesar 0,342 yang artinya bahwa variabel penggunaan gadget memiliki 

hubungan yang rendah dan positif dengan variabel hasil belajar siswa.  

 

Siswa yang full setiap hari bermain gadget belum tentu nilai hasil 

belajarnya sangat menurun, bisa jadi siswa tersebut pintar dan 

selalu aktif dalam mengikuti pemebelajarannya. Siswa selalu 
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diawasi oleh orang tua saat menggunakan gadget, jadi bisa 

membagi waktunya antara belajar dan bermain gadget. Disamping 

itu guru juga sering mengarahkan bermain gadget untuk hal-hal 

yang positif, yaitu untuk mencari materi pembelajaran.54 

 

Hal tersebut berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V, 

bahwa bermain gadget tidak sangat mempengaruhi hasil belajar siswa. 

Karena dalam  penggunaannya digunakan dengan hal-hal yang positif. 

Penggunaan gadget memiliki hubungan yang rendah terhadap hasil belajar 

siswa. Siswa bisa membagi antara bermain gadget dan belajar, sehingga 

penggunaan gadget mempunyai hubungan yang positif. 

 Diperoleh juga dari uji regresi linear sederhana dengan nilai 

persamaan regresi yang menunjukkan hasil Y = 80,026 + 0,107 X dan nilai 

signifikansi sebesar 0,00. Selain itu terdapat nilai koefisien determinasi R 

Square sebesar 0,117, artinya bahwa besar pengaruh antara pengunaan 

gadget terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN di Kecamatan Kutasari 

adalah 11,7% sisanya dipengaruhi oleh faktor lainnya.   

 
54 Hasil wawancara dengan bebrapa guru kelas V SDN di Kecamatan Kutasari, 

Purbalingga.   
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan gadget 

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN di Kecamatan 

Kutasari. Dapat diambil kesimpulannya dari hasil pengolahan data yang 

terdiri dari 101 sampel oleh peneliti yaitu sebagai berikut: pada Analisis 

Deskriptif diperoleh hasil nilai terendah, tertinggi, rata-rata dan std. 

Deviation. Variabel Penggunaan gadget diperoleh nilai terendah 28, nilai 

tertinggi 53, rata-rata 41,86 dan std. Deviation 5,189. Variabel Hasil 

Belajar Siswa diperoleh nilai terendah 75, nilai tertinggi 92, mean 84,45 

dan std. Deviation 3,689. Selanjutnya melakukan uji normalitas 

Kolmogorov Smirnov diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,200 artinya 

data tersebut berdistribusi normal. Setelah melakukan uji normalitas yaitu 

melakukan uji linearitas, dalam penelitian ini diperoleh nilai signifikansi 

sebesar 0,071, berarti nilai signifikannsinya lebih besar dari 0,05, artinya 

data tersebut bersifat linear. Selanjutnya melakukan uji hipotesis yaitu uji 

linear sederhana, hasil dari pengolahan diperoleh nilai F hitung 13.112 

dengan tingkat signifikansi 0,00. Maka dapat dikatakan bahwa terdapat 

Pengaruh Penggunaan Gadget terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas V SDN 

Di Kecamatan Kutasari, Purbalingga. Hasil persamaan regresi antara 

hubungan Penggunaan Gadget dengan Hasil Belajar siswa adalah Y= 

80,026 + 0,107 X, yang berarti setiap penambahan satu satuan nilai 

penggunaan gadget akan menambah nilai hasil belajar sebesar 0,107. Pada 

hasil koefisien nilai signifikansinya yaitu 0,00 artinya lebih besar dari 0,05 

maka menunjukkan bahwa adanya penolakan H0. Di hasil Koefisien 

Determinasi diperoleh nilai hubungan R Square sebesar 0,117 artinya 

Penggunaan Gadget mempengaruhi Hasil Belajar sebesar 11,7 % dan 

sisanya dipengaruhi oleh variabel lain. Berikutnya yaitu uji Korelasi 

sederhana, variabel Penggunaan Gadget dengan Hasil Belajar mempunyai 

hubungan nilainya 0,342 bentuk hubungan positif dan tingkat hubungan 
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rendah. Artinya bahwa variabel penggunaan gadget memiliki hubungan 

yang rendah dan positif dengan variabel hasil belajar siswa. Hal ini siswa 

dapat menggunakan gadget dengan seperlunya, bisa membagi antara 

bermain gadget dan belajar. Selain itu siswa memanfaatkan gadget untuk 

mencari materi pembelajaran. Maka dapat diambil kesimpulannya dari 

hasil pengolahan data tersebut bahwa terdapat pengaruh Penggunaan 

Gadget terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas V SDN Di Kecamatan 

Kutasari, Purbalingga.   

B. Keterbatasan Penelitian  

Pada penelitian ini memiliki keterbatasan dan hambatan yang perlu 

diperhatikan salah satu diantaranya yaitu: 

1. Penelitian ini hanya dilakukan 6 SD tidak semua SD di Kecamatan 

Kutasari peneliti ambil. Oleh karena itu perlu diperhatikan beberapa 

keterbatasan pada penelitian ini sebelum digunakan dalam konteks 

yang lebih luas. 

2. Meminta data nilai hasil belajar siswa kepada guru kelas V 

membutuhkan waktu lama karena saat dimintai ada guru yang tidak 

berangkat dan juga ada yang menjanjikan mau mengirim lewat wa 

tetapi tidak dikirim. 

3. Variabel penelitian terbatas, hanya membahas tentang pengaruh gadget 

terhadap hasil belajar tidak menambahkan faktor lain.  

Keterbatan dan hambatan ini diharapkan dapat menjadi 

pertimbangan bagi peneliti lain agar hasil yang diperoleh dapat lebih baik 

dan bermanfaat untuk mengembangkan hasil belajar siswa. 

C. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti akan 

mengungkapkan beberapa saran kepada pihak terkait sebagai berikut: 

1. Bagi Pendidik 

Penggunaan gadget dalam kegiatan pembelajaran dapat 

memberikan dampak positif bagi siswa. Hal ini pendidik dapat 
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mengarahkan kepada siswa untuk mencari informasi atau materi 

pembelajaran yang tidak ada didalam buku atau siswa dapat 

mengulang pembelajaran yang belum paham untuk dipelajarinya 

kembali. Karena penggunaan gadget dalam proses pembelajaran 

memiliki banyak manfaat terhadap hasil belajar. 

2. Bagi Siswa  

Siswa diharapkan dapat memanfaatkan gadget sebagai sumber 

informasi untuk menambah suatu referensi dan sebagai acuan untuk 

diri sendiri untuk dapat meningkatkan hasil belajar agar mendapatkan 

nilai yang maksimal.  

3. Bagi Peneliti lain 

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai referensi dalam 

pembuatan skripsi, sehingga peneliti lain dapat mempersiapkan 

penelitian yang lebih baik, detail dan bermanfaat. Peneliti lain juga 

dapat melakukan penelitian dengan lebih luas kembali sehingga tahu 

seberapa besarnya pengaruhnya jika mengambil sampel yang lebih 

banyak. Dan yang terakhir peneliti dapat menambah variabel lain 

untuk menggambarkan faktor-faktor lain yang dapat 

mempengaruhinya. 
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

A. Identitas Diri 

1. Nama Lengkap   : Tisa Nur Cahyanita 

2. NIM   : 214110405037 

3. Tempat, Tanggal Lahir : Purbalingga, 02 Maret 2003 

4. Jenis Kelamin  : Perempuan 

5. Alamat   : Karangjengkol, RT03 RW01 Kecamatan    

Kutasari Kabupaten Purbalingga 

6. No. HP   : 083869322980 

7. Email   : tisanurcahyanita@gmail.com 

B. Riwayat Pendidikan  

1. Paud Taruna Imani, masuk tahun 2008 sd 2009 

2. SDN 1 Karangjengkol, masuk tahun 2009 sd 2015 

3. SMPN 1 Kutasari, masuk tahun 2015 sd 2018 

4. SMAN 1 Kutasari, masuk tahun 2018 sd 2021 

5. S1 UIN Prof. K.H Saifuddin Zuhri Purwokerto, masuk tahun 2021 sd 

Selesai 

C. Pengalaman organisasi 

1. Kepramukaan 

2. PMR 

3. Paskibra  

Purwokerto, 13 Maret 2025 

 

Tisa Nur Cahyanita 

NIM. 214110405037 


