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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana 

Pengaruh Gadget terhadap hasil belajar siswa kelas IV UPTD 

SD Negeri 122353 Pematang Siantar T.A 2023/2024. Jenis 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini Ex Post Fcto 

dengan menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif. . 

Subyek penelitian adalah siswa kelas IV yang berjumlah 21 

siswa. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 

menggunakan kuesioner dengan jenis instrumen berbentuk 

skala. Sebelum digunakan sebagai alat pengumpul data, 

terlebih dahulu skala tersebut diuji validitas dan 

reliabilitasnya.Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada 

hubungan positif antara Pengaruh Gadget terhadap Hasil 

Belaja, terlihat dari hasil pengujian hipotesis (r=0,139, 

p<0,05) dan nilai signifikansi (0,00 < 0,05) sehingga dapat 

kita simpulkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak dan 

membuktikan bahwa gadget berpengaruh terhadap hasil  

belajar siswa. 
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 This research aims to find out how gadgets influence the 

learning outcomes of class IV UPTD students at SD Negeri 

122353 Pematang Siantar T.A 2023/2024. The type of 

research used in this research is Ex Post Fcto using a 

quantitative descriptive approach. . The research subjects 

were 21 class IV students. The data collection technique in 

this research uses a questionnaire with a scale type 

instrument. Before being used as a data collection tool, the 

scale was first tested for validity and reliability. The research 

results show that there is a positive relationship between the 

influence of gadgets on learning results, as seen from the 

results of hypothesis testing (r=0.139, p<0.05). and 

significance value (0.00 < 0.05) so we can conclude that Ha 

is accepted and Ho is rejected and proves that gadgets have 
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an effect on student learning outcomes. 
 

PENDAHULUAN 
Kegiatan belajar mengajar adalah suatu kondisi yang sengaja diciptakan oleh guru guna 

membelajarkan anak didik agar tercapainya tujuan pendidikan dan pengajaran.Sebagai seorang guru 

sudah sebaiknya menyadari untuk membangun lingkungan belajar dan mengajar yang dapat 

membantu siswa mencapai tujuan mereka merupakan tanggung jawab guru untuk membuat 

pembelajaran menjadi menarik dan menyenangkan bagi semua siswa. Hasil belajar merupakan suatu 

hasil yang diperoleh siswa setelah siswa tersebut melakukan kegiatan belajar dan pembelajaran, serta 

bukti keberhasilan yang telah dicapai oleh seseorang yang mencangkup aspek kognitif, afektif, 

maupun psikomotorik.Hasil belajar peserta didik dapat dinyatakan dengan nilai raport dan pencapaian 

KKM yang di proleh peserta didik.Jika hasil yang didapat peserta didik sudah melampaui KKM 

berarti siswa tersebut telah tuntas dalam menguasai kompetensi yang telah ditentukan.Hasil belajar 

siswa ialah hasil yang didapatkan siswa berisi suatu aktivitas pembelajaran dengan mengutamakan 

kemajuan dan pembentukan individu. Menurut Nasution. M (2017), hasil belajar siswa merupakan 

salah satu tujuan dari proses pembelajaran di sekolah, sehingga guru perlu mengetahui teknik 

pembelajaran apa yang harus dipelajari dan dipraktikan dalam mengajar. Menurut Novita, dkk. (2019), 

hasil belajar adalah perubahan perilaku dan kemampuan yang didapatkan oleh peserta didik setelah 

belajar, yang wujudnya berupa kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor. Menurut Nabillah dan 

Abadi (2019), hasil belajar merupakan hal yang berhubungan dengan kegiatan belajar karena kegiatan 

belajar merupakan proses. Hasil belajar memiliki peran penting dalam proses pembelajaran, karena 

memberikan informasi kepada guru tentang kemajuan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran 

mereka melalui proses dalam kegiatan belajar mengajar yang saling melengkapi. Oleh karena itu, 

dapat kita simpulkan bahwa konsep belajar merupakan ekspresi dari segi perlakuan, yang bersifat 

realistis atau spesifik dalam proses belajar siswa yang dilaksanakan dalam bentuk hasil belajar berupa 

penilaian siswa. Berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru kelas IV saat di lapangan bahwa 

penyajian pembelajaran IPS yang dilakukan oleh guru relatif rendah.Peneliti juga menemukan bahwa 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS relatif rendah yaitu sekitar 66.6% siswa yang tidak lulus 

KKM dengan nilai 70. Sedangkan siswa yang lulus KKM sekitar 33.4% .Berdasarkan fakta tersebut, 

peran guru dalam kegiatan pembelajaran mempengaruhi hasil belajar dari suatu topik yang diberikan. 

