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Abstract

The use of Gadgets around the world continues to increase from year to year. But in reality,
very few teenagers or junior high school students use Gadgets properly. They tend to use these
Gadgets for things they don't need at their age. Excessive use of Gadgets can result in
decreased learning motivation, impaired concentration, and laziness in learning. As a result,
students are always obsessed with using Gadgets and forget their learning commitments which
have an impact on their achievements. The purpose of this study was to determine the
Relationship between Gadget Use and Motivation and Learning Achievement of Grade IX
Students at IRA Medan Private Junior High School. The research method used a quantitative
research type with an analytical survey method with a research design in the form of Descriptive
Correlation with a Cross-Sectional approach. The number of samples in this study was 53
students. The sampling technique in this study was Total sampling. The bivariate test used to
analyze the data in this study was the Spearman non-parametric test because the data was
not normally distributed according to the results of the Kolmogorov Smirnov test. The results of
the study showed that there was a relationship between the use of gadgets and motivation with
a p-value = 0.004 (a <0.05) and there was no relationship between the use of gadgets and
learning achievement with a p-value = 0.491 (a > 0.05). It can be concluded that there is a
relationship between the use of gadgets and the motivation of grade IX students at IRA Medan
Private Junior High School and there is no relationship between the use of gadgets and the
learning achievement of grade IX students at IRA Medan Private Junior High School. It is
recommended to conduct further research with more samples and add the variables Stress,
Mental Health, Eye Health, and Early Adolescents as respondents.
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Abstrak
Penggunaan Gadget diseluruh dunia terus mengalami peningkatan dari tahun ke tahun.
Namun pada kenyataannya, sangat sedikit remaja atau siswa sekolah menengah pertama
yang menggunakan Gadget dengan benar. Mereka cenderung menggunakan Gadget ini untuk
hal-hal yang tidak mereka butuhkan di usia mereka. Penggunaan Gadget yang berlebihan
dapat mengakibatkan motivasi belajar menurun, kosentrasi terganggu, dan kemalasan belajar.
Akibatnya siswa selalu terobsesi menggunakan Gadget dan melupakan komitmen belajarnya
yang berdampak pada prestasinya. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui Hubungan
Penggunaan Gadget dengan Motivasi dan Prestasi Belajar Siswa Kelas IX di SMP Swasta IRA
Medan. Metode penelitian menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan metode survei
analitik dengan rancangan penelitian berbentuk Descriptive Corelation dengan pendekatan
Cross Sectional. Jumlah sampel pada penelitian ini sebanyak 53 siswa. Teknik pengambilan
sampel pada penelitian ini adalah Total sampling. Uji bivariat yang digunakan untuk
menganalisa data pada penelitian ini adalah uji non parametrik Spearman karena data tidak
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berdistribusi normal sesuai hasil uji Kolmogrov Smirnov. Hasil penelitian menunjukan ada
hubungan penggunaan Gadget dengan motivasi dengan p-value = 0,004 (a < 0,05) dan tidak
ada hubungan penggunaan Gadget dengan prestasi belajar dengan p-value = 0,491 (a > 0,05).
Maka dapat disimpulkan bahwa ada hubungan penggunaan gadget dengan motivasi siswa
kelas IX di SMP Swasta IRA Medan dan tidak ada hubungan penggunaan gadget dengan
prestasi belajar siswa kelas IX di SMP Swsta IRA Medan. Direkomendasikan untuk melakukan
penelitian lanjutan dengan sampel lebih banyak dan menambahkan variabel Stress, Kesehatan
mental, Kesehatan mata, dan remaja awal sebagai responden.

Kata Kunci: Gadget, Motivasi, Prestasi Belajar, Remaja.

