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PENGARUH PENGGUNAAN GADGET TERHADAP MOTIVASI
BELAJAR PESERTA DIDIK KELAS V SDK ENDE 3

NUR SORAYA MAHARANI
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar,Fakultas Keguruan Dan

Ilmu Pendidikan,Universitas Flores,2024

ABSTRAK

Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya motivasi belajar peserta
didik yaitu kurangnya kemampuan konsentrasi ketika menerima pembelajaran
dari guru dan rasa malas belajar yang tinggi.Penelitian ini bertujuan Untuk
mengetahui pengaruh penggunaan gadget terhadap motivasi belajar peserta didik,
Penelitian ini termasuk jenis penelitian kuantitatif dengan sampel peserta didik
kelas V SDK Ende 3. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
pendekatan kuantitatif yang dilakukan pada penelitian inferensia (pengujian
hipotesis). Teknik pengumpulan data menggunakan teknik kuesioner, observasi
dan dokumentasi. Pada tabel model summary diperoleh nilai koefisien determinasi
digunakan untuk melihat besarnya pengaruh Penggunaan Gadget terhadap
Motivasi Belajar Peserta Didik Kelas V SDK Ende 3. Berdasarkan perhitungan
dengan bantuan program komputasi SPSS for Windows release 24 diperoleh nilai
koefisien determinasi simultan (R2) adjusted R square sebesar 0,273, dengan
demikian menunjukkan bahwa Penggunaan Gadget mempengaruhi Motivasi
Belajar Peserta Didik Kelas V SDK Ende 3 sebesar 27,3% dan sisanya 72,7%
dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diperhitungkan dalam penelitian ini.

Berdasarkan hasil penelitian menunjukan bahwa variabel Penggunaan
Gadget mempunyai pengaruh positif dan signifikan terhadap variabel Motivasi
Belajar Peserta Didik Kelas V SDK Ende 3. Hal tersebut terlihat dari koefisien
determinasi parsial (R2) yang didapatkan dari perhitungan yaitu sebanyak 27,3%
dan sebagiannya dipengaruhi oleh faktor lain yaitu sebanyak 72,7% yang tidak
dijelaskan dalam penelitian ini. Berdasarkan hasil penelitian menunjukan bahwa
variable (x) Penggunaan Gadget berpengaruh terhadap Motivasi Belajar Peserta
Didik Kelas V SDK Ende 3. Hal ini dapat dibuktikan dengan hasil perhitungan
analisis Regresi Sederhana untuk mencari pengaruh Penggunaan Gadget terhadap
Motivasi Belajar Peserta Didik Kelas V SDK Ende 3 diperoleh koefisien korelasi
(R) 0,298 yang menyatakan bahwa indeks korelasi (r) Penggunaan Gadget
terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Kelas V SDK Ende 3 adalah cukup
dengan pengaruh sebesar 0,298 atau 29,8 %.

Kata kunci : Gadget, Motivasi Belajar, Peserta Didik.
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THE EFFECT OF GADGET USE ON STUDENTS' LEARNING
MOTIVATION IN GRADE V SDK ENDE 3

NUR SORAYA MAHARANI
Primary School Teacher Education Study Program, Faculty of Teacher

Training and Education, University of Flores, 2024

ABSTRACT

The problem in this study is the low learning motivation of students,
namely the lack of concentration when receiving learning from teachers and a
high sense of laziness to learn. This study aims to determine the effect of gadget
use on students' learning motivation. This study is a type of quantitative research
with a sample of grade V SDK Ende 3 students. The approach used in this study is
a quantitative approach carried out in inferential research (hypothesis testing).
Data collection techniques using questionnaires, observation and documentation
techniques. In the model summary table, the determination coefficient value is
used to see the magnitude of the influence of Gadget Use on the Learning
Motivation of Class V SDK Ende 3 Students. Based on calculations with the help
of the SPSS for Windows release 24 computing program, the simultaneous
determination coefficient (R2) adjusted R square value is 0.273, thus indicating
that Gadget Use affects the Learning Motivation of Class V SDK Ende 3 Students
by 27.3% and the remaining 72.7% is influenced by other factors not taken into
account in this study. Based on the results of the study, it shows that the Gadget

Use variable has a positive and significant influence on the Learning
Motivation variable of Class V SDK Ende 3 Students. This can be seen from the
partial determination coefficient (R2) obtained from the calculation, which is
27.3% and some of it is influenced by other factors, which is 72.7% which is not
explained in this study. Based on the results of the study, it shows that the variable
(x) Use of Gadgets has an effect on the Learning Motivation of Class V SDK
Ende 3 Students. This can be proven by the results of the Simple Regression
analysis calculation to find the effect of Use of Gadgets on the Learning
Motivation of Class V SDK Ende 3 Students, a correlation coefficient (R) of
0.298 was obtained, which states that the correlation index (r) Use of Gadgets on
the Learning Motivation of Class V SDK Ende 3 Students is sufficient with an
effect of 0.298 or 29.8%.

Keywords: Gadgets, Learning Motivation, Students.
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