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Transliterasi dimaksudkan sebagai pengalih-hurufan dari abjad yang satu 

ke abjad yang lain. Transliterasi Arab-Latin di sini ialah penyalinan huruf-huruf 

Arab dengan huruf-huruf Latin beserta perangkatnya.  

A. Konsonan 

Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab 

dilambangkan dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan 

dengan huruf dan sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi 

dilambangkan dengan huruf dan tanda sekaligus. Berikut ini daftar huruf Arab 

yang dimaksud dan transliterasinya dengan huruf latin: 

Tabel 0.1 

Transliterasi Konsonan 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan أ

 Ba B Be ة

 Ta T Te د

 Ṡa ṡ es (dengan titik di atas) ث

 Jim J Je ج

 Ḥa ḥ ha (dengan titik di bawah) ح
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 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D De د

 Żal Ż Zet (dengan titik di atas) ذ

 Ra R er ز

 Zai Z zet ش

 Sin S es ض

 Syin Sy es dan ye غ

 Ṣad ṣ es (dengan titik di bawah) ص

 Ḍad ḍ de (dengan titik di bawah) ض

 Ṭa ṭ te (dengan titik di bawah) ط

 Ẓa ẓ zet (dengan titik di bawah) ظ

 ain ` koma terbalik (di atas)` ع

 Gain G ge غ

 Fa F ef ف

 Qaf Q ki ق

 Kaf K ka ك

 Lam L el ل

 Mim M em م

 Nun N en ى

 Wau W we و

 Ha H ha ھ

 Hamzah „ apostrof ء

ٌ Ya Y ye 
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B. Vokal  

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri dari vokal 

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. 

1. Vokal Tunggal 

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau 

harakat, transliterasinya sebagai berikut: 

Tabel 0.2 

Transliterasi Vokal Tunggal 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah A a ـَ

 Kasrah I i ـِ

 Dammah U u ـُ

 

2. Vokal Rangkap 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf sebagai berikut: 

Tabel 0.3 

Transliterasi Vokal Rangkap 
Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

..َ. ٌْ  Fathah dan ya ai a dan u 

  Fathah dan wau au a dan u وْ.َ..

Contoh: 

 kataba  كَتتََ  -

 fa`ala  فعَلََ  -

 suila  ظُئِلَ  -

 kaifa  كَيْفَ  -

 haula حَىْلَ  -
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C. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan 

huruf, transliterasinya berupa huruf dan tanda sebagai berikut: 

Tabel 0.4 

Transliterasi Maddah 

Huruf Arab Nama Huruf 

Latin 

Nama 

 Fathah dan alif atau ا.َ..ي.َ..

ya 

ā a dan garis di atas 

 Kasrah dan ya ī i dan garis di atas ي.ِ..

 Dammah dan wau ū u dan garis di atas و.ُ..

Contoh: 

 qāla  قبَلَ  -

 ramā  زَهًَ -

 qīla  قيِْلَ  -

 yaqūlu  يقَىُْلُ  -

 

 

D. Ta’ Marbutah 

Transliterasi untuk ta‟ marbutah ada dua, yaitu: 

1. Ta‟ marbutah hidup 

Ta‟ marbutah hidup atau yang mendapat harakat fathah, kasrah, dan 

dammah, transliterasinya adalah “t”. 

2. Ta‟ marbutah mati 

Ta‟ marbutah mati atau yang mendapat harakat sukun, transliterasinya 

adalah “h”. 
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3. Kalau pada kata terakhir dengan ta‟ marbutah diikuti oleh kata yang 

menggunakan kata sandang al serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka 

ta‟ marbutah itu ditransliterasikan dengan “h”. 

Contoh: 

طْفبَلِ لَ زَؤْضَخُ ا -   raudah al-atfāl/raudahtul atfāl 

زَحُ  -  al-madīnah al-munawwarah/al-madīnatul  الْوَدِيٌْخَُ الْوٌُىََّ

munawwarah 

 talhah   طَلْحَخْ  -

E. Syaddah (Tasydid) 

Syaddah atau tasydid yang dalam tulisan Arab dilambangkan dengan 

sebuah tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid, ditransliterasikan dengan 

huruf, yaitu huruf yang sama dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu. 

Contoh: 

لَ  -  nazzala  ًصََّ

 al-birr  الجِس   -

 

F. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf, 

yaitu ال, namun dalam transliterasi ini kata sandang itu dibedakan atas: 

1. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiyah ditransliterasikan 

sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf “l” diganti dengan huruf yang 

langsung mengikuti kata sandang itu. 



x 

 

2. Kata sandang yang diikuti huruf qamariyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariyah ditransliterasikan 

dengan sesuai dengan aturan yang digariskan di depan dan sesuai dengan 

bunyinya. 

 Baik diikuti oleh huruf syamsiyah maupun qamariyah, kata sandang ditulis 

terpisah dari kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan tanpa sempang. 

Contoh: 

جُلُ  -  ar-rajulu  السَّ

 al-qalamu الْقلَنَُ  -

 asy-syamsu الشَّوْطُ  -

لُ الْجَلَ  -  al-jalālu 

 

G. Hamzah 

Hamzah ditransliterasikan sebagai apostrof. Namun hal itu hanya 

berlaku bagi hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. Sementara 

hamzah yang terletak di awal kata dilambangkan, karena dalam tulisan Arab 

berupa alif. 

Contoh: 

 ta‟khużu تأَخُْرُ  -

 syai‟un شَيئ   -

 an-nau‟u الٌَّىْءُ  -

 inna إىَِّ  -
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H. Penulisan Kata 

Pada dasarnya setiap kata, baik fail, isim maupun huruf ditulis 

terpisah. Hanya kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab 

sudah lazim dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harkat yang 

dihilangkan, maka penulisan kata tersebut dirangkaikan juga dengan kata lain 

yang mengikutinya. 