PENDAHULUAN

Masa remaja merupakan masa
peralihan dari masa kanak-kanak ke masa
dewasa, dan kelompok umur remaja adalah
terbagi menjadi masa remaja awal (12
sampai 14 tahun), masa remaja
pertengahan (15 sampai 17 tahun),
sedangkan masa remaja akhir (18 sampai
21 tahun) (Hutapea & Tambunan, 2024;
Nataliya & Tambunan, 2024). Perubahan
pada masa remaja meliputi perkembangan
fisik, emosional, dan psikososial (Agustina
et al., 2023; Simanullang & Tambunan,
2024; Hutapea & Tambunan, 2024).
Remaja, yang tengah mengalami masa
perkembangan dan memiliki rasa ingin tahu
yang besar, sedang berada dalam tahap
persiapan menuju kedewasaan (Diananda,
2019; Pranatha et al., 2023). Setiap remaja
menghadapi banyak tantangan dalam
hidup, secara internal atau eksternal. Hal-
hal yang terjadi di masaremaja dan
berpotensi menimbulkan permasalahan
adalah perubahan penampilan, Akademis,
Depresi, Komunikasi dengan Orang
Terdekat, Bullying atau perundungan,
mengalami ketidakstabilan, perkembangan
teknologi dan dan hal buruk lainnya (Putri,
2019).

Gadget merupakan salah satu alat
komunikasi yang mempunyai banyak fungsi
dengan berbagai macam fitur yang
tersedia. Pada perkembangannya banyak
Gadget yang sudah tersebar luas di

berbagai belahan dunia. Jangkauannya
yang sangat luas bisa mengakses berbagai
informasi yang dibutuhkan dengan mudah
dan cepat. (Fitriana et al., 2020).

Badan Pusat Statistik dari survei
Susenas 2022, sebanyak 66,48 persen dari
populasi Indonesia telah menggunakan
internet pada tahun tersebut, meningkat
dari 62,10 persen pada tahun sebelumnya.
Pertumbuhan pengguna internet yang
signifikan di Indonesia dapat dikaitkan
dengan pertumbuhan yang pesat dalam
penggunaan Gadget. Pada tahun 2022,
sekitar 67,88 persen penduduk Indonesia
telah memiliki Gadget, meningkat dari
65,87 persen pada tahun sebelumnya.
Sedangkan remaja usia 13-18 tahun yang
menggunakan Gadget di Indonesia
berjumlah 34,63% (Badan Pusat Statistik,
2022). Data survei menunjukkan bahwa
sebagian besar anak dan remaja
menggunakan Gadget untuk kegiatan yang
tidak berkaitan dengan pembelajaran.
Sebanyak 36,5% menggunakan Gadget
selama 1-2 jam per hari, 34,8%
menggunakannya selama 2-5 jam per hari,
25,4% menggunakannya lebih dari 5 jam
per hari, dan hanya 3,3% menggunakan
Gadget untuk kegiatan pembelajaran 1-4
kali per minggu (Komisi Perlindungan Anak
Indonesia, 2021).

Namun pada kenyataannya, sangat
sedikit remaja, terutama siswa di sekolah
menengah pertama, yang menggunakan
Gadget dengan benar. Mereka cenderung
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menggunakan Gadget ini untuk hal-hal
yang tidak mereka butuhkan di usia
mereka. Penggunaan Gadget yang
berlebihan dapat menimbulkan penurunan
kualitas tidur, kemalasan belajar, motivasi
belajar menurun, kosentrasi terganggu.
Akibatnya, siswa  selalu  terobsesi
menggunakan Gadget dan melupakan
komitmen belajarnya sehingga prestasi
belajar menurun (Hariani, 2022).

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan
adalah kuantitatif dengan metode survey
analitik dengan rancangan penelitian
berbentuk Descriptive Corelation yaitu
penelitian yang tujuannya untuk
mengungkapkan hubungan korelatif antara
variable  independen dan  variabel
dependen dengan pendekatan Cross
Sectional. Teknik pengambilan sampel
pada penelitian ini yaitu Total Sampling
dengan cara mengambil total populasi
keseluruhan (Simanullang & Tambunan,
2023; Judijanto et al., 2024; Basiroen et al.,
2025).

