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A B S T R A K 

Gadget merupakan alat elektronik yang digunakan sebagai media 
informasi, media belajar, dan sebagai hiburan. Manfaat gadget lainnya 
yaitu dapat tersambung dengan internet dan siswa sudah mengenal 
fungsi internet. Hal ini mengakibatkan banyak siswa yang 
menyalahgunakan penggunaan internet untuk hal negatif, sehingga 
siswa harus selalu dalam pengawasan orang tua. Tujuan penelitian ini 
adalah untuk menganalisis pengaruh penggunaan gadget terhadap 
minat belajar siswa kelas V sekolah dasar. Jenis penelitian yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif deskriptif dengan 
menggunakan metode noneksperimen. Teknik penentuan sampel yang 
digunakan adalah teknik Non Probabiliti Sampling dan menggunakan 
sampling jenuh. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, 
wawancara, angket, dan dokumentasi. Penelitian ini dilaksanakan 
dengan subjek penelitian 24 orang siswa dan guru kelas 5. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gadget tidak berpengaruh 
secara signifikan terhadap hasil belajar siswa. Pernyataan ini dibuktikan 
dari hasil penghitungan analisis regresi sederhana dengan perolehan t-
hitung < t-tabel (0,539 < 2,06) dan signifikansi 0,596 > 0,05. 
Selanjutnya, penggunaan gadget berpengaruh secara signifikan 
terhadap minat belajar siswa. Pernyataan ini dibuktikan dengan 
perolehan t-hitung > t-tabel (5,044 > 2,063) dan signifikansinya 0,000 
<0,05. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan gadget tidak berpengaruh secara signifikan terhadap hasil 
belajar siswa dan berpengaruh secara signifikan terhadap minat belajar 
siswa sekolah dasar. 

 
 
A B S T R A C T 

Gadgets are electronic devices that are used as information media, learning media, and entertainment. 
Another benefit of gadgets is that they can be connected to the internet and students are familiar with 
the functions of the internet. So that many students abuse the use of the internet for negative things, so 
students must always be under parental supervision. The purpose of this study was to analyze the effect 
of using gadgets on the learning interest of fifth-grade elementary school students. The type of research 
used in this research is descriptive quantitative using non-experimental methods. The sampling 
technique used is the Non-Probability Sampling technique and uses saturated sampling. Data collection 
techniques include observation, interviews, questionnaires, and documentation. This research was 
conducted with 24 students and fithth-grade teachers as research subjects. The results showed that the 
use of gadgets had no significant effect on student learning outcomes. This statement is evidenced by 
the results of simple regression analysis with the acquisition of t-count < t-table (0.539 < 2.06) and a 
significance of 0.596 > 0.05. Furthermore, the use of gadgets has a significant effect on students' interest 
in learning. This statement is evidenced by the acquisition of t-count > t-table (5.044 > 2.063) and the 
significance is 0.000 <0.05. Based on these results, it can be concluded that the use of gadgets has no 
significant effect on student learning outcomes and significantly affects the learning interest of 
elementary school students.  
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1. PENDAHULUAN 

 Kemajuan zaman di bidang ilmu teknologi semakin berkembang (Azizul et al., 2020; Lestari, 2018). 
Teknologi yang sangat populer di era globalisasi ini adalah gadget (Dewi, 2019; Patricia, 2020). Gadget 
dahulu hanya digunakan oleh kalangan menengah ke atas. Namun, sekarang gadget tidak hanya digunakan 
oleh orang-orang penting, tetapi juga digunakan anak-anak usia sekolah (Pankaj S. Parsania, 2015; Suhana, 
2018). Penggunaan gadget dalam dunia pendidikan merupakan sebuah permasalahan yang perlu dikaji 
secara mendalam karena dalam pikiran sepertinya gadget hanya berguna untuk menyampaikan Short 
Message service (SMS), mendengarkan musik, menonton tayangan audiovisual, dan game (Angga et al., 
2020). Gadget merupakan sebuah perangkat atau alat elektronik yang memiliki fungsi khusus dalam 
penggunaannya yang telah mengubah perilaku komunikasi manusia dengan menembus ruang dan waktu 
(Hudaya, 2018; Nizar & Hajaroh, 2019). Kini gadget bukan lagi sekadar alat berkomunikasi, tetapi gadget 
juga merupakan alat untuk menghibur dengan suara, tulisan, gambar dan video. Gadget merupakan suatu 
istilah yang digunakan dalam menyebut beberapa macam jenis alat teknologi yang sifatnya semakin 
berkembang pesat dan memiliki fungsi khusus (Arwansyah & Wahyuni, 2020; Hudaya, 2018). Contoh dari 
gadget yaitu smartphone, I phone, computer, laptop, dan tab. Berdasarkan penelitian terdahulu diketahui 
bahwa terjadi peningkatan penggunaan media dan gadget pada anak yaitu 38% pada tahun 2011 dan 
meningkat menjadi 72% pada tahun 2013 (Nurhalipah et al., 2020). Salah satu faktor yang mendasari 
meningkatnya persentase anak yang menggunakan gadget yaitu karena semakin berkembangnya teknologi. 
Seiring berkembangnya teknologi, maka gadget tampil dengan system touch screen yang membuat siapa 
pun lebih mudah untuk menggunakannya, terutama anak kecil yang belum bisa membaca sekalipun, seperti 
penggunaan smartphone. 