Contoh: 

اشِقيِْيَ  -  /Wa innallāha lahuwa khair ar-rāziqīn وَ إىَِّ اللهَ فهَُىَ خَيْسُ السَّ

Wa innallāha lahuwa khairurrāziqīn 

 Bismillāhi majrehā wa mursāhā ثِعْنِ اللهِ هَجْسَاھَب وَ هُسْظَبھَب -

 

I. Huruf Kapital 

Meskipun dalam sistem tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal, dalam 

transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga. Penggunaan huruf kapital 

seperti apa yang berlaku dalam EYD, di antaranya: huruf kapital digunakan 

untuk menuliskan huruf awal nama diri dan permulaan kalimat. Bilamana 

nama diri itu didahului oleh kata sandang, maka yang ditulis dengan huruf 

kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. 

Contoh: 

 /Alhamdu lillāhi rabbi al-`ālamīn  الْحَوْدُ للهِ زَةِّ الْعبَلوَِيْيَ  -

Alhamdu lillāhi rabbil `ālamīn 

حِيْنِ  - حْويِ السَّ  Ar-rahmānir rahīm/Ar-rahmān ar-rahīm  السَّ

Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku bila dalam 

tulisan Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan itu disatukan 
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dengan kata lain sehingga ada huruf atau harakat yang dihilangkan, huruf 

kapital tidak dipergunakan. 

Contoh: 

 Allaāhu gafūrun rahīm  اللهُ غَفىُْز  زَحِيْن   -

ِ ا - هُىْزُ جَوِيْعبًلُ لِِلّ   Lillāhi al-amru jamī`an/Lillāhil-amru 

jamī`an 

 

J. Tajwid 

Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman 

transliterasi ini merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan Ilmu Tajwid. 

Karena itu peresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai dengan pedoman 

tajwid. 
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MOTTO 

 

    فاَِنَّ مَعَ الۡعسُۡرِ يسُۡرًاانَِّ مَعَ الۡعسُۡرِ يسُۡرًاؕ وَاِلٰى رَبكَِّ فاَرْغَبْ 

Karena sesunggunya sesudah kesulitan ada kemudahan maka apabila kamu telah selesai 

dari suatu urusan kerjakanlah dengan sungguh-sungguh. Dan hanya kepada tuhanlah 

hendaknya kamu mengharap 

(QS. Al Insyirah : 5-8)
1
 

 

 

“Bersihkan pikiran dari kata-kata tidak sanggup”
2
 

Samuel Johnson 

 

 

“Anda tidak akan pernah berkembang, kecuali bekerja melebihi kemampuan”
3
 

Ralph Waldo Emerson 
 

                                                           
1 Dikutip dari Al-Quran Terjemaan dan Tajwid, Kementrian Agama RI, PPPA Darul Quran, 

hlm 94 
2Samuel Johnson, “Kata-kata Bijak Samuel Johnson” https://jagokata.com/kata-bijak/dari-

samuel_johnson.html 
3 Ralph Waldo Emerson, “Kata-kata Bijak Ralph Waldo Emerson” 

https://jagokata.com/kata-bijak/kata-ralph+waldo+emerson.html 

https://jagokata.com/kata-bijak/dari-samuel_johnson.html
https://jagokata.com/kata-bijak/dari-samuel_johnson.html
https://jagokata.com/kata-bijak/kata-ralph+waldo+emerson.html
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ABSTRAK 

 

Siti Solekha. 2318022. 2023. “Pengaruh Intensitas Penggunaan Gadget 

siswa kelas IV di SD Negeri 1 Lemahabang Kecamatan Doro Kabupaten 

Pekalongan”, Skripsi FTIK Jurusan PGMI, UIN K.H. Abdurrahman Wahid 

Pekalongan, Pembimbing:Hafizah Ghany Hayudinna, M.Pd. 

Kata Kunci: intensitas gadget, motivasi belajar 

Gadget menjadi media pembelajaran yang sangat menguntungkan akan 

tetapi dapat pula menimbulkan pengaruh terhadap motivasi belajar siswa, sebagai 

pendidik sudah semestinya kita mampu menjadikannya media pembelejaran yang 

bermakna. Setiap pihak yang terlibat dalam aktivitas persekolahan harus berusaha 

memperhatikan dan mencari cara untuk menumbuhkan, menjaga, serta 

menagarahkan motivasi tersebut agar peserta didik dapat meraih prestasi optimal.  

Rumusan masalah dalam skripsi ini adalah bagaimana intensitas 

penggunaan gadget siswa kelas IV di SD Negeri 1 Lemahabang Kecamatan Doro 

Kabupaten Pekalongan. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh 

intensitas penggunaan gadget terhadap motivasi belajar siswa kelas IV di SD 

Negeri 1 Lemahabang Kecamatan Doro Kabupaten Pekalongan.  

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian lapangan (Field research) 

dengan pendekatan kuantitatif, teknik pengumpulan data berupa angket dan 

dokumentasi. Angket dalam penelitian ini terdiri dari 10 pertanyaan mengenai 

pengaruh penggunaan gadget dan 10 pertanyaan mengenai motivasi belajar siswa 

yang disebarkan ke 32 responden. Instrumen yang digunakan dianlisis 

menggunakan uji validitas dan realibitas. Analisis data menggunakan regresi linier 

sederhana, yang sebelumnya diuji normalitas dan linieritas. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

antara intensitas penggunaan gadget dan motivasi belajar siswa, tingkat variansi 

data nilai motivasi belajar siswa lebih kecil dari nilai intensitas penggunaan 

gadget, menunjukkan bahwa rata-rata intensitas penggunaan gadget dalam 

kategori tinggi. Hal ini dibuktikan dari jumlah responden (N) adalah 32, rata-rata 

motivasi belajar siswa yang didapat 40,794, maka motivasi belajar siswa 

terpengaruhi intensitas bermain gatget. Dibuktikan dari hasil perhitunga SPSS 

(ANOVA), nilai deviation from linearity sig. adalah 0,718 lebih besar dari 0,05. 