Penelitian ini menlibatkan seluruh
siswa kelas IX di SMP Swasta IRA Medan
dengan jumlah populasi sebanyak 53
siswa. Penelitian ini dilakukan di bulan Mei
— Juli 2024. Pengumpulan data penelitian
menggunakan kuesioner yang terdiri dari
kuesioner penggunaan gadget dan
motivasi. Untuk variabel prestasi belajar
menggunakan nilai Ujian Akhir Semester
(UAS) kelas IX. Setelah data terkumpul
dilakukan pengolahan dan Analisa data
dengan menguiji Normalitas data
menggunakan Uji Kolmogrov Smirnov dan
data tidak berdistribusi normal dengan p-
value = 0,049 (a < 0,05). Maka uji analisa
data bivariat menggunakan uji non
parametrik korelasi Spearman untuk
melihat adanya hubungan penggunaan
gadget dengan motivasi dan prestasi
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belajar siswa kelas IX di SMP Swasta IRA
Medan (Puspitasari et al., 2025).

HASIL PENELITIAN
Tabel 1. Tabel Karakteristik responden
berdasarkan usia dan jenis kelamin.

Karakteristik Frekuensi Persentase
Responden (f) (%)
Usia:

14 Tahun 12 22.6
15 Tahun 28 52.6
16 Tahun 9 17.0
17 Tahun 4 7.5
Total 53 100
Jenis Kelamin:

Laki-laki 27 50.9
Perempuan 26 49.1
Total 53 100

Berdasarkan data  tabel 1
menunjukkan bahwa berdasarkan usia 14
tahun sebanyak 12 responden (22.6 %),
usia 15 tahun sebanyak 28 responden
(52.6%), usia 16 tahun sebanyak 9
responden (17%), dan usia 17 tahun
sebanyak 4 responden (7.5%).
Berdasarkan Jenis kelamin bahwa Laki-laki
sebanyak 27 responden (50.9%), dan
perempuan sebanyak 26 responden
(49.1%).

Tabel 2. Frekuensi penggunaan gadget
siswakelas IX di SMP Swasta IRA Medan

Penggunaan Frekuensi Persentase
Gadget (f) (%)
Baik 0 0
Cukup 3 5.7
Kurang Baik 50 94.3
Total 53 100

Berdasarkan distribusi frekuensi
penggunaan Gadget mayoritas
penggunaan gadget kurang baik sebanyak
50 responden (94.3%).
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Tabel 3. Frekuensi Motivasi kelas IX di
SMP Swasta IRA Medan

Motivasi Frekuensi Persentase
(f) (%)

Motivasi 0 0

Tinggi

Motivasi 7 13.2

Sedang

Motivasi 46 86.8

Rendah

Total 53 100

Berdasarkan tabel 3 bahwa
motivasi sedang sebanyak 7 responden
(13.2%), dan kategori motivasi rendah
sebanyak 46 responden (86.6%).

Tabel 4. Frekuensi Prestasi belajar di
SMP Swasata IRA Medan

Prestasi Frekuensi Persentase
Belajar (f) (%)
Kurang 0 0%
Cukup 0 0%
Baik 46 86.8%
Sangat baik 7 13.2%
Total 53 100%

Berdasarkan tabel 4 menunjukkan
prestasi belajar 53 responden dengan
kategori baik sebanyak 46 siswa dengan
persentase 86.8%.

Tabel 5. Hubungan penggunaan gadget
dengan motivasi siswa kelas IX di SMP
Swasta IRA Medan.
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hubungan yang signifikan antara
penggunaan Gadget dengan motivasi
siswa kelas IX di SMP Swasta Ira Medan
dapat disimpulkan bahwa terdapat korelasi
negatif lemah antara penggunaan Gadget
dengan motivasi, dikarenakan Koefisien
Korelasi = - 0.387.

Tabel 6. hubungan penggunaan gadget
dengan prestasi belajar siswa kelas IX di
SMP Swasta IRA Medan.