Pada dasarnya penggunaan teknologi gadget pada saat ini memiliki dampak positif dan negatif bagi 
anak, di antaranya dalam pembentukan pola pikir anak, yaitu dapat membantu anak dalam mengatur 
kecepatan bermainnya, mengolah strategi dan analisis dalam permainan, dan membantu anak dalam 
meningkatkan kemampuan otak kanan selama dalam pengawasan yang baik oleh orang tua (Damayanti et 
al., 2020; Nurhalipah et al., 2020). Akan tetapi, dari beberapa dampak positif tadi, jika diteliti lebih lanjut 
maka faktor dominan lebih ke arah dampak negatif yang berpengaruh terhadap perkembangan anak. Anak-
anak biasanya mendapatkan gadget dari kedua orang tuanya sebagai hiburan. Awalnya penggunaan 
pertama hanya diisi dengan fitur audio seperti musik supaya anak tidak jenuh dan menjadi media hiburan 
untuk anak-anaknya. Namun, lama kelamaan anak-anak biasanya bosan dengan konten atau fitur yang ada, 
sehingga anak-anak luput dari pengawasan orang tua. Anak-anak akan memanfaatkan gadget untuk 
kepentingan bermain game, menonton youtube, dan lain sebagainya yang menyenangkan daripada 
komunikasi (Nizar & Hajaroh, 2019). Anak-anak menjadi terlena dengan gadget dan tidak peduli lagi 
dengan belajarnya.  

Belajar adalah proses perubahan dalam manusia dan bentuk perubahan itu diperlihatkan dalam 
peningkatan kualitas dan kuantitas tingkah laku seperti peningkatan kecakapan, pengetahuan, sikap, 
kebiasaan, pemahaman, keterampilan, daya pikir, dan kemampuan-kemampuan yang lain (Harahap & Ely, 
2018; Sumiatun, 2013). Belajar juga dapat dikatakan akibat dari adanya interaksi dan respon. Seseorang 
dianggap telah belajar sesuatu jika ia dapat menunjukkan pencapaian dalam dirinya. Misalnya, seorang 
peserta didik telah mampu untuk membaca dan menulis, maka peserta didik itu dapat dikatakan telah 
berhasil dalam belajarnya. Perubahan perilaku peserta didik dari yang tidak dapat membaca dan menulis 
sampai akhirnya dapat membaca dan menulis itu merupakan hasil dari belajar (Handayani, 2017; 
Puspitasari, 2019). Hasil belajar adalah perubahan yang terjadi pada diri peserta didik secara pengetahuan, 
sikap dan keterampilan juga perubahan yang ada pada diri peserta didik akan menimbulkan peningkatan 
dan pengembangan yang lebih baik dan hasil dari suatu interkasi dari tindakan belajar dan tindak mengajar 
(Nurdin et al., 2019; Yuanta, 2019). Hasil belajar adalah hasil yang dicapai individu setelah mengalami 
proses adaptasi dengan lingkungannya maupun pengalamannya (belajar). Siswa akan memperoleh hasil 
belajar yang maksimal apabila siswa memiliki kesungguhan dalam belajarnya. Kegiatan belajar yang 
dilakukan baik di sekolah maupun di rumah harus berdasarkan dari keinginan yang timbul dari dalam 
dirinya tertarik untuk belajar, ketertarikan yang dimaksud adalah minat (Hudaya, 2018). Anak yang 
memiliki minat terhadap suatu hal yaitu belajar maka anak akan berusaha semaksimal mungkin untuk 
mencapai tujuan dari kegiatan belajarnya. Sejalan dengan hal tersebut, faktor yang mendorong hasil belajar 
adalah minat (Angga et al., 2020).  