Maka dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh antara variabel intensitas 

penggunaan gadget dengan motivasi belajar siswa, diperkuat dengan perhitungan 

R square didapat angka sebesar 0,942. Nilai ini mengandung arti bahwa 97,1% 

dipengaruhi oleh penggunaan gadget atau X. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Tahun 2020 merupakan situasi yang banyak tantangan dan tekanan bagi 

bangsa Indonesia. Sejak adanya wabah covid-19 yang terus menyebar di 

Indonesia, korban yang dinyatakan positif terus meningkat. Virus tersebut 

menyerang pada sistem pernapasan manusia. Gejala yang ditemukan seperti 

demam, batuk kering, pilek dan gangguan pernapasan lainnya. Wabah covid-

19 menyebar dengan cepat dari satu orang ke orang lain melalui perkenaan air 

ludah yang dihasilkan pada saat batuk dan bersin.
1
 Dalam jurnal yang ditulis 

oleh Novia Agustina dan Anung Priambodo mengemukakan bahwa menurut 

data terbaru dari Kementerian Kesehatan Republik Indonesia tentang 

perkembangan kasus covid-19 yang ada per tanggal 30 Desember 2020 pada 

situasi global sebanyak 80.783.035 kasus positif covid-19 dengan 1.784.109 

kematian (CFR 2,2%) di 221 negara terjangkit dan 180 negara transmisi lokal, 

sedangkan pada situasi di Indonesia sendiri jumlah orang yang diperiksa 

sebanyak 4.875.480, terbagi dari jumlah yang dinyatakan positif covid-19 

sebanyak 735.124 dan yang sudah terbukti negatif sebanyak 4.140.356, 

kemudian untuk pasien yang sudah sembuh ada 603.741 dengan angka 

kematian sebanyak 21.944 (CFR 3,0%). Selain mengakibatkan banyak orang 

meninggal dunia dan mengubah gaya hidup masyarakat, dampak dari virus ini 

juga menghambat terlaksananya pendidikan di Indonesia. Namun, meski 

                                                 
1Hafeez, A., Ahmad, S., Siddqui, S. A., Ahmad, M., & Mishra, S. “A Review of Covid-19 

(Coronavirus Disease-2019) Diagnosis, Treatments and Prevention”, (Eurasian Journal of 

Medicine and Oncology, 4(2), 2020), Hlm. 116–125.  
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demikian pendidikan harus tetap berjalan sebagaimana mestinya. Sangat tidak 

memungkinkan siswa untuk bertatap muka secara langsung di sekolah, 

sehingga sampai saat ini sekolah masih tetap memberlakukan pembelajaran 

daring (dalam jaringan). Secara khusus, selama pandemi covid19 perubahan 

yang tiba-tiba ke pembelajaran daring telah memberikan peluang baru dan 

tantangan tak terduga bagi anak-anak dan orang tua mereka.
2
 Dalam kondisi 

tersebut pembelajaran dilakukan di rumah masing-masing hanya dengan 

melalui gadget. 

Gadget (Bahasa Indonesia: acang) mengacu pada perangkat yang 

mempunyai manfaat kegunaan tertentu serta fungsi praktis biasanya 

ditempatkan pada suatu hal yang baru. Gadget menurut arti umum diartikan 

suatu perangkat elektronik dengan kegunaan khusus ditiap bagiannya.
3
 Dalam 

jurnal yang ditulis oleh Utomo dan Budi dituliskan bahwa melalui gadget 

siswa dapat berinteraksi dengan teman-teman serta guru mereka. Sekarang ini 

siswa disarankan untuk mempunyai gadget guna mempermudah komunikasi 

serta menunjang proses pembelajaran, beberapa diantaranya seperti tablet, 

handphone, laptop dan lain sebagainya
4
 Kehadiran gadget di kalangan peserta 

didik pada usia sekolah dasar menimbulkan permasalahan dan kendala 

tersendiri, diantaranya adalah munculnya pengaruh positif dan negatif, 

terutama pada aspek ini lingkupnya berada pada strata sekolah dasar. Dengan 

                                                 
2 Novia Agustina dan Anung Priambod, “Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Motivasi 

Belajar Siswa Mengikuti Pembelajaran Pjok Selama Covid-19”, (Jurnal ilmiah Universitas Negeri 

Surabaya,No. 1, 9, 2021), hlm. 366. 
3 Layyinatus Syifa1, dkk, “Dampak Penggunaan Gadget terhadap Perkembangan Psikologi 

pada Anak Sekolah Dasar”, (Jurnal Ilmiah Sekolah Dasar, No. 4, 3, 2019), hlm. 528-529. 
4 Utomo, C. B., & Budi, Pola Interaksi Sosial Siswa Pengguna Gadget di SMA Negeri 1 

Semarang, (Journal of Educational Social Studies, 4(1), 2015), Hlm. 1–5.  
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demikian, peran orang tua dalam pengawasan anak penggunaan gadget 

sangatlah penting supaya tidak menghilangkan motivasi anak dalam belajar.  