Penggunaan Prestasi belajar (%)

Gadget *K *C *B *SB

Kurang baik 0 0 43 7 94

Cukup 0 0o 3 0 6

Total 0 0 46 7 100
P-Value = 0,619

Koefisien Korelasi = 0.070

Penggunaan Motivasi Belajar (%)

Gadget Rendah Sedang Tinggi

Kurang baik 45 5 0 94%

Cukup 1 2 0 6%

Total 46 7 0 100%
P-Value = 0,004

Koefisien Korelasi = -0.387

Berdasarkan tabel 5 menunjukan
bahwa didapatkan p-value = 0,004 (a <
0,05) yang menunjukan bahwa adanya

*K = Kurang; C = Cukup; B = Baik; SB = Sangat Baik

Berdasarkan Analisa bivariat
didapatkan p-value = 0,619 (a < 0,05), yang
berarti bahwa tidak terdapat hubungan
yang signifikan antara penggunaan Gadget
dengan Prestasi belajar siswa kelas IX di
SMP Swasta Ira Medan, dan dapat
disimpulkan bahwa tidak terdapat korelasi
dikarenakan nilai paerson correlation
0,070.

PEMBAHASAN

Remaja merupakan periode transisi
dari masa anak-anak menuju dewasa, di
mana terjadi berbagai perubahan baik
secara biologis, intelektual, psikososial.
Pada tahap ini, individu telah mencapai
kedewasaan secara seksual dan fisik, serta
memiliki kemampuan penalaran yang
berkembang dengan baik untuk membuat
keputusan terkait pendidikan dan hal-hal
lainnya. Pada usia remaja dibagi menjadi
tiga tahap, yaitu remaja awal (11-14 tahun),
remaja pertengahan (15-17 tahun), dan
remaja akhir (18-20 tahun) (Diorarta, 2020).
Ciri karakteristik perkembangan pada masa
remaja yaitu perkembangan  Fisik,
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Perkembangan Kognitif, Perkembangan
Afektif, Kemampuan Psikomotorik
(Suryana et al., 2022).

Prestasi belajar diartikan sebagai
hasil atau kemampuan yang dicapai siswa
setelah mengikuti proses belajar mengajar
dalam waktu tertentu, umumnya dinilai
melalui hasil ujian atau penilaian yang
dilakukan oleh pengajar. Kemampuan atau
prestasi yang telah dicapai oleh murid
setelah mengikuti proses pembelajaran
dalam jangka waktu tertentu meliputi
perubahan perilaku, keterampilan,
pengetahuan, pemahaman kognitif, aspek
emosional, serta motorik, yang tercermin
dalam nilai ujian untuk berbagai materi
yang telah dipelajari (Yuliani, 2021).
Indikator Prestasi Belajar terdiri dari
Informasi verbal, Keterampilan intelektual,
Strategi  kognitif, Sikap, Keterampilan
motoric (Ismatuddiyanah et al., 2023).

Sedangkan  faktor-faktor  yang
Mempengaruhi prestasi belajar yaitu Faktor
internal yang terdiri dari Faktor fisiologis
mencakup kondisi fisik, seperti kebugaran
tubuh, yang memiliki dampak positif pada
keterlibatan belajar individu. Dan Faktor
psikologis mencakup berbagai aspek
seperti kecerdasan, motivasi, daya ingat,
minat, sikap, bakat, konsentrasi, rasa
percaya diri, kebiasaan belajar, dan cita-
cita siswa. Sedangkan Faktor eksternal
mencakup elemen di luar individu seperti
Faktor lingkungan sosial, Faktor lingkungan
sosial, Lingkungan keluarga, Lingkungan
sosial di sekolah, Lingkungan masyarakat.
Faktor lingkungan non-sosial yang terdiri
dari Lingkungan alamiah, Faktor
instrumental, Faktor instrumental, serta
Perkembangan teknologi informasi (Kamil
et al., 2022).