Minat belajar merupakan salah satu peranan penting dalam menentukan prestasi belajar anak. 
Siswa yang memiliki minat belajar akan memusatkan perhatiannya pada pembelajaran. Dalam kegiatan 
belajar, minat besar pengaruhnya terhadap aktivitas belajar (Arwansyah & Wahyuni, 2020). Bila seorang 
siswa tidak memiliki minat dan perhatian yang besar terhadap mata pembelajaran yang dipelajari maka 
sulit diharapkan anak tersebut akan tekun dan memperoleh prestasi belajar yang baik pada mata pelajaran 
tersebut. Sebaliknya, apabila siswa belajar dengan minat dan perhatian besar terhadap mata pelajaran yang 
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dipelajari, siswa yang menggunakan gadget untuk chattingan, mengakses media sosial, bermain game, dan 
mengakses hal-hal lain yang tidak ada hubungannya dengan pelajaran sekolah. Hal ini tentu saja membuat 
para siswa lupa waktu dalam menggunakan gadget tersebut dan membuat mereka lupa akan kewajiban 
utama mereka sebagai seorang pelajar yaitu belajar. Minat belajar siswa, dapat diukur dengan beberapa 
indikator. Rahmawati, 2017 indikator-indikator minat belajar yaitu, perasaan senang, adanya rasa 
ketertarikan, keterlibatan dalam belajar, rajin belajar dan mengerjakan tugas, tekun dan disiplin dalam 
belajar serta memiliki jadwal belajar. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis pengaruh 
penggunaan gadget terhadap minat belajar siswa kelas V sekolah dasar. 

 

2. METODE  

 Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif (Sugiyono, 2014). Dijelaskan bahwa 
penelitian kuantitatif deskriptif adalah penelitian yang bertujuan menjelaskan fenomena yang ada dengan 
menggunakan angka-angka untuk mencadarkan karakteristik individu atau kelompok. Pada penelitian ini, 
peneliti menggunakan metode non eksperimen. Metode non eksperimen adalah penelitian yang 
observasinya dilakukan terhadap sejumlah ciri (variabel) subjek penelitian menurut keadaan apa adanya, 
tanpa ada manipulasi (intervensi) peneliti. Dalam penelitian ini populasinya adalah siswa kelas 5 SDIT 
Faidlurrahman Kecamatan Dawe Kabupaten Kudus. Peneliti menggunaakn Teknik Non Probabiliti Sampling 
dan sampel yang digunakan adalah Sampling Jenuh karena seluruh anggota populasi dijadikan sebagai 
sampel. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 5 SDIT Faidlurrahman yang berjumlah 24 siswa. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan adalah, wawancara, observasi, dokumentasi, dan angket. Serta 
isntrumen penelitiannya adalah wawancara, observasi, dokumentasi, dan angket. Analisis data yang 
digunakan adalah Uji Normalitas, Uji Linieritas, dan Uji Hipotesis yang digunakan adalah Uji Korelasi dan 
Uji Regresi sederhana. Data hasil penelitian terdiri dari satu variable bebas yaitu penggunaan gadget (x) 
dan dua variable terikat berupa hasil belajar (Y1) dan minat belajar (Y2). Data yang disajikan oleh peneliti 
berupa skor angket penggunaan gadget, skor angket minat belajar, dan hasil belajar diperoleh dari nilai 
murni ulangan tengah semester siswa kelas 5 yang digunakan sebagai sampel penelitian. Penelitian ini 
dialaksanakan di SDIT Faidlurrahman Kecamatan Dawe Kabupaten Kudus. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Uji Normalitas 