Dalam jurnal yang diulis oleh Sukatno mengemukakan bahwa gadget 

yang cenderung digunakan oleh siswa adalah handphone/smartphone, karena 

simpel dan mudah dibawa kemana-mana, sehingga memudahkan siswa untuk 

mengikuti pembelajaran daring. Meskipun dengan gadget dapat membantu 

proses pembelajaran daring, akan tetapi dalam penggunaannya harus tetap 

ada batasannya. Penggunaan gadget yang secara terus-menerus dapat 

berakibat pada ketergantungan, sehingga yang terjadi adalah hilangnya rasa 

percaya diri dari individu apabila tidak menggunakannya setiap hari.
5
  

Penggunaan gadget secara terus menerus dapat mengakibatkan kecanduan 

dan mempengaruhi motivasi belajar peserta didik. Motivasi yaitu suatu power 

untuk memacu individu agar bertindak terhadap suatu yang diharapkan atau 

diinginkannya. Motivasi bertujuan agar menggerakkan orang bertindak, 

mengarahkan tindakan orang, dan selanjutnya menyelesaikan tindakan orang 

tersebut.
6
 Dalam jurnal yang ditulis oleh Kusuma dan Subkhan dikatakan 

bahwa motivasi belajar setiap siswa berbeda-beda, apalagi pada masa 

pandemi sekarang ini. Motivasi belajar merupakan poin penting yang harus 

ada di dalam proses belajar dan berperan penting untuk merangsang semangat 

                                                 
5 Sukatno, Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Motivasi Belajar Siswa Melalui 

Layanan Bimbingan Kelompok di SMK Negeri 1 Batang Angkola. Ristekdik (Jurnal Bimbingan 

dan Konseling, 5(2), 2020), Hlm. 167–171. 
6Chalidjah Hasan, Dimensi-Dimensi Psikologi Pendidikan, (Surabaya: Al-Ilkhas,1994), 

hlm.42. 
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belajar
7
 Motivasi peserta didik sangat dibutuhkan guna tercapaikan hasil akhir 

yang diharapkan dari pembelajaran. Ketika seorang peserta didik telah 

mempunyai motivasi menuntut ilmu, dia dapat menunjukkan semangatnya 

pada proses mengikuti kegiatan pembelajaran dan akan mengikuti semua 

instruksi yang disampaikan seorang guru, serta mempunyai komitmen kuat 

mencapai hasil akhir pembelajaran. Motivasi pada pembelajaran bisa 

diwujudkan berupa kegiatan umum pada pribadi setiap orang guna 

menyebabkan proses pembelajaran, dengan jaminan keberlangsungan proses 

pembelajaran, menentukan acuan aktivitas pembelajaran agar tercapai hasil 

akhir yang diinginkan.  

Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilaksanakan pada Senin 

tanggal 18 April 2022 di kelas IV SD Negeri 1 Lemahabang menunjukkan 

dari 32 siswa, sebanyak 19 siswa (59,37%) sudah diberikan gadget oleh orang 

tuanya, sedangkan yang lainnya hanya meminjam milik orang tuanya.
8
 Tidak 

mengherankan jika pada saat ini anak usia sekolah dasar lebih banyak 

membicarakan tentang fitur-fitur yang ada didalam gadget daripada 

mebicarakan mengenai pembelajaran yang didapatkan disekolah.  

Menurut salah satu orang tua dari siswa mengatakan, bahwa alasan 

orang tua memberikan fasilitas gadget yaitu untuk mendukung pembelajaran 

daring yang pernah berlangsung. Namun banyak dari orang tua yang 

mengabaikan dampak negatif dari gadget yang terjadi pada anaknya, dan juga 

                                                 
7 Kusuma, Z. L., & Subkhan, Pengaruh Motivasi Belajar dan Kedisiplinan Belajar Terhadap 

Prestasi Belajar Mata Pelajaran Akuntansi Siswa Kelas XI IPS SMA Negeri 3 Pati Tahun 

Pelajaran 2013/2014.( Economic Education Analysis Journal, 4(1), 2015), Hlm. 164–171.  
8 Cipto Hambowo, S.Pd., Wali Kelas IV SD Negeri 1 Lemahabang, Wawancara Pribadi, 

Pekalongan, 18 April 2022. 
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banyak dari orang tua yang mengeluhkan bahwa anaknya lebih sulit diataur 

apalagi ketika harus belajar atau sekedar mengerjakan tugas, banyak dari 

mereka yang malah melawan orang tuanya sehingga terjadi pertengkaran 

antar orang tua dengan anaknya.  

Masalah tersebut mempengaruhi motivasi belajar siswa yang 

seharusnya anak mempunyai banyak waktu untuk belajar, mereka malah 

bermalas-malasan dengan gadgetnya hanya untuk membuka fitur-fitur yang 

tidak penting atau bahkan hanya menonton video yang tidak bermanfaat. Atas 

dasar permasalahan dan pemikiran tersebut, peneliti tertarik untuk meneliti 

mengenai Pengaruh Intensitas Penggunaan Gadget terhadap Motivasi Belajar 

Siswa Kelas IV di SD Negeri 1 Lemahabang Kecamatan Doro Kabupaten 

Pekalongan. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan pada latar belakang masalah tersebut, maka 

rumusan dalam penelitian yaitu sebagai berikut. 

1. Bagaimana pengaruh intensitas penggunaan gadget terhadap motivasi 

belajar siswa kelas IV di SD Negeri 1 Lemahabang Kecamatan Doro 

Kabupaten Pekalongan?  

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan dalam penelitian 

ini yaitu sebagai berikut. 
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1. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh intensitas 

penggunaan gadget terhadap motivasi belajar siswa kelas IV di SD 

Negeri 1 Lemahabang Kecamatan Doro Kabupaten Pekalongan. 

D. Kegunaan Penelitian 

Secara keseluruhan, hasil penelitian diharapkan mampu memberikan 

informasi lengkap mengenai dampak penggunaan gadget terhadap motivasi 

belajar siswa kelas IV di SD Negeri 1 Lemahabang Kecamatan Doro 

Kabupaten Pekalongan antara lain sebagai berikut. 

1. Kegunaan Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan 

memperluas pengetahuan terkait pengaruh intensitas bermain gadget 

terhadap motivasi belajar siswa. Harapannya, penelitian ini dapat menjadi 

sarana pengembangan ilmu pengetahuan, sumbangan pemikiran untuk 

memperkaya hasil penelitian di bidang pendidikan, agar dijadikan acuan 

peneliti-peneliti berikutnya. 

2. Kegunaan Praktis 

a. Bagi Guru 

Manfaat penelitian ini bagi guru yaitu sebagai bahan 

pengembangan kualitas pembelajaran agar tetap inovatif dan menarik, 

harapan diadakannya penelitian mengenai pengaruh intensitas bermain 

gadget dapat meningkatkan kesadaran guru terkait motivasi belajar 

siswa agar dapat teridentifikasi lebih awal serta dapat ditangani dengan 

baik jika terjadi hal-hal yang tidak diharapkan. 
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b. Bagi Siswa 

Manfaat penelitian ini bagi siswa yaitu meningkatkan motivasi dan 

antusiasme dalam proses belajar, pembelajaran yang dihidangkan 

dalam bentuk lebih inovatif akan meninggalkan kesan menyenangkan. 

Melalui penelitian ini diharapkan dapat mengatasi masalah-masalah 

terkait motivasi belajar siswa. 

c. Bagi Sekolah 

Manfaat penelitian ini bagi sekolah adalah menjadi salah satu 

pedoman untuk sekolah-sekolah yang memiliki kondisi serupa, yaitu 

terkait dengan motivasi belajar siswa. Penelitian mengenai intensitas 

bermain gadget ini, dapat menjadi bahan referensi untuk 

menyelesaikan problematika motivasi belajar siswa. Hal ini berguna 

dalam kegiatan belajar mengajar agar menjadi lebih efektif dan efisien. 

d. Bagi Peneliti 

Manfaat penelitian ini bagi peneliti yaitu dapat memberikan 

pengalaman serta memberikan pengetahuan dan mendampingi siswa 

dalam mengatasi pengaruh intensitas bermain gadget terhadap 

motivasi belajar siswa. Penelitian ini juga dapat menjadi bahan 

referensi bagi peneliti lain. 

e. Bagi Masyarakat 

Manfaat penelitian ini bagi masyarakat yaitu menjadi salah satu 

referensi untuk mengedukasi masyarakat agar lebih memperhatikan 

anak-anaknya dalam bermain gadget, karena hal ini memberikan 
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pengaruh besar dalam memotivasi kegitan belajar. Harapannya 

penelitian ini dapat menjadi solusi apabila terdapat anak yang kurang 

termotivasi dalam belajar. 

E. Sistematika Penulisan 

Sistematika pembahasan dalam penyusunan skripsi merupakan faktor 

penting dalam pembuatan skripsi. Sistematika merupakan gambaran 

penelitian. Adapun gambaran isi keseluruhan skripsi dapat dijelaskan dalam 

sistematika berikut ini. 

1. Bab I Pendahuluan 

Bagian pendahuhuan menjelaskan terkait latar belakang masalah, 

rumusan masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian, metode 

penelitian, dan sistematika penulisan. 

2. Bab II Deskripsi Teori 

Bagian deskripsi teori pengaruh intensitas bermain gadget terhadap 

motivasi belajar siswa, meliputi: Pertama, pengertian intensitas bermain 

gadget, kelebihan bermain gadget, kekurangan bermain gadget, indikator 

intensitas bermain gadget. Kedua, pengertian motivasi belajar siswa dan 

faktor yang mempengaruhi motivasi belajar. Bagian selanjutnya, kajian 

pustaka, kerangka berfikir dan hipotesis. 

3. Bab III Metode Penelitian 

Bagian metode penelitian, meliputi jenis dan metode penelitian, 

tempat dan waktu penelitian, variabel penelitian, populasi dan sampel, 

teknik pengumpulan data,  instrumen penelitian, dan teknik analisis data. 
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4. Bab IV Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Bagian hasil penelitian dan pembahasan intensitas bermain gadget 

terhadap motivasi belajar siswa, meliputi: gambaran umum SD Negeri 1 

Lemahabang, visi dan misi SD Negeri 1 Lemahabang, letak geografis SD 

Negeri 1 Lemahabang, hasil penelitian mengenai pengaruh intensitas 

bermain gadget terhadap motivasi belajar siswa di kelas IV SD Negeri 1 

Lemahabang Kecamatan Doro Kabupaten Pekalongan. 

5. Bab V Penutup 

Bagian penutup, meliputi simpulan dan saran. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan rumusan masalah, hipotesis dan hasil penelitian maka 

dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh negatif dan signifikan 

sesuai dengan penelitian yang telah peneliti laksanakan dalam pembahasan 

skripsi yang berjudul “Pengaruh Intensitas Penggunaan Gadget terhadap 

Motivasi Belajar Siswa Kelas IV di SD Negeri 1 Lemahabang Kecamatan 

Doro Kabupaten Pekalongan” maka secara garis besar peneliti dapat 

mengambil kesimpulan sebagai berikut: 

Dari hasil pengujian hipotesis penelitian terdapat pengaruh intensitas 

penggunaan gadget terhadap motivasi belajar siswa. Hal ini dibuktikan 

dengan hasil rata-rata motivasi belajar siswa yang didapat 40,794 dari jumlah 

responden (N) adalah 32, sedangkan  angka responden terkecil (minimum) 

adalah 20, dan angka responden terbesarnya adalah 35 maka termasuk 

didalam kategori baik. Didapat dari hasil perhitunga SPSS (ANOVA), nilai 

deviation from linearity sig. adalah 0,718 lebih besar dari 0,05 diperkuat 

dengan perhitungan R square didapat angka sebesar 0,942. Nilai ini 

mengandung arti bahwa 97,1% dipengaruhi oleh penggunaan gadget atau X. 

B. Saran-Saran 

Setelah melakukan penelitian tentang Pengaruh Intensitas Penggunaan 

Gadget siswa kelas IV di SD Negeri 1 Lemahabang Kecamatan Doro 
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Kabupaten Pekalongan, maka peneliti akan memberikan saran-saran sebagai 

berikut : 

1. Bagi peneliti selanjutnya yang tertarik untuk melakukan penelitian sejenis, 

dengan membandingkan beberapa metode, dilakukan penelitian lebih 

lanjut tentang pengaruh sesuatu hal terhadap motivasi belajar siswa dan 

memperdalam penelitian yang sudah dilakukan. Mencarikan solusi 

bagaimana seharusnya yang dilakukan jika dampak negatif sudah terlanjur 

dirasakan, sedangkan penggunaan media gadget sangatlah wajar untuk 

abad 21 ini. 

2. Bagi Guru hendaknya bisa mengingatkan kembali bagaimana dampak 

yang ditimbulkan bagi penggunaan gadget usia anak Sekolah Dasar, 

terutama pengaruh yang ditimbulkan dari intensitas penggunaan gadget 

terhadap motivasi belajar guna meningkatkan prestasi akademik siswa. 

3. Bagi siswa kelas IV di SD Negeri 1 Lemahabang Kecamatan Doro 

Kabupaten Pekalongan hendaknya lebih bijak dalam bermain gadget dapat 

memanfaatkan perkembangan teknologi guna meningkatkan motivasi 

belajar supaya prestasi akademik meningkat. 

4. Bagi SD Negeri 1 Lemahabang Kecamatan Doro pada umumnya 

hendaknya mengadakan penambahan fasilitas belajar dan mengajar 

disekolah, guna menunjang pembelajaran berbasis teknologi dan sesuai 

dengan yang dibutuhkan oleh peserta pendidikan, serta meningkatkan 

motivasi belajar dengan memanfaatkan perkembangan teknologi. 
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Lampiran 4: Angket Penelitian 

 

ANGKET PENGARUH INTENSITAS PENGGUNAAN GADGET DAN 

MOTIVASI BELAJAR SISWA 

Nama  : 

Sekolah :  

Kelas  :  

PETUNTUK PENGISIAN! 

1. Angket ini hanya untuk kepentingan penelitian saja. 

2. Isilah angket ini sesuai dengan keadaan yang sebenarnya. 

3. Berilat tanda centang (√) pada jawaban yang dipilih. 

Keterangan Pilihan Jawaban: 

 

Alternatif jawaban 

a. Selalu (SL) 1 

b. Tidak Selalu 

(TS) 2 

c. Sering (SR) 3 

d. Kadang-kadang 

(KD) 4 

 

Pernyataan Pilihan Jawaban 
SL TS SR KD  jml  

1. Seberapa sering kamu bermain gadget 

dalam sat
 minggu? 

2. Berapa lama kamu bermain gadget dalam 

sehari? 

3. Seberapa penting gadget dalam membantu 

menyelesaikan pekerjaan rumah (PR)? 

4. Apakah gadget membantu menyelesaikan 

kegiatan sehari-hari? 

5. Apakah orang tua melarang kamu untuk 

bermain gadget? 

6. Pernahkah di tegur orang lain saat sedang 

bermain gadget? 

7. Apakah kamu merasa senang saat bermain 

gadget? 

     



 

 

8. Apakah kamu sering lupa melakukan 

sesuatu ketika sedang bermain gadget? 

9. Apakah kamu pernah menolak perintah 

orang tua saat kamu bermain gadget? 

10. Apaka kegiatan kamu sehari-hari merasa 

terganggu dengan kehadiran gadget? 

11. Apakah kamu suka belajar? 

12. Apakah kamu merasa ingin selalu belajar? 

13. Apakah kamu pernah merasa bosan saat 

belajar? 

14. Apakah kamu merasa lebih pintar setelah 

belajar? 

15. Apakah kamu belajar karena ingin 

mendapatkan sesuatu? 

16. Apakah kamu membutuhkan waktu untuk 

belajar? 

17. Apakah kamu belajar hanya ketika ada 

tugas sekolah? 

18. Apakah orang tua memberikan sesuatu 

ketika kamu mau belajar? 

19. Apakah orang tua sering menemanimu 

belajar? 

20. Apakah kamu sering merasa terganggu 

ketika sedang belajar? 
 

 



 

 

 

Lampiran 5: Data Variabel X dan Y 

 

TABEL JAWABAN RESPONDEN TENTANG PENGARUH INTENSITAS 

PENGGUNAAN GADGET 

Responden s.1 s2 s3 s4 s5 s6 s7 s8 s9 s10 s11 s12 s13 s14 s15 Jumlah 

1 2 3 2 4 4 4 2 2 3 3 3 2 2 2 2 40 

2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 45 

3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 43 

4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 55 

5 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 43 

6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 57 

7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

10 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 48 

11 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

12 2 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 33 

13 2 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 33 

14 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

15 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 4 4 2 2 36 

16 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

17 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 46 

18 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

19 2 2 2 2 2 4 4 4 2 2 3 3 3 2 2 39 

20 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

21 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 33 

22 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 3 3 34 

23 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

24 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 51 



 

 

 

25 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 36 

26 4 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 4 3 3 3 40 

27 3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 2 40 

28 4 4 4 4 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 2 44 

29 3 3 3 2 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 40 

30 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 46 

31 2 2 3 3 3 2 3 3 4 2 2 2 2 2 2 37 

32 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 33 

M = ΣX : N = 1420 : 32 = 41,764 

 

TABEL JAWABAN RESPONDEN TENTANG MOTIVASI BELAJAR 

Responden s1 s2 s3 s4 s5 s6 s7 s8 s9 s10 s11 s12 s13 s14 s15 jumlah 

1 2 3 2 4 4 4 2 2 3 3 3 2 2 2 2 40 

2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 44 

3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 41 

4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 53 

5 3 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 41 

6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 60 

7 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

10 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 48 

11 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

12 2 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 33 

13 2 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 33 

14 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

15 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 4 4 4 2 2 36 

16 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 



 

 

 

18 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

19 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 33 

20 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

21 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 

22 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 

23 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

24 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 48 

25 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 33 

26 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 4 4 4 2 39 

27 2 3 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 2 39 

28 2 3 3 4 2 2 3 3 3 2 2 3 3 3 2 40 

29 2 2 2 2 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 37 

30 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 46 

31 2 2 3 3 3 2 3 3 4 2 2 2 2 2 2 37 

32 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 2 2 33 

 

M = ΣX : N = 1387 : 32 = 40,79 



 

 

 

Lampiran 6: Hasil Uji Validitas Variabel X dan Y 

 

Berdasarkan output pada tabel berikut yang terdapat didalam lampiran 

diketahui :(kesimpulannya r hitung > dari r tabel, maka semua dianggap valid), 

Pengambilan keputusan berdasarkan nilai Sig. (2-tailed) dengan probilitas 0,05. 

TABEL VALIDITAS KUESIONER INTENSITAS PENGGUNAAN GADGET 

X 78 76 80 75 81 79 81 83 91 73  Jumlah 

Y                     821 

X.Y 2139 2025 2185 2033 2107 2200 2205 2166 2370 1915   

X KUADRT 253 220 242 218 219 259 249 251 285 197   

Y 

KUADTRT                     21572 

KETERANGAN: Nilsi R hitung untuk setiap pertanyaan berbeda, 

dibandingkan dengan nilai R table yaitu (n-2)= 30 untuk taraf kesalahan 5% yaitu 

sebesar 0,553. Apabila nilai R hitung lebih besar dari nilai R table maka pertanyaan 

tersebut Valid. 

Dari perhitungan 10 angket motivasi belajar tersebut didapatkan hasil valid sebanyak 

7 soal, dan 3 soal tidak valid. 

Rumus Korelasi Product Moment dari Karl Person: 
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TABEL VALIDITAS KUESIONER MOTIVASI BELAJAR SISWA 

 

Resp P.M11 P.M12 P.M13 P.M14 P.M15 P.M16 P.M17 P.M18 P.M19 P.M20 Jml 

X 89 85 86 83 80 80 81 78 89 91   

Y                     844 

X . 

Y 2513 2424 2387 2257 2185 2301 2201 2245 2359 2568   

X
2 

289 271 256 237 220 247 215 232 260 305 2532 

Y
2 

                    23440 

N           32 

 

KETERANGAN : Nilsi R  hitung untuk setiap pertanyaan berbeda, dibandingkan 

dengan nilai R table yaitu (n-2)= 30 untuk taraf kesalahan 5% yaitu sebesar 0,553. 

Apabila nilai R hitung lebih besar dari nilai R table maka pertanyaan tersebut Valid. 

Dari perhitungan 10 angket motivasi belajar tersebut didapatkan hasil valid sebanyak 

8 soal, dan 2 soal tidak valid. 

Rumus Korelasi Product Moment dari Karl Person: 
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Lampiran 7: Hasil Uji Realibilitas Variabel X dan Y 

 

 

TABEL REALIBILITAS TENTANG  INTENSITAS PENGGUNAAN 

GADGET 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha Cronbach's Alpha Based on Standardized Items N of Items 

.927 .927 15 

 

 

Item-Total Statistics 

 Scale Mean 

if Item 

Deleted 

Scale 

Variance if 

Item Deleted 

Corrected 

Item-Total 

Correlation 

Squared 

Multiple 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if 

Item 

Deleted 

VAR00001 39.0000 35.152 .774 . .919 

VAR00002 39.0588 36.057 .679 . .922 

VAR00003 38.9118 35.598 .771 . .919 

VAR00004 38.9118 36.507 .638 . .923 

VAR00005 39.0882 36.750 .628 . .923 

VAR00006 39.0294 36.635 .559 . .926 

VAR00007 38.8824 36.834 .613 . .924 

VAR00008 38.8824 36.834 .613 . .924 

VAR00009 39.0000 37.333 .524 . .926 

VAR00010 39.1471 35.766 .755 . .920 

VAR00011 39.0294 37.423 .552 . .925 

VAR00012 38.9412 37.512 .530 . .926 

VAR00013 38.8235 37.241 .543 . .926 

VAR00014 38.9412 35.148 .813 . .918 

VAR00015 39.0588 35.330 .783 . .919 

 

 

 

 

 

 

 

  



TABEL REALIBILITAS TENTANG MOTIVASI BELAJAR SISWA 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha Cronbach's Alpha Based on Standardized Items N of Items 

.952 .952 15 

Item-Total Statistics 

 Scale Mean 

if Item 

Deleted 

Scale 

Variance if 

Item Deleted 

Corrected 

Item-Total 

Correlation 

Squared 

Multiple 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

VAR00001 38.2059 41.381 .897 . .945 

VAR00002 38.1471 42.675 .736 . .949 

VAR00003 38.0000 42.364 .787 . .948 

VAR00004 37.9412 43.269 .640 . .951 

VAR00005 38.1176 42.895 .717 . .949 

VAR00006 38.1765 42.210 .790 . .948 

VAR00007 38.0000 42.485 .770 . .948 

VAR00008 38.0000 42.485 .770 . .948 

VAR00009 38.0294 43.545 .608 . .952 

VAR00010 38.2647 42.140 .864 . .946 

VAR00011 38.1176 43.925 .577 . .952 

VAR00012 37.9412 43.512 .608 . .952 

VAR00013 37.9412 43.512 .608 . .952 

VAR00014 38.0294 41.726 .783 . .948 

VAR00015 38.2059 41.381 .897 . .945 

 



Lampiran 8: Hasil Uji Normalitas 

 

TABEL HASIL UJI NORMALITAS MODEL SUMMARY TENTANG 

INTENSITAS PENGGUNAAN GADGET DAN MOTIVASI BELAJAR 

SISWA 

 

Model Summary
b
 

Mode

l 

R R Square Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 .971
a
 .942 .940 1.70821 

a. Predictors: (Constant), Total gadget 

b. Dependent Variable: total Motivasi 

 

TABEL HASIL UJI NORMALITAS ANOVA  TENTANG INTENSITAS 

PENGGUNAAN GADGET DAN MOTIVASI BELAJAR SISWA 

 

ANOVA
a
 

Model Sum of 

Squares 

df Mean 

Square 

F Sig. 

1 

Regression 1516.183 1 1516.183 519.600 .000
b
 

Residual 93.375 32 2.918   

Total 1609.559 33    

a. Dependent Variable: total Motivasi 

b. Predictors: (Constant), Total gadget 

 

TABEL HASIL UJI NORMALITAS COEFFICIENTS TENTANG 

MOTIVASI BELAJAR SISWA 

 

Coefficients
a
 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 

1 
(Constant) -3.108 1.948  -1.596 .120 

Totalgadget 1.051 .046 .971 22.795 .000 

a. Dependent Variable: total Motivasi 

 

  



TABEL HASIL UJI NORMALITAS RESIDULS STATISTIC TENTANG 

MOTIVASI BELAJAR SISWA 

 

 

Residuals Statistics
a
 

 Minimu

m 

Maximu

m 

Mean Std. 

Deviation 

N 

Predicted Value 28.4272 56.8093 40.7941 6.77827 34 

Residual -4.88789 3.19073 .00000 1.68213 34 

Std. Predicted 

Value 
-1.824 2.363 .000 1.000 34 

Std. Residual -2.861 1.868 .000 .985 34 

a. Dependent Variable: totalMotivasi 

 

TABEL HASIL UJI NORMALITAS ONE-SAMPLE KOLMOGOROV-

SMIRNOV TEST  

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Unstandardiz

ed Residual 

N 34 

Normal Parameters
a,b

 

Mean 0E-7 

Std. 

Deviation 
1.68212904 

Most Extreme 

Differences 

Absolute .239 

Positive .145 

Negative -.239 

Kolmogorov-Smirnov Z 1.393 

Asymp. Sig. (2-tailed) .041 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

 



 

 

 

Lampiran 9: Hasil Uji Linieritas 

 

TABEL HASIL UJI LINIERITAS ANOVA 

ANOVA Table 

 Sum of 

Squares 

df Mean 

Square 

F Sig. 

VAR0001

7 * 

VAR0001

8 

Betwee

n 

Groups 

(Comb

ined) 

1314.05

1 
12 109.504 39.603 .000 

Lineari

ty 

1292.51

7 
1 

1292.51

7 
467.443 .000 

Deviati

on 

from 

Lineari

ty 

21.534 11 1.958 .708 .718 

Within Groups 58.067 21 2.765   

Total 
1372.11

8 
33 

   

 

 

Measures of Association 

 R R 

Squar

ed 

Eta Eta 

Squared 

VAR00017 * VAR00018 .971 .942 .979 .958 



 

 

 

Lampiran 10: Hasil Uji Regresi Linier Sederhana 

 

TABEL HASIL UJI REGRESI LINIER SEDERHANA 

 

Variables Entered/Removed
a
 

Mode

l 

Variables 

Entered 

Variables 

Removed 

Method 

1 VAR00017
b
 . Enter 

a. Dependent Variable: VAR00018 

b. All requested variables entered. 

 

Model Summary 

Mode

l 

R R Square Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 .971
a
 .942 .940 1.70821 

a. Predictors: (Constant), VAR00017 

 

 

ANOVA
a
 

Model Sum of 

Squares 

df Mean 

Square 

F Sig. 

1 

Regression 1516.183 1 1516.183 519.600 .000
b
 

Residual 93.375 32 2.918   

Total 1609.559 33    

a. Dependent Variable: VAR00018 

b. Predictors: (Constant), VAR00017 

 

Coefficients
a
 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 

1 

(Constant) -3.108 1.948  -1.596 .120 

VAR0001

7 
1.051 .046 .971 22.795 .000 



 

 

 

Lampiran 11: R Tabel 

 

 
 

 



 

 

 

Lampiran 10: Dokumentasi Foto 

 

GAMBAR 1. Dokumentasi Wawancara dengan Kepala Sekolah 

 

GAMBAR 2. Dokumentasi Dengan Siswa Kelas IV 

 

 

 

  



 

 

 

GAMBAR 3. Dokumentasi Saat Pengisian Angket 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

GAMBAR 4. Dokumentasi Data Guru dan Karyawan SD Negeri 1 

Lemahabang 

 

 

  



 

 

 

GAMBAR 5. Dokumentasi Data Siswa SD N 1 Lemahabang 
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