Motivasi belajar adalah dorongan
internal yang mendorong individu untuk
melakukan  tindakan  konkret  demi
mencapai tujuan tertentu dalam
pembelajaran. motivasi belajar dapat
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dijelaskan sebagai kekuatan dan fokus
yang menggerakkan individu dalam
mencapai tujuan pembelajaran, yang
meliputi kebutuhan, minat, sikap, nilai,
aspirasi, dan faktor-faktor pendorong
lainnya. Hal ini melibatkan hasrat untuk
memperoleh pengetahuan dan
pemahaman materi, serta motivasi internal
untuk meraih prestasi yang diinginkan.
(Kholifah et al., 2020). Ada 6 Indikator
Motivasi Belajar (Nasrah, 2020) yaitu
Adanya dorongan dan keinginan untuk
sukses, Adanya motivasi dan kebutuhan
dalam pembelajaran, Adanya harapan dan
cita-cita masa depan, Adanya penghargaan
dalam proses belajar, Adanya kegiatan
yang menarik dalam pembelajaran, Adanya
lingkungan pembelajaran yang kondusif
(Tambunan, Tambun & Harahap, 2024).

Adapun faktor-faktor yang
Mempengaruhi motivasi belajar
(Syachtiyani & Trisnawati, 2021) yaitu
Harapan cita-cita dan aspirasi, Kondisi
yang dimiliki siswa baik jasmani maupun
rohani, Kemampuan siswa, Keadaan
lingkungan yang aman dan nyaman,
Dorongan dari guru dan orang tua, Unsur-
unsur dalam pembelajaran. Proses
pembelajaran yang menyenangkan dapat
memengaruhi keinginan untuk belajar

Gadget adalah perangkat elektronik
kecil yang memiliki fungsi khusus yang
disajikan dalam bentuk fitur dan aplikasi.
Diantaranya Smartphone seperti iphone
dan ipad, serta notebook. Manfaat
penggunaan gadget (Fitriana et al., 2020)
yaitu Sebagai alat komunikasi dengan
jangkauan yang luas, Gadget dapat
mengumpulkan berbagai informasi terkini di
berbagai wilayah bahkan di seluruh dunia.
Selain itu sebagai media akses informasi
yang mudah dan cepat, sebagai alat yang
diguunakan dalam waktu luang.

Namun ada beberapa faktor
penyebab anak remaja menjadi kecanduan
Gadget (Laia et al., 2023). Tidak ada
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kegiatan atau pekerjaan atu kurangnya
sosialisai sehingga mengakibatkan remaja
mengalami rasa kesepian, Kurangnya
pengawasan dari orang tua terutama
pembatasan durasi penggunaan Gadget,
Sebagai remaja memilki rasa penasaran
akan hal-hal menarik yang ada di internet
dan yang tersedia di aplikasi-aplikasi
terbaru, seperti aplikasi mobile legend, free
fire, tiktok, dan sebagainya.

Berdasarkan Analisa bivariat yang
sudah dilakukan oleh Agustina dan
Priambodo (2021) penelitiannya
menggunakan analisis pearson correlation
dan mendapatkan hasil bahwa terdapat
hubungan yang signifikan antara
penggunaan Gadget dengan motivasi
belajar dari perolehan angka sig. (2-tailed)
sebesar 0,036. Besaran hubungan antara
penggunaan Gadget dengan motivasi
belajar masuk ke dalam kategori
rendah/lemah, dengan melihat besaran dari
koefsien korelasinya. Hasil penelitian
lainnya yang sejalan (Tinambunan, 2020),
pada 81 responden untuk penggunaan
Gadget yang rendah dengan Kkategori
motivasi belajar kurang sebanyak 8 siswa
atau sekitar 9,9%, penggunaan Gadget
yang rendah dengan kategori motivasi
belajar baik sebanyak 2 siswa atau sekitar
2,5%, penggunaan Gadget yang sedang
dengan kategori motivasi belajar kurang
sebanyak 2 siswa atau sekitar 2,5%,
penggunaan Gadget yang sedang dengan
kategori motivasi belajar baik sebanyak 5
siswa atau sekitar 6,2%, penggunaan
Gadget vyang tinggi dengan kategori
motivasi belajar kurang sebanyak 54 siswa
atau sekitar 66,7%, penggunaan Gadget
yang tinggi dengan kategori baik sebanyak
10 siswa atau sekitar 12,3%. Berdasarkan
uji statistik Chisquare didapatkan nilai P
value (0,003 < = 0,05) yang artinya HO =
ditolak, Ha = diterima yang bermakna
terdapat hubungan yang signifikan antara
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penggunaan Gadget dengan motivasi
belajar siswa.