Sebelum diadakan pengujian hipotesis, hal yang dilakukan terlebih dahulu adalah ujian prasyarat 
analisis data yang meliputi uji normalitas. Uji normalitas data dilakukan untuk mengetahui apakah sebaran 
data dalam penelitian berdistribusi normal atau tidak. Berdasarkan hasil analisis data, dapat diketahui uji 
normalitas kolmogorov smirnov penggunaan gadget menunjukkan nilai Kolmogorov-Smirnov Z hasil 0,816 
dengan sig. 0,518. Sesuai dengan pengambilan keputusanyang sudah ditetapkan, jika nilai signifikasi lebih 
besar dari 0,05 maka dapat dipastikan bahwa data tersebut normal. Dengan hasil uji normalitas yang 
terdapat pada tabel sebesar 0,518 > 0,05, maka hal ini menunjukkan bahwa data penggunaan gadget 
berdistribusi normal. Uji normalitas kolmogorov smirnov hasil belajar menunjukkan nilai Kolmogorov-
Smirnov Z hasil 0,877 dengan sig. 0,425. Sesuai dengan pengambilan keputusan yang sudah ditetapkan, jika 
nilai signifikasi lebih besar dari 0,05 maka dapat dipastikan bahwa data tersebut normal. Dengan hasil uji 
normalitas yang terdapat pada tabel sebesar 0,425 > 0,05, maka hal ini menunjukkan bahwa data hasil 
belajar berdistribusi normal. Uji normalitas kolmogorov smirnov minat belajar menunjukkan nilai 
Kolmogorov-Smirnov Z hasil 0,441 dengan sig. 0,990. Sesuai dengan pengambilan keputusanyang sudah 
ditetapkan, jika nilai signifikasi lebih besar dari 0,05 maka dapat dipastikan bahwa data tersebut normal. 
Dengan hasil uji normalitas yang terdapat pada tabel sebesar 0,990 > 0,05, maka hal ini menunjukkan 
bahwa data minat belajar berdistribusi normal. 
 
Uji Linearitas 

Hasil uji linieritas penggunaan gadget dengan hasil belajar bahwa pada kolon Sig. baris Deviation 
from linierity diketahui nilai signifikansi sebesar 0,924. Hasil ini menunjukkan bahwa variabel penggunaan 
gadget dengan hasil belajar memiliki hubungan yang linier, karena nilai signifikansi lebih dari 0,05. Sig. pada 
tabel Coefficients diketahui bahwa nilai signifikansinya sebesar 0,596. Karena nilai signifikansi lebih besar 

dari 0,05 (0,596 > 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa H01 diterima dan Ha1 ditolak. Dapat 

disimpulkan bahwa tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan gadget terhadap hasil 
belajar pada siswa kelas V SD SDIT Faidlurrahman Kudus. Berdasarkan perhitungan hasil uji linieritas 
penggunaan gadget dengan hasil belajar bahwa pada kolon Sig. baris Deviation from linierity diketahui nilai 
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signifikansi sebesar 0,924. Hasil ini menunjukkan bahwa variabel penggunaan gadget dengan hasil belajar 
memiliki hubungan yang linier, karena nilai signifikansi lebih dari 0,05. Berdasarkan kolom Sig. pada tabel 
Coefficients diketahui bahwa nilai signifikansinya sebesar 0,596. Karena nilai signifikansi lebih besar dari 

0, 05 (0,596 > 0, 05), maka dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara 
penggunaan gadget terhadap hasil belajar pada siswa kelas V SD SDIT Faidlurrahman Kudus. Berdasarkan 
hasil uji linieritas penggunaan gadget dengan minat belajar bahwa pada kolon Sig. baris Deviation from 
linierity diketahui nilai signifikansi sebesar 0,311. Hasil ini menunjukkan bahwa variabel penggunaan 
gadget dengan minat belajar memiliki hubungan yang linier, karena nilai signifikansi lebih dari 0,05. 
Berdasarkan kolom Sig. pada tabel Coefficients diketahui bahwa nilai signifikansinya sebesar 0,000. Karena 

nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05), maka dapat disimpulkan terdapat pengaruh yang 
signifikan antara penggunaan gadget terhadap minat belajar pada siswa kelas V SDIT Faidlurrahman, 
kecamatan Dawe, Kabupaten Kudus. 