Berikut ini nilai IPS siswa berdasarkan data dari kelas IV di SD Negeri 122353 Pematang Siantar. 

 

METODE  
Penelitian ini dilaksanakan di UPTD SD Negeri 122353 Pematang Siantar. Jenis penelitian 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Ex Post Facto dengan menggunakan 

pendekatan deskritif kuantitatif.Menurut Sukardi (2003:174) penelitian Ex Post Facto adalah 

penelitian yang bertujuan untuk menemukan penyebab yang memungkinkan perubahan perilaku, 

gejala, atau fenomena yang disebabkan oleh suatu peristiwa atau perilaku secara keseluruhan. Populasi 

yang digunakan pada penelitian ini adalah siswa kelas IV UPTD SD Negeri 122353 Pematang Siantar 

yang berjumlah 21 siswa. Sampel penelitian dengan teknik pengambilannya menggunakan total 

sampling. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket dan dokumentasi. 

Sedangkan uji instrumen penelitian ini yakni untuk melihat kevalidan angket menggunakan uji 

validitas dan reliabilitas yang diberikan kepada siswa kelas IV yang berjumlah 21 siswa.untuk uji 

hipotesis menggunakan uji regresi linear sederhana, uji koefisien determinasi r
2 
 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Sebelum melakukan uji asumsi klasik, terlebih dahulu dilakukan pengujian uji instrument, 

yaitu uji validitas dan reliabilitas, Pada uji validitas data  dinyatakan valid jika nilai rhitung>rtabel. 

Berdasarkan pengujian SPPS versi 21 bahwa 25 pernyataan soal dinyatakan valid, dimana nilai rhitung 

dari setiap butir pernyataan > 0,05. Dengan nilai Cronbach’s Alpha 0,920 > 0,60. Maka dapat 

disimpulkan bahwa instrumen kuesioner tersebut reliable. 
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Tabel 1. Uji Reliabilitas 

 

 

 

 

 

  

Hasil dari tabel, uji reliabilitas pada variabel X dan Y dapat dilihat bahwa cronbac’h alpha pada 

variabel X ini lebih besar dari nilai dasar yaitu 0,920 > 0,60 hasil tersebut membuktikan bahwa semua 

pernyataan dalam kuesioner variabel X dinyatakan reliabel. 

 
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas 

 

Berdasarkan tabel P-Plot diatas dapat dilihat bahwa nilai standar residual terhadap pengaruh variabel 

terikat minat belajar berdistribusi normal dan dilihat dari plot kecil yang mengikuti garis diagonal 

tabel tersebut sehingga dapat disimpulkan bahwa data ini berdistribusi normal. 
 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Uji normalitas dalam penelitian ini menggunakan analisis One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

yang diolah dengan menggunakan SPSS 21. Dalam uji normalitas menggunakan Data hasil penelitian 

   Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

N of 

Items 

.920 25 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Unstandardized 
Residual 

N 21 

Normal Parameters
a,b

 
Mean .0000000 
Std. Deviation 5.99539056 

Most Extreme Differences 
Absolute .168 
Positive .168 
Negative -.085 

Kolmogorov-Smirnov Z .770 
Asymp. Sig. (2-tailed) .594 

a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
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nilai Angket Pendekatan Saintifik terhadap Minat Belajar Siswa. Hasil uji normalitas diketahui nilai 

signifikan 0,594> 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa nilai residual berdistribusi normal 
 

Tabel 3. Hasil Uji Linearitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Uji linearitas digunakan untuk mengetahui bentuk pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat 

mempunyai hubungan linear atau tidak secara signifikan. Pengujian pada SPSS 21 dengan 

menggunakan Devination from Linearity. Berdasarkan hasil uji linearitas di atas, dapat dilihat nilai 

signifikansi Devination from Linearity adalah 0,862 yang menyatakan bahwa nilai linearity lebih besar 

dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang linear antara variabel bebas 

dengan variabel terikat. 
Tabel 4 Statistik Deskriftif  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel di atas menunjukan bahwa variabel Pengaruh Gadget (X) memproleh nilai 

minimum 38, dan nilai maxsimum 107, dan memproleh nilai tengah (Mean) 83,33, sedangkan variabel 

hasil belajar (Y) memproleh nilai minimum 65, dan nilai maximum 85 dan mmemproleh nilai tengah 

(mean) 72,57. 
                             Tabel 5. Uji  Linear Sederhana 

Model Sum of 
Squares 

Df Mean 
Square 

F Sig. 

Regressio
n 

14.249 1 14.249 .377 .547
b
 

Residual 
718.894 19 37.837   

Total 
733.143 20    

 

Dari hasil uji regresi linear sederhana diketahui besarnya  nilai korelasi / hubungan (R) yaitu sebesar 

0,139. Dari output tersebut diperoleh koefisien determinasi (R Square) sebesar 0,19 yang artinya 

bahwa pengaruh gadget terhadap hasil belajar ada berpengaruh. 

ANOVA Table 

 Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F Sig. 

Hasil Belajar 
* Gadget 

Between 
Groups 

(Combined) 528.643 17 31.097 .456 .874 

Linearity 14.249 1 14.249 .209 .679 

Deviation 
from 
Linearity 

514.394 16 32.150 .472 .862 

Within Groups 204.500 3 68.167   

Total 733.143 20    

Descriptive Statistics 

 N Mini
mum 

Maxi
mum 

Mea
n 

Std. 
Deviati

on 

Gadget 
21 38 107 83.3

3 
18.067 

Hasil 
Belajar 

21 65 85 72.5
7 

6.055 

Valid N 
(listwise) 

21     
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Tabel 6 . Uji Koefisien Determinasi (  ) 

       

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel  disimpulkan bahwa hasil output SPSS, koefisien determinasi atau nilai r square 

sebesar 0,19 artinya pengaruh gadget di UPTD SD Negeri 122353 Pematang Siantar hanya 

berpengaruh 19% terhadap hasil belajar siswa disekolah tersebut. Hasil penelitian tersebut sejalan 

dengan teori yang dinyatakan oleh Widiati (2014) yang menyatakan bahwa gadget adalah sebuah 

perangkat atau istrumen elektronik yang memiliki tujuan dan fungsi praktis terutama untuk membantu 

pekerjaan manusia.Perangkat kecil yang memiliki fungsi khususnya. Diantaranya Smartphone seperti 

iphone dan blackberry, sertanotebook (perpaduan antara computer portabel seperti notebook dan 

internet)’’. Penegasan dari teori tersebut dapat membuktikan bahwa hasil ini sejalan dengan apa yang 

ditegaskan dalam teori, bahwa adanya hubungan yang ditimbulkan dari gadget terhadap hasil belajar 

siswa. Artinya semakin baik penggunaan gadget terhadap hasil belajar anak maka akan baik pula hasil 

belajar siswa yang didapatkan. Berdasarkan hasil analisis dan teori yang sudah dijelaskan dapat 

menunjukkan bahwa hasil penelitian ini menunjukkan sinkron dengan apa yang teori jelaskan, maka 

dalam hal ini dapat dikatakan bahwa ketika orang tua memberikan gadget kepada anak maka  dapat 

dipastikan hasil belajar anak menjadi lebih baik. Kemudian penulis membandingkan dengan jurnal 

oleh Sofia Tanjung dengan judul Pengaruh penggunaan gadget terhadap hasil belajar siswa kelas V SD 

Negeri 12 Banda Aceh. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui mengetahui bagaimana Pengaruh 

Gadget terhadap hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 12 Banda Aceh.metode penelitian 

menggunakan metode kuantitatif dengan jenis penelitian assosiatif. Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini menggunakan angket dengan jenis instrumen berbentuk skala. Hasil penelitian pada 

jurnal ini menunjukkan terdapat hubungan antara pengaruh gadget terhadap hasil belajar dengan 

memperoleh r hitung sebesar 0,555 > R tabel 0,374 

 

KESIMPULAN  

Setelah proses pengolahan data maka didapatlah hasil dari penelitian ini bahwa hasil 

penelitian ini berpengaruh positif dan relavan antara variabel X (gadget) dengan variabel Y 

(hasil belajar siswa). Penjelasan diatas dapat dilihat dari hasil perhitungan (rxy) sebesar 0,920. 

Jika diinterpretasikan ke dalam tabel koefisien korelasi nilai r hitung termasuk kedalam 

golongan kategori tinggi (0,80-1,00) kemudian jika dibandingkan dengan r tabel, maka r 

hitung (0,920) < (0,433) sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa ditemukan pengaruh positif 

dan signifikan antara pengaruh gadget terhadap hasil belajar siswa kelas IV UPTD SD Negeri 

122353 Pematang Siantar’’. 
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Model Summary 
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el 

R R 
Square 

Adjusted 
R Square 

Std. Error 
of the 

Estimate 

1 .139a .019 -.032 6.151 
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