Bahkan, kecanduan Gadget
tersebut telah berdampak buruk terhadap
kesehatan fisik dan psikologis meski
ternyata tidak signifikan berimbas buruk
pada capaian akademik mereka. Namun
demikian, berdasarkan hasil penelitian ini,
diharapkan ada pengaturan penggunaan
Gadget yang tepat agar dapat menunjang
prestasi belajar siswa yang lebih baik dan
mencegah resiko jangka panjang dari
kecanduan Gadget. Kesimpulan dari
penelitian ini menyatakan bahwa tidak ada
hubungan yang signifikan  anatara
penggunaan Gadget dengan prestasi
belajar siswa.

Berdasarkan hasil penelitian yang
sejalan (Rusmini, 2016), Gadget dan
Prestasi Belajar pada usia 13-15 tahun di
SMP Cahaya di Surabaya, menunjukkan
hasil responden yang sering menggunakan
Gadget secara berlebihan memiliki prestasi
baik. Data hasil penelitian menunjukkan
bahwa sebagian besar responden yang
menggunakan Gadget yang berlebihan
memiliki prestasi yang baik sejumlah 30
responden (32,96%) dan sebagian kecil
berlebihan dan normal memiliki prestasi
yang kurang tidak ada (0%). Hasil analisa
statistik didapatkan bahwa uji spearman
rank hasil sig (taraf signifikan) sebesar
0,905 = 0,05 dan nilai correlation coefficient
(=0,13) ini membuktikan bahwa HO diterima
sedangkan H1 ditolak yang yang
diasumsikan tidak adanya hubungan yang
signifikan antara hubungan Gadget dengan
penurunan prestasi belajar pada usia 13-15
tahun.

KESIMPULAN

Setelah dilakukan penelitian dan
pembahasan dari hubungan penggunaan
Gadget dengan motivasi dan prestasi
belajar di SMP Swasta Ira Medan, dengan
53 responden dapat ditarik kesimpulan
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bahwa karakteristik penggunaan Gadget
paling banyak dengan kategori kurang baik
sebanyak 50 orang (94.3%), karakteristik
Motivasi paling banyak dengan kategori
rendah sebanyak 46 orang (86.8%),
sedangkan karakteristik prestasi belajar
paling banyak dengan kategori prestasi
baik sebanyak 46 orang (86.8%). Hasil
Analisa bivariat menunjukan ada hubungan
yang signifikan antara penggunaan Gadget
dengan motivasi siswa kelas IX di SMP
Swasta Ira Medan dengan P- value = 0,004
dengan korelasi lemah atau nilai koefisien
korelasi -0.387 dan tidak ada hubungan
yang signifikan antara penggunaan Gadget
dengan prestasi belajar di SMP Swasta Ira
Medan dengan P-Value = 0,619, dengan
tidak terdapat korelasi dikarenakan nilai
Koefisien Korelasi = 0,070.

Penelitian ini juga bermanfaat untuk
meningkatkan mutu pendidikan Kesehatan
serta mampu memberikan gambaran
kepada orang tua dan murid pra sekolah
tentang hubungan penggunaan Gadget
dengan motivasi dan prestasi belajar. Dan
penelitian ini juga dapat memberikan
informasi yang berguna serta dapat
digunakan menjadi masukan  bagi
Pendidikan. Selain itu, penelitian ini
berguna untuk meningkatkan pengetahuan
serta kemampuan peneliti dalam masalah
penelitian tentang penggunaan Gadget
dengan motivasi dan prestasi belajar siswa.
Penelitian ini juga dapat memberikan
informasi yang berguna serta dapat
digunakan  menjadi masukan  bagi
Pendidikan keperawatan.

SARAN

Diharapkan bagi penelititian
selanjutnya untuk menambahkan variabel
penelitian seperti stres, kesehatan mental,
kesehatan mata, dan menjadikan remaja
awal sebagai populasi.
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