 
Hasil Analisis Regresi 

Penggunaan gadget tidak berpengaruh positif dan signifikan dengan hasil belajar. Pernyataan ini 

dibuktikan dari hasil penghitungan analisis regresi sederhana dengan perolehan thitung < ttabel  (0,539 < 

2,06) dan signifikansinya 0,596 > 0,05, berarti H0 diterima dan Ha di tolak, yang berarti penggunaan 

gadget tidak berpengaruh positif dan signifikan dengan hasil belajar. Karena besarnya pengaruh penggunaan 
gadget dengan hasil belajar tergolong sangat rendah, nilai korelasi seerhana yang diperoleh sebesar 0,114 
dan berada pada rentang 0,100 - 0,299. Namun arah hubungan adalah positif, karena nilai R positif , berarti 
semakin tinggi penggunaan gadget, maka semakin meningkat hasil belajar siswa. Selain itu, diperoleh angka 
R2 (R Square) sebesar 0,013, artinya persentase sumbangan pengaruh variabel penggunaan gadget 
terhadap hasil belajar sebesar 0,013 x 100% = 1,3%. Penggunan gadget berpengaruh positif dan signifikan 

terhadao minat belajar siswa. Pernyataan ini dibuktikan dengan perolehan t-hitung > t-tabel (5,044 > 

2,063) dan signifikansinya 0,000 < 0,05, berarti H0 ditolak, yang berarti penggunaan gadget berpengaruh 
secara signifikan dengan minat belajar. Nilai korelasi sederhana variable pe n ggu n a a n ga gd et  dengan 
minat belajar sebesar 0,732 berada diantara 0,7 – 0,899, sehingga hubungan antara kedua variabel 
tergolong tinggi. Arah hubungan adalah positif, karena nilai R positif, berarti semakin tinggi penggunaan 
gadget, semakin meningkat minat siswa untuk beajar. Selain itu, diperoleh angka R2 (R Square) sebesar 0,307, 
artinya persentase sumbangan pengaruh variabel penggunaan gadget terhadap minat belajar siswa 
sebesar 0,536 x 100% = 53,6%. Penggunaan gadget memberikan kontribusi yang positif terhadap minat 
belajar siswa, dimana penggunaan gadget yang positif akan membuat siswa proaktif dalam aktivitas 
belajarnya dengan cara mandiri atas dasar motivasinya sendiri tidak tergantung pada orang lain.  
 
Pembahasan 
Pengaruh Penggunaan Gadget terhadap hasil Belajar 

Penggunaan gadget tidak berpengaruh terhadap hasil belajar. Hal ini didapat hasil angket tentang 
Handphone membuat saya malas belajar sebagian besar siswa menjawab setuju dan Handphone 
memengaruhi nilai ujian saya juga sebagian besar siswa menjawab setuju. Hal ini yang menjadikan bahwa 
penggunaan gadget justru menjadikan siswa malas belajar dan nilai ujian yang diperolehnya semakin 
menurun (Damayanti et al., 2020; Nurhalipah et al., 2020). Perkembangan budaya yang sangat pesat diikuti 
dengan kemajuan teknologi yang serba canggih. Bila tidak mampu memanfaatkan dengan positif terlebih 
untuk kebutuhan belajar, akan menjadikan hal yang mengganggu kegiatan belajar. Hal ini tidak terlepas 
dari teori Balitbang tentang fungsi gadget antara lain: 1) sebagai alat komunikasi agar tetap terhubung 
dengan teman ataupun keluarga, 2) sebagai penunjang bisnis, 3) sebagai pengubah batas sosial masyarakat, 
dan 4) sebagai alat penghilang stres. Jika intensitasnya tidak diikuti dengan penggunaan yang tepat, 
khususnya untuk siswa yang masih duduk di bangku SD, hal tersebut dapat memengaruhi minat belajarnya. 
Hal ini dapat mengganggu prestasi belajar di sekolah. Kemajuan teknologi seharusnya dapat dimanfaatkan 
untuk mendapatkan informasi yang lebih luas, misalnya melalui internet siswa dapat mencari bahan atau 
materi pelajaran yang siswa tersebut kurang paham ketika belajar di sekolah. Hal ini sesuai dengan pendapat 
yang menyatakan bahwa penggunaan gadget dapat mendukung kegiatan belajar dengan salah satunya 
menggunakan browser untuk mencari sumber pelajaran selain buku. (Suhardi et al., 2019). Gadget memiliki 
manfaat sebagai sarana belajar anak. Manfatnya antara lain untuk belajar berbicara dengan cara 
memperlihatkan video perkenalan yang selanjutnya bisa ditirukan oleh anak, belajar menghitung, mengenal 
huruf, mengenal binatang, dan lain sebagainya. Belajar dengan menggunakan gadget tentunya akan lebih 
menarik karena terdapat banyak fitur yang menarik yang dapat dimanfaatkan untuk kegiatan belajar. Siswa 
akan bersemangat belajar ketika dirinya merasa senang dan tertarik, akan lebih termotivasi untuk terus 
belajar (Harahap & Ely, 2018; Hudaya, 2018). 
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Selain memiliki dampak positif ternyata gadget juga memiliki dampak negatif antara lain adalah 
seperti kecanduan game online pada anak sekolah dasar, membuat anak lambat dalam memahami 
pelajaran, dan juga bisa menyebabkan resiko terkena radiasi karena terlalu sering main gadget dan terlalu 
dekat dengan mata. Dengan adanya dampak negatif dalam penggunaan gadget terhadap anak SD, maka ada 
juga solusi untuk mencegah agar tidak terjadi hal-hal yang tidak diinginkan. Contohnya, menghindari 
memperkenalkan gadget pada anak SD, memberikan contoh yang baik kepada anak, dan jangan terlalu 
memanjakan anak. Orang tua juga sangat berperan penting dalam pengawasan anak pada saat di rumah. 
Contohnya, orang tua selalu mendampingi anak pada saat bermain gadget dan membatasi 
waktu anak dalam bermain game, agar anak tau waktu untuk bermain dan belajar, selalu 
mengajarkan anak untuk penggunaan gadget yang benar adalah sesuai kebutuhannya saja, selalu 
memastikan bahwa anak menggunakan gadget untuk hal-hal yang positif saja, misalnya untuk mencari 
materi di internet. Guru juga sangat berperan penting dalam pengawasan anak pada saat di sekolah. 
Misalnya, guru memilihkan game yang baik untuk anak (game yang bersifat mendidik), menentukan durasi 
pada saat bermain game, atau mengajak anak untuk beraktivitas tanpa menggunakan gadget 

