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ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini untuk melihat apakah terdapat pengaruh gadget terhadap minat belajar siswa 

kelas IV SD Qarriyah Tayyibah Purwokerto. Pengumpulan data menggunakan angket atau 

kuesioner yang bermuatan indikator dari pengaruh gadget dan minat belajar. Sampel dalam 

penelitian ini adalah 9 siswa. Teknik sampling menggunakan sampling jenuh karena semua 

populasi menjadi sampel penelitian. Teknik analisis data menggunakan uji validitas, uji reliabilitas, 

uji normalitas, uji linieritas regresi, dan analisis regresi sederhana. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa ada pengaruh gadget terhadap minat belajar siswa, pengaruh tersebut sebesar 

97,9%.  

Kata Kunci: Gadget, Minat Belajar, Sekolah Dasar. 

 

ABSTRACT 

The purpose of this study is to determine if fourth grade pupils at SD Qarriyah Tayyibah 

Purwokerto are interested in studying more because of their gadgets. Questionnaires with 

indications of the impact of technology and interest in learning are used to collect data. Nine 

students served as the research sample. Because the whole population serves as the study sample, 

saturation sampling is the sampling approach used. Validity, reliability, normalcy, regression 

linearity, and basic regression analysis tests are all used in data analysis approaches. The study's 

findings indicate that there is a 97.9% correlation between gadget use and pupils' enthusiasm in 

studying. 

Key words: Gadgets, Interest in Learning, Elementary School. 

 

PENDAHULUAN 

Keberadaan manusia sangat dipengaruhi oleh kemajuan teknologi informasi. Dalam 

hal pekerjaan, komunikasi, tugas sekolah, dan lain-lain, teknologi informasi cukup 

memudahkan. Konsekuensinya, teknologi informasi kini perlu dimanfaatkan oleh 

manusia. Ada banyak jenis teknologi yang tersedia saat ini. Gadget merupakan salah satu 

gambaran teknologi yang menonjol di kalangan masyarakat umum. Kata “gadget” dalam 

bahasa Inggris menggambarkan suatu alat atau perangkat kelistrikan yang mempunyai 

kegunaan dan fungsi tertentu, khususnya untuk membantu manusia dalam melakukan 

berbagai macam tugas. Contoh gadget adalah perangkat elektronik dengan berbagai 

aplikasi dan informasi tentang berbagai aspek kehidupan, seperti komputer, ponsel pintar, 

iPad, dan tablet (Wulandari et al., 2021). 

Penggunaan gadget hampir digunakan semua kalangan dari anak-anak sampai 

dewasa. Setiap orang menghabiskan waktunya dengan gadgetnya. Salah satu gadget yang 

digunakan oleh semua orang yakni handphone. Biasanya handphone digunakan oleh 

orang-orang dewasa untuk bekerja, akan tetapi masa sekarang banyak anak kecil yang 

sudah diberikan handphone oleh orang tuanya. Alih-alih handphone tersebut digunakan 

untuk mencari informasi atau materi tentang pendidikan, nyatanya banyak digunakan 
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untuk bermain game saja.  

Era sekarang memang perkembangan teknologi benar-benar sedang berada di 

puncak kejayaanya. Banyak teknologi yang diciptakan untuk mempermudah kegiatan 

manusia. Menurut Kemkominfo, Indonesia merupakan salah satu negara yang aktif 

mendorong pertumbuhan media, informasi, dan teknologi untuk diseminasi. Hal ini 

ditunjukkan dengan peraturan dan regulasi pemerintah Indonesia yang secara 

komprehensif mengatur setiap aspek teknologi dan media yang mempromosikannya 

(Agasi et al., 2022).  

Organisasi Kesehatan Dunia (WHO) mendefinisikan anak usia dini sebagai usia 0–8 

tahun. Otak anak-anak berkembang dengan sangat cepat selama masa krusial ini, dan pola 

asuh serta pola asuh mereka masih dapat memberikan dampak. Empat bidang dapat 

digunakan untuk mengkategorikan perkembangan anak usia dini: perkembangan kognitif, 

perkembangan sosial dan emosional, perkembangan keterampilan komunikasi atau bahasa, 

dan perkembangan fisik dan motorik. Untuk memastikan pertumbuhan anak sesuai 

harapan, keempat faktor tersebut harus bekerja sama. Anak-anak belajar bagaimana 

menggerakkan dan menggunakan otot mereka sebagai bagian dari perkembangan fisik 

mereka. Keterampilan ini terbagi dalam dua kategori: keterampilan motorik halus, yang 

mencakup penggunaan otot untuk menulis, makan, dan menggambar, dan kemampuan 

motorik besar, yang mencakup penggunaan otot untuk berdiri, berjalan, dan berlari. 

Perilaku, gagasan, dan proses mental semuanya berperan dalam pertumbuhan psikologis. 

Anak-anak mulai merasa lebih mandiri pada usia ini dan tidak mau terlalu bergantung 

pada orang tua (Wulandari et al., 2021).  

Minat belajar siswa adalah ketertarikannya terhadap materi pelajaran. Siswa yang 

termotivasi untuk belajar akan lebih berkonsentrasi karena mereka akan fokus belajar. 

Setiap anak mempunyai tingkat minat belajar yang berbeda-beda. Penggunaan teknologi 

merupakan salah satu dari beberapa elemen yang mempengaruhi minat belajar (Bakar & 

Kaddas, 2021).  

Berdasarkan hasil observasi di kelas IV SD 2 Getassrabi yang dilaksanakan pada 

tanggal 27 Mei 2024 diperoleh beberapa permasalahan salah satu yang paling menonjol 

adalah minat belajar siswa ketika pembelajaran masih sangat kurang. Banyak diantara 

siswa yang masih sibuk dengan kegiatannya seperti bermain sendiri dan mengobrol 

dengan teman sebangkunya. Dalam pembelajaran guru sudah memfokuskan diawal dan 

siswa juga langsung diam ketika guru memulai pembelajaran di kelas. Awal mula 

pembelajaran masih cukup kondusif dimana siswa masih pada focus dan memperhatikan 

ketika guru menyampaikan materi didepan kelas. Akan tetapi, lama kelamaan suasana 

menjadi kurang kondusif dan siswa bergantian satu sama lain menceritakan bagaimana ia 

bisa bermain game menggunakan handphone. Ketika guru memberikan tugas dan ingin 

mengumpulkan jawaban siswa merasa waktu yang diberikan kurang dan meminta 

perpanjangan waktu. Ketika waktu istirahat ada beberapa siswa yang sengaja membawa 

handphone ke sekolah diam-diam dan digunakan untuk bermain game online, padahal 

sekolah melarang siswanya untuk tidak boleh membawa handphone ke sekolah. Hal 

tersebut menjadikan materi pembelajaran yang diajarkan oleh guru sangat kurang 

dipahami oleh siswa di kelas karena mereka focus ingin bermain game online dengan 

gadget.  

Berdasarkan hasil dari permasalahan tersebut, peneliti ingin mengetahui pengaruh 

gadget terhadap minat belajar siswa. Jadi rumusan masalah yang data diambil dari 

permasalahan yang diperoleh yakni “apakah terdapat pengaruh gadget terhadap minat 
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belajar siswa kelas IV sekolah dasar?”. 

KAJIAN TEORI 

Pengertian Gadget 

Kata “gadget” dalam bahasa Inggris menggambarkan suatu alat atau perangkat 

kelistrikan yang mempunyai kegunaan dan fungsi tertentu, khususnya untuk membantu 

manusia dalam melakukan berbagai macam tugas. Contoh gadget adalah perangkat 

elektronik dengan berbagai aplikasi dan informasi tentang berbagai aspek kehidupan, 

seperti komputer, ponsel pintar, iPad, dan tablet (Wulandari et al., 2021). 

Penggunaan Gadget untuk Anak Sekolah Dasar 

 Dalam studi Syifa et al (2023) ditemukan bahwa anak Sekolah Dasar dapat dengan 

mudah mencari informasi tentang pembelajaran berkomunikasi dengan teman sebaya 

melalui gadget. Kemudahan dalam mengakses informasi dapat meningkatkan kreativitas 

dan pengetahuan anak. Selain itu, anak dapat mempelajari sikap dan nilai yang baik untuk 

diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Di sisi lain, perkembangan psikologis anak 

terkena dampak negatif dari penggunaan gadget, khususnya dalam hal perkembangan 

moral dan emosional. Dalam hal perkembangan emosional, anak-anak yang menggunakan 

perangkat elektronik sering kali berbicara sendiri, bertindak di luar kendali, meniru 

tindakan yang mereka lihat di perangkat, dan menjadi mudah gelisah. Pada saat yang 

sama, dampak terhadap pertumbuhan etika terlihat jelas dalam memburuknya 

pengendalian diri; Anak-anak menjadi lesu dalam menyelesaikan tugas, melalaikan 

kewajiban agama, dan mengurangi waktu belajar karena terlalu sering bermain game dan 

menonton YouTube. 

Minat Belajar 

Minat adalah sikap positif terhadap sesuatu atau aktivitas yang biasanya ditunjukkan 

dengan terlibat di dalamnya. Yakin (2021) menegaskan bahwa rasa ingin tahu belajar 

memiliki beberapa tujuan sebagai berikut:  

1) Sebagai inspirasi belajar bagi siswa. Siswa yang termotivasi untuk belajar akan terpacu 

untuk giat belajar;  

2) Sebagai sarana inspirasi siswa untuk mencapai tujuannya; dan 

3) Sebagai sumber inspirasi yang membentuk harapan dan impian siswa terhadap hal-hal 

yang ingin dicapainya.   

4) Sebagai insentif untuk membantu siswa menjadi pilih-pilih dan ulet. terkonsentrasi 

pada tujuan yang ingin dicapai. Dari beberapa fungsi minat belajar terlihat jelas bahwa 

minat siswa memegang peranan penting dalam proses pencapaian belajar. Siswa akan 

terus termotivasi untuk memaksimalkan dan gigih dalam belajar serta memahaminya 

jika mempunyai rasa ingin tahu. Namun, hambatan terhadap prestasi belajar adalah 

ketidaktertarikan siswa terhadap apa yang mereka pelajari (Setiawan et al., 2022).  

Faktor Minat Belajar  

Menurut Dakhi dalam Setiawan et al (2022) variabel-variabel berikut dapat 

mempengaruhi berhasil atau tidaknya tujuan pendidikan:  

1)  internal: unsur yang bersifat khusus pada orang yang belajar, seperti: 

a. Faktor jasmani: kesehatan dan cacat tubuh; 

b. Faktor psikologis: kedewasaan, motivasi, bakat, rasaingin tahu, kecerdasan, 

perhatian, dan kesiapan; 

c. Faktor kelelahan. 
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2) Faktor eksternal: unsur-unsur yang mempengaruhi pembelajaran tetapi tidak 

berhubungan dengan anak, seperti: 

a. Faktor keluarga atau orang tua: lingkungan di rumah dan kemampuan keluarga 

dalam memotivasi belajar; 

b. Faktor sekolah: kurikulum, kualitas instruktur, lingkungan kelas, dan aksesibilitas ke 

berbagai sumber belajar. 

c. Faktor sosial: teman bermain Anda dan lingkungan lingkungan tempat tinggal. 

3) Indikator Minat Belajar  

Berikut indikator minat belajar menurut menurut Lestari dan Mokhammad (dalam 

Friantini & Winata, 2019) sebagai berikut: 

1) perasaan senang,  

2) ketertarikan untuk belajar, 

3) menunjukkan perhatian saat belajar, 

4) keterlibatan dalam belajar. 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode 

ex post facto. penelitian ini termasuk dalam kategori ex post facto karena juga mencakup 

kajian yang telah terjadi dan terfokus pada situasi atau kejadian tertentu. Penelitian ex post 

facto memiliki ciri tidak adanya kendali atas faktor-faktor yakni variabel-variabel yang 

sudah ada bahkan sebelum penelitian dimulai (Lestari & Susilo, 2018). Populasi yang 

digunakan adalah siswa kelas IV SD Qarriyah Tayyibah Purwokerto yang berjumlah 9 

siswa.  

Teknik sampling yang digunakan adalah non propability sampling dengan jenis 

sampling jenuh, dimana semua populasi dijadikan sampel penelitian. Teknik pengambilan 

data menggunakan angket atau kuesioner dengan penilaian skala likert 1-4. Analisis data 

pada penelitian ini yakni uji validitas, reliabilitas, dan regresi sederhana. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menggunakan angket atau kuesioner dengan penilaian menggunakan skala 

likert 1-4. Dimana sebelum dilakukan uji hipotesis maka akan dilakukan pengujian data 

awal dan data akhir. 

Pengujian Data Awal 

1. Uji Validitas 

Uji Validitas dilakukan pada variabel bebas yakni pengaruh gadget dan variabel 

terikat adalah minat belajar. Adapun hasil uji validitas menggunakan program SPSS 

sebagai berikut. 
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reliable semua, selanjutnya data akan diolah menggunakan uji prasyarat normalitas 

dan linieritas regresi sebelum menentukan hipotesis. 

Uji Validitas dilakukan pada variabel bebas yakni pengaruh gadget dan variabel 

terikat adalah minat belajar. Adapun hasil uji validitas menggunakan program SPSS 

sebagai berikut.  
Tabel 2 Hasil Uji Reliabilitas Gadget dan Minat Belajar. 

 
Sumber: Output SPSS 

Menurut Ghozali, suatu konstruk reliable apabila nilai cronbach’s alpha > 0,60, 

dimana nilai cronbach’s alpha digunakan sebagai indikator secara umum (Sugiono et al., 

2020). Berdasarkan tabel hasil output SPSS menyatakan bahwa untuk variabel pengaruh 

gadget memperoleh 0,950 > 0,60 berarti reliable. Sedangkan variabel minat belajar 

memperoleh nilai 0,955 > 0,60 berarti dinyatakan reliable. Data konstruk sudah 

dinyatakan valid dan reliable semua, selanjutnya data akan diolah menggunakan uji 

prasyarat normalitas dan linieritas regresi sebelum menentukan hipotesis. 
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Pengujian Data Akhir 

Uji Normalitas 
Tabel 3 Hasil Uji Normalitas 

 
Sumber: Output SPSS 

Semua populasi pada penelitian ini digunakan sebagai sampel penelitian yakni 

berjumlah 9 siswa. Dikarenakan sampel terdiri dari 9 dan kurang dari 50 maka 

menggunakan uji normalitas Shapiro-wilk. uji Shapiro-Wilk yang pada umumnya 

penggunaannya terbatas untuk sampel yang kurang dari 50 agar menghasilkan keputusan 

yang akurat (Oktaviani & Notobroto, 2014). Dasar pengambilan keputusan uji normalitas 

yakni menggunakan taraf signifikasi 5% atau 0,05. Jika nilai sig. > 0,05 maka data 

berdistribusi normal, sedangkan jika nilai sig. < 0,05 maka data tidak berdistribusi normal.  

Berdasarkan hasil output SPSS menyatakan bahwa pengaruh gadget memperoleh nilai 

sig. 0,164 > 0,05 maka variable gadget dinyatakan normal. Sedangkan minat belajar 

memperoleh nilai sig. 0,280 > 0,05 maka variable minat belajar dinyatakan normal. 

Uji Linieritas Regresi 
Tabel 4 Hasil Uji Linieritas Regresi 

ANOVA Table 

 

Sumber: Output SPSS 

Uji Hipotesis 
Tabel 5 Hasil  Uji T Parsial 

 

Sumber: Output SPSS 
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Pengujian hipotesis menggunakan analisis regresi sederhana, dimana dengan 

menggunakan tabel Coefficients dimana tabel tersebut merupakan uji t parsial yang 

digunakan untuk melihat pengaruh dari variabel X terhadap variabel Y dengan melihat 

nilai signifikasinya. Taraf signifikasinya sebesar 5% atau 0,05 dengan dasar pengambilan 

keputusan adalah apabila nilai sig. < 0,05 maka terdapat pengaruh, sedangkan nilai sig. > 

0,05 maka tidak terdapat pengaruh. Berdasarkan hasil 
Tabel 6 Koefisien Determinasi 

 
Sumber: Output SPSS 

tidak terdapat pengaruh. Berdasarkan hasil output SPSS dapat disimpulkan bahwa 

diperoleh nilai sig. 0,000 < 0,05 maka berarti terdapat pengaruh gadget terhadap minat 

belajar siswa.  

Sumber: Output SPSS 

Sebelumnya sudah dilakukan pengujian hipotesis menggunakan uji t parsial dan 

dinyatakan terdapat pengaruh gadget terhadap minat belajar siswa. Selanjutnya tabel 

Model Summary digunakan untuk melihat seberapa besar pengaruh dengan melihat kolom 

R Square nya. Tabel diatas menunjukkan bahwa nilai R Square adalah 0,979. Ini artinya 

pengaruh gadget terhadap minat belajar adalah sebesar 97,9 %.  

Hampir semua orang di dunia kini memiliki dan menggunakan sebuah perangkat, 

terkadang banyak perangkat. Penggunaan teknologi telah menyebar ke hampir seluruh 

lapisan masyarakat, tidak hanya pegawai pemerintah dan pemilik bisnis, termasuk anak-

anak. Sektor pendidikan mendapat manfaat besar dari kemajuan teknologi. Fitur media 

sosial membuat pencarian informasi menjadi lebih sederhana, cepat, dan bermanfaat. 

Siswa yang memiliki perangkat dengan konektivitas internet dapat memperoleh materi 

terkait pembelajaran secara efisien. Namun demikian, terdapat kelemahan lain yang 

diakibatkan oleh kecerobohan pengguna atau kesalahan penggunaan fitur perangkat 

sehubungan dengan tujuan penggunaannya. Menurut Harfiyanto dkk menyatakan dalam 

penelitiannya bahwa Akibat dari pengaruh gadget, siswa menjadi lebih bergantung pada 

ponsel dibandingkan belajar (Wasa et al., 2019). Hal ini sejalan dengan penelitian 

(Nikmawati et al., 2021) yang menyatakan bahwa antusiasme siswa dalam belajar 

dipengaruhi secara positif oleh pemanfaatan gadget. Dengan penggunaan gadget yang 

tepat, anak-anak dapat menjadi lebih termotivasi dan proaktif dalam pembelajaran mereka 

sendiri, tanpa memerlukan bantuan dari luar. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh oleh peneliti yakni terdapat pengaruh 

gadget terhadap minat belajar siswa kelas IV di SD Qarriyah Tayyibah Purwokerto. 

Penggunaan gadget yang digunakan sesuai kebutuhan dan positif akan membuat siswa 

menjadi lebih berminat dan terdorong untuk semangat belajar. 
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