 
Pengaruh Penggunaan Gadget terhadap Minat Belajar 

Di era 4.0 seperti sekarang ini minat belajar pada anak-anak semakin menurun terlebih karena 
adanya pengaruh teknologi informasi yang sangat berkembang pesat termasuk gadget. Gadget 
berpengaruh pada anak-anak dalam proses berinteraksi pada ruang lingkup sekolahnya maupun di rumah, 
terutama pada masa pandemi ini. Semua proses belajar mengajar dilakukan secara online/durring yang 
menuntut setiap guru maupun siswa melakukan pembelajaran menggunakan gadget atau komputer. 
Gadget dapat memudahkan anak-anak dalam proses belajarnya, tetapi tidak menutup kemungkinan 
bahwa gadget juga dapat menghambat anak-anak untuk belajar. Para orang tua agar selalu mendampingi 
anak-anak dalam menggunakan gadget. Jika tanpa didampingi oleh orang tua, anak-anak akan lebih senang 
bermain game atau media social dibandingkan belajar atau mengerjaka tugas sekolah. Hasil penelitian 
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan gadget berpengaruh terhadap minat belajar. Dengan adanya 
penggunaan gadget, anak-anak diharapkan mampu mempergunakan sesuai batasan waktu yang sesuai 
dengan durasi penggunaan gadget, yaitu penggunaan tinggi yaitu pada intensitas penggunaan lebih dari 3 
jam dalam sehari, penggunaan sedang yaitu pada intensitas penggunaan sekitar 3 jam dalam sehari, 
penggunaan rendah yaitu pada intensitas penggunaan kurang dari 3 jam dalam sehari. Jika anak-anak 
mampu mempergunakannya dengan baik maka tidak adan mengganggu kosentrasi belajar mereka saat 
berada di sekolah. 

 

4. SIMPULAN  

Berdasarkan hasil pengujian dari penelitian ini maka dapat disimpulan sebagai berikut. 
Penggunaan gadget tidak berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas V SDIT 
Faidlurrahman Kecamatan Dawe, Kabupaten Kudus., Penggunaan gadget berpengaruh secara signifikan 
terhadap minat belajar siswa kelas V SDIT Faidlurrahman Kecamatan Dawe, Kabupaten Kudus